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Resumo: Este artigo descreve a condugdo de uma oficina de RPG intitulada “The enigma of
Boiuna: A journey of empathy”, realizada como parte do estagio final do curso de licenciatura em
Lingua Inglesa na UFT. O objetivo principal dessa iniciativa foi promover habilidades de
comunicacdo ndo violenta entre os alunos, enquanto oferecia oportunidades de aprendizado da
lingua inglesa. A oficina, realizada como pratica de estagio, envolveu uma narrativa imersiva,
resolugdo de problemas e exploracdo dos temas de empatia, conservacdo ambiental e conexdo
interpessoal. Este artigo apresenta uma visdo geral dessa experiéncia, detalhando a jogabilidade
e os elementos narrativos, além de enfocar a integracao das técnicas de comunicagao ndo violenta
e a descrigdo das atividades desenvolvidas com os estudantes. Também ¢ destacada a importancia
da expressao artistica e da tomada de decisdo colaborativa no contexto do RPG, enriquecendo a
experiéncia dos participantes. Alinhado a perspectiva indisciplinar das pesquisas em Linguistica
Aplicada (LA), este estudo adotou uma abordagem qualitativa e exploratoria, utilizando o estudo
de caso como estratégia de investigagao.
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Abstract: This article delineates the execution of an RPG workshop entitled “The enigma of
Boitna: A journey of empathy”, conducted as part of the final stage of the Literature Teaching
degree program. The primary aim of this endeavor was to foster nonviolent communication skills
among students while providing opportunities for English language acquisition. The workshop,
undertaken as a practicum, encompassed an immersive narrative, problem-solving activities, and
an exploration of themes including empathy, environmental conservation, and interpersonal
connection. This article furnishes an overview of this experience, elucidating the gameplay and
narrative elements, and delving into the integration of nonviolent communication techniques and
the description of activities undertaken with students. Additionally, emphasis is placed on the
significance of artistic expression and collaborative decision-making within the RPG context,
thereby enhancing participants' engagement. Aligned with the interdisciplinary perspective of
research in Applied Linguistics, this study adopted a qualitative and exploratory approach,
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employing the case study as a research strategy.
Keywords: English language teaching; nonviolent communication; RPG.
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Introduciao

No contexto do Estagio Supervisionado em Lingua Inglesa e Literaturas IV,
realizado no &mbito do ensino de lingua inglesa e suas literaturas da Universidade Federal
do Tocantins, Campus de Porto Nacional, este artigo busca apresentar a experiéncia
vivenciada por meio da oficina The enigma of boitina: a journey of empathy’,
desempenhada por duas estudantes do curso em formacao.

O estidgio teve como objetivo explorar abordagens que promovessem o
engajamento dos alunos e a aprendizagem significativa da Lingua Inglesa. Neste artigo,
iremos revisar a literatura sobre o uso do Role-playing Game (RPG) como estratégia
pedagogica e a aplicagdo da Comunicagdo Nao Violenta (CNV) no contexto educacional
no ensino de Linguas.

Um dos conceitos fundamentais abordados neste artigo ¢ a Comunica¢do Nao
Violenta, desenvolvida por Marshall Rosenberg (2006). A CNV ¢ uma abordagem que
visa promover a empatia, a compreensao mutua e a resolucao pacifica de conflitos por
meio da expressdo de sentimentos e necessidades. Neste contexto, exploraremos como a
CNV pode ser trabalhada no ambiente escolar, favorecendo a constru¢do de relacdes
saudaveis, a resolucao de conflitos e o desenvolvimento de habilidades sociais.

Além disso, discutiremos o uso do RPG como estratégia pedagdgica no ensino de
lingua inglesa. O RPG proporciona um ambiente imersivo e interativo, onde os alunos
podem explorar diferentes papéis, cenarios e desafios. Essa abordagem estimula a
criatividade, a comunicagao oral e escrita, além de promover o engajamento € a motivagao
dos alunos. REINDERS (2017)

Ao integrar o RPG com a CNV, a oficina The enigma of boiuna: a journey of

empathy buscou criar um espaco de aprendizagem voltado ndo apenas para o

3 Titulo em portugués: O enigma da boitina: uma jornada de empatia.
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desenvolvimento das habilidades linguisticas, mas também para o cultivo da empatia, da
resolucdo de problemas e da consciéncia ambiental. Durante o estdgio, foi possivel
observar como essa abordagem proporcionou aos alunos a oportunidade de vivenciar uma
experiéncia significativa, promovendo a reflexdo sobre suas proprias necessidades e
sentimentos, bem como sobre a importancia da empatia e da preservacio do meio
ambiente.

Este artigo, portanto, apresentara uma analise detalhada da implementacao da
oficina que ocorreu em duas sessdes nas ultimas duas semanas do més de maio/2023 em
uma escola de ensino integral de Porto Nacional, Tocantins, destacando os resultados
obtidos e suas implicagdes no ensino de Lingua Inglesa. Além disso, serdo apresentadas
sugestdes para futuras pesquisas e intervencdes relacionadas ao tema, buscando contribuir
para a melhoria da pratica educacional e o desenvolvimento integral dos alunos.

Este estudo esta alinhado a perspectiva indisciplinar das pesquisas em Linguistica
Aplicada (LA) (Moita Lopes, 2006), que reconhece a linguagem como agente de mudanca
em diversos aspectos da sociedade. A abordagem indisciplinar proposta busca
transcender as fronteiras disciplinares e promover dialogos e trocas entre diferentes areas

de conhecimento.

1. Metodologia

A pesquisa foi conduzida com uma abordagem qualitativa, exploratéria e adotou
o estudo de caso como estratégia de investiga¢do. O estudo de caso permitiu uma analise
aprofundada especifica dessa experiéncia de estagio, explorando o uso do RPG
combinado com a comunicacao nao violenta no ensino do idioma.

A pesquisa qualitativa, conforme descrita por Merriam (1998), caracteriza-se pela
coleta de dados descritivos e adota uma perspectiva critica ou interpretativa. Essa
abordagem busca compreender as relacdes humanas em diversos contextos e decodificar
o significado dos fatos e eventos estudados.

No contexto especifico do ensino e aprendizagem de linguas, os principios da
Pratica exploratoria, conforme propostos por Allwright (1996), estabelecem uma
abordagem que vai além do desenvolvimento linguistico. A Pratica Exploratoria visa
compreender o que ocorre na sala de aula, convocando professores, estudantes e demais

interessados a discutir suas percepcdes e experiéncias. Esse processo de busca por
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entendimento envolve o uso deliberado da investigagdo de atividades corriqueiras de
ensino e aprendizagem de linguas, com o objetivo de coletar registros sobre o que
acontece em sala de aula e contribuir diretamente para a aprendizagem.

No caso dessa proposi¢ao, adotou-se a pesquisa de estudo de caso como
abordagem empirica, de acordo com Yin (1989). Essa abordagem concentra-se na
investigacdo de fendmenos contemporaneos em seu contexto de vida real, em que as
fronteiras entre o fendmeno estudado e o contexto ndo sdo claramente definidas. Nesse
tipo de pesquisa, sdo utilizadas varias fontes de evidéncia para analise, como notas e
observagoes das estagiarias e do professor orientador, atividades realizadas pelos alunos
e suas respostas as perguntas diretas.

Dessa forma, a combinacao da abordagem qualitativa, exploratoria e do estudo de
caso possibilitou uma analise aprofundada dessa experiéncia de estdgio especifica,
explorando o uso do RPG combinado com a comunica¢do ndo violenta no ensino da
lingua inglesa.

A coleta de dados envolveu uma variedade de instrumentos, incluindo notas e
observagdes feitas pelas estagidrias e pelo professor orientador, atividades conduzidas
pelos alunos e respostas obtidas por meio de perguntas diretas. Durante as atividades de
estagio, as estagiarias registraram notas detalhadas e observagdes, documentando
eventos, interacdes € comportamentos significativos. Esses registros foram essenciais
para capturar informacdes contextuais pertinentes € proporcionar uma compreensao
abrangente da dindmica em sala de aula.

Além disso, foram propostas atividades especificas aos alunos, com o objetivo de
explorar a eficdcia do RPG combinado com a comunicag¢do ndo violenta no ensino da
lingua inglesa. Essas atividades foram cuidadosamente planejadas e executadas durante
o estagio, abrangendo diferentes aspectos linguisticos e promovendo a intera¢do entre os
alunos.

Durante as atividades, foram feitas perguntas diretas aos alunos, a fim de coletar
suas percepgOes, experiéncias e feedback sobre a abordagem utilizada. As respostas
obtidas foram registradas e analisadas posteriormente como parte dos dados qualitativos.
Isto enriqueceu a compreensao da experiéncia de estagio, pois exploramos de forma
aprofundada as percepcoes, reflexdes e impressoes das estagiarias regentes, do professor

orientador e dos alunos. A utilizacdo desses instrumentos variados proporcionou uma
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ampla gama de perspectivas e permitiu uma triangulacdo dos dados, fortalecendo a

validade e a confiabilidade dos resultados obtidos.

2. Fundamentacio tedrica

A Comunicag¢do Nao Violenta (CNV), descrita por Marshall B. Rosenberg (2018),
psicologo norte-americano em seu livro "Vivendo a comunicagdo nao violenta", ¢ uma
abordagem que propoe a criacdo de conexoes auténticas e compassivas entre as pessoas.
A CNV se baseia em quatro componentes principais: observagdo objetiva, expressao de
sentimentos, identificagdo de necessidades e solicitagao clara.

O autor explica que a Comunica¢do Nao Violenta se baseia na compreensdo de
que a linguagem desempenha um papel crucial e que poucas pessoas sdo ensinadas a
expressar suas necessidades. Em vez disso, somos condicionados a criticar, insultar e
comunicar de maneiras que nos distanciam uns dos outros (Rosenberg, 2018).

Rosenberg (2006) destaca a importancia da Comunicag¢do Nao Violenta como uma
abordagem adaptavel, que se adapta a diferentes situagdes e estilos pessoais e culturais,
rompendo com a ideia de uma verdade Unica e relevante. Através dessa abordagem,
busca-se promover uma comunicacao que contribua para o bem-estar dos outros e de nds
mesmos.

O primeiro aspecto ¢ a observag¢iao, que envolve perceber objetivamente o que
esta acontecendo em uma determinada situagdo. E essencial ser capaz de expressar essa
observacao sem fazer julgamentos ou avaliagdes, apenas descrevendo o que nos agrada
ou desagrada nas agdes das pessoas.

Em seguida, temos os sentimentos, que se referem as emogdes que
experimentamos ao observar determinada agdo. Podemos nos sentir magoados,
assustados, alegres, divertidos, irritados, entre outros. O terceiro aspecto ¢ a identificagdao
das necessidades ou valores relacionados aos sentimentos que estamos vivenciando.
Reconhecer quais sdo as necessidades que estdo sendo afetadas nos permite ter uma
compreensdo mais profunda de nossas emogdes.

Por fim, o quarto aspecto da CNV ¢ o pedido. Nessa etapa, ¢ importante formular

um pedido especifico, expressando claramente o que desejamos que seja feito. Cada
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componente da CNV tem duas partes essenciais: a expressdo honesta dos quatro
elementos e a capacidade de acolher de forma empatica pelos quatro elementos.

Ao adotar a CNV no contexto educacional, os professores podem cultivar um
ambiente de aprendizado que promova a empatia, a compreensdo mutua ¢ a resolugdo
pacifica de conflitos. Essa abordagem encoraja os alunos a expressarem seus sentimentos
e necessidades de maneira respeitosa, a0 mesmo tempo em que os capacita a ouvir e
compreender as perspectivas dos outros. A CNV também pode ajudar a criar um clima de
confianga e colaboragdo, estimulando a participacao ativa dos estudantes e melhorando o
engajamento na sala de aula.

Paralelamente, no que diz respeito ao ensino de lingua inglesa, o uso de role-
playing game (RPG) como estratégia pedagogica oferece uma abordagem dinamica e
envolvente para o aprendizado da lingua. Os jogos de interpretagdo de personagens
permitem que os alunos assumam papéis ficticios e participem de situagdes simuladas, o
que lhes proporciona uma imersao auténtica na lingua-alvo. O RPG incentiva a pratica da
lingua de forma contextualizada, estimulando a comunicacdo oral e escrita, a
compreensao auditiva € a expressao criativa.

De acordo com Steve Jackson (1994), o RPG ndo pode ser considerado apenas um
jogo no sentido amplo, mas sim um método que permite a criacao de historias dentro de
universos ficticios explorados coletivamente. As emogdes reais, as batalhas tanto
pequenas quanto grandes, ocorrem no decorrer da narrativa, da aventura, que ¢ concebida
e vivenciada pelo grupo de jogadores. E nesse desenvolvimento de historias que surgem
as vitorias e derrotas, os momentos de altos e baixos, que ao final proporcionam ao
participante a satisfacao de ter desempenhado o papel de um viajante pelos caminhos que
a imaginacao da equipe decidiu percorrer.

Atualmente, o foco ¢ integrar recursos pedagédgicos inovadores com contetidos
tedricos em sala de aula, mas isso requer um planejamento mais sélido. Os materiais
instrucionais desempenham um papel vital no processo de ensino e os jogos instrucionais
surgiram como uma alternativa importante e viavel para auxiliar esses processos,
facilitando a construgao do conhecimento dos alunos. (SOUZA&CUNHA 2023)

Nesse caso, utilizar jogos de RPG como material didatico representa uma
alternativa pedagdgica promissora. Este jogo de explicacdo estimula a imaginacao,

promove a participac¢do ativa de alunos e professores e contextualiza o contetido. Nos
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jogos de RPG, os alunos sdo desafiados a enfrentar "problemas reais" a medida que a
aventura se desenrola, baseando-se em seu conhecimento prévio e agindo de acordo com
suas proprias decisoes e agoes. Segundo Sandes (2023), no jogo de RPG, além das regras
estabelecidas e aceitas pelos participantes, ha a presenca de papéis que conferem ao RPG
sua natureza de jogo de representacdo e interpretacdo de personagens. Esses papéis
incluem o papel do mestre, responsavel por conduzir a narrativa, o papel dos personagens
interpretados pelos jogadores e a utilizagdo do dado como uma regra fundamental do jogo.
Essa estrutura de papéis e regras cria um ambiente colaborativo e imersivo, onde os
participantes podem explorar diferentes perspectivas e experiéncias por meio da fic¢ao.

Nesse contexto, ¢ importante ressaltar que o papel de mestre no jogo de RPG pode
ser desempenhado tanto pelo professor quanto pelos proprios alunos durante a execugao
da atividade. O mestre, seja ele o professor ou um aluno designado, tem a
responsabilidade de guiar e coordenar a narrativa, estabelecer os desafios e interagdes,
além de promover a participagdo ativa de todos os jogadores. (SANDES, 2023)

Essa flexibilidade na atribui¢do do papel de mestre permite que os alunos
assumam a lideranga e se envolvam ativamente no processo de criagao e desenvolvimento
da historia, exercitando habilidades de comunicagdo, colaboragdo e organizacdo. Ao
assumirem o papel de mestre, os alunos tém a oportunidade de praticar a expressao oral,
o pensamento critico ¢ a capacidade de tomar decisdes, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida pessoal e académica.

Essa abordagem dos jogos como ferramenta pedagodgica ¢ mencionada nos
Parametros Curriculares Nacionais (1998), que destacam sua importancia no processo de

ensino-aprendizagem, sendo enfatizados da seguinte maneira:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagdo de situagdes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes; possibilitam a constru¢ao
de uma atitude positiva perante os erros, visto que as situagdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da a¢éo, sem
deixar marcas negativas (BRASIL, 1998. p. 88).

Ao combinar os principios da CNV com o uso de RPG no ensino de lingua inglesa,
¢ possivel promover uma abordagem holistica para o desenvolvimento dos alunos. A

CNV oferece ferramentas para aprimorar a comunicac¢do, construir relacionamentos
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saudaveis e lidar com conflitos de maneira construtiva, enquanto o RPG proporciona um
ambiente seguro e desafiador para aplicar essas habilidades linguisticas e
socioemocionais.

Essa integragdao entre a Comunicagdo Nao Violenta (CNV) e o Role-Playing
Game (RPG) cria um ambiente de aprendizagem que vai além das praticas académicas
convencionais. Conforme destacado por Sandes (2023), essa abordagem busca explorar
um caminho alternativo, abrindo espago para perspectivas diferentes e buscando um
meio-termo entre as abordagens pedagogicas estabelecidas e as novas possibilidades. E
uma oportunidade de entrelagar os beneficios das estratégias tradicionais, como aulas
expositivas e atividades estruturadas, com abordagens inovadoras, como o uso de jogos e
a promogao da empatia e da expressao criativa.

Ao combinar a CNV ¢ o RPG, os educadores tém a chance de construir um
ambiente de aprendizado mais inclusivo, participativo e motivador. A CNV proporciona
as ferramentas necessarias para desenvolver habilidades de comunicagdo eficaz,
resolucao de conflitos e construgdo de relacionamentos saudaveis. Por sua vez, o RPG
oferece um espaco seguro e imersivo para aplicar essas habilidades de forma pratica e
envolvente, permitindo que os alunos experimentem diferentes papéis, tomem decisdes e

enfrentem desafios em um contexto significativo.

3. Oficina - Sessao 01

Na presente pesquisa, relata-se a experiéncia de uma oficina de estagio realizada
com alunos da 1* série do Ensino Médio, durante um periodo de trés semanas em maio
de 2023. O foco dessa oficina foi a aplicacio de uma aula de RPG com o uso da
comunicagdo ndo violenta, que combinou a abordagem da comunicacdo ndo violenta com
o ensino da lingua inglesa.

Durante esse periodo, acompanhamos as aulas da professora regente, responsavel
pela disciplina de Lingua Inglesa em todas as turmas de Ensino Médio. Além disso, fomos
responsaveis por conduzir as atividades em sala de aula, proporcionando oportunidades
para aplicar a oficina que visava promover o contato entre as professoras estagiarias e os
alunos da escola.

Apoés essas semanas de imersdo na turma, coletamos nossas experiéncias e

observagdes, juntamente com os resultados das atividades realizadas em sala, a fim de
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embasar nossa formagao na pratica docente. A partir dessa oficina e do contato proximo
com a turma, analisamos nossas condutas como professoras em formagao, buscando criar
estratégias que viabilizassem a proposi¢ao/negociagaode futuras atividades relacionadas
a aprendizagem da lingua inglesa. Além disso, consideramos as discussdes pertinentes e
debates realizados ao longo de nossas aulas na disciplina, com o objetivo de construir um
conhecimento formativo continuo a partir da interagdo entre nos e os estudantes.

Essa experiéncia de estdgio nos proporcionou uma oportunidade valiosa para
refletir sobre nossa pratica pedagdgica e aprimorar nossas habilidades como futuras
professoras. As atividades realizadas durante a oficina demonstraram a eficicia da
abordagem do RPG combinado com a comunicac¢do ndo violenta no contexto do ensino
da lingua inglesa, promovendo ndo apenas o aprendizado linguistico, mas também o
desenvolvimento da empatia e a conscientiza¢ao sobre a conservacao ambiental. Essa
abordagem estd alinhada com a Competéncia Especifica 3 dos Parametros Curriculares
Nacionais (BNCC), que visa promover o uso diversificado de linguagens para promover
o respeito ao outro, defender os Direitos Humanos, conscientizar sobre a importancia
socioambiental e incentivar o consumo responsdvel, tanto em ambito local, regional
quanto global.

Na primeira parte da oficina, realizada no dia 12 de maio das 7:30 as 9:10,
introduzimos informagdes sobre a proposta da atividade aos alunos. Inicialmente,
verificamos o conhecimento prévio deles sobre o RPG, buscando compreender o quanto
estavam familiarizados com esse tipo de jogo. De acordo com LEFFA (1996), os
conhecimentos prévios sao os conhecimentos individuais que os alunos possuem e
adquiriram ao longo de suas vidas. Esses conhecimentos podem variar de pessoa para
pessoa, podendo ou ndo estar alinhados com informagdes cientificamente corretas e ter
diferentes niveis de organizagdo. Partindo desse pressuposto, abordamos a lenda da
Boitna, um mito presente na cidade de Porto Nacional, e questionamos o que eles sabiam
sobre essa historia local. Essa discussao teve como objetivo contextualizar a narrativa do
jogo e estimular o interesse dos alunos.

Além disso, durante essa etapa inicial, apresentamos algumas perguntas em inglés
relacionadas a comunicacdo nao violenta, especificamente sobre necessidades e
sentimentos. Por meio dessas perguntas, buscamos introduzir conceitos-chave da

abordagem, incentivando os alunos a refletir sobre suas proprias necessidades e

Porto das Letras. Vol. 11, N. 02. Se¢do Livre.
Estudos Linguisticos da Libras: Descri¢ao, Analise e Linguistica Aplicada



10

sentimentos, bem como a expressa-los em inglés. Perguntas como: 1) Vocé se sente...?
2) Vocé esta...? 3) Eu suponho que vocé esteja se sentindo ..., certo? 4) Vocé precisa
de...? 5) Isso.. ¢ importante para vocé? etc. Essa abordagem teve como objetivo
estabelecer as bases para a pratica da comunicacdo ndo violenta ao longo da atividade de
RPG, promovendo o desenvolvimento tanto das habilidades linguisticas quanto das

habilidades socioemocionais dos alunos.

figura 01. Quadro com as perguntas sobre sentimentos ¢ necessidades em lingua inglesa

' Yot e %W——,xﬂuﬁ#\‘t?
Im ooy o L .

Ju%wﬁqwflu
T

Fonte: Slide do Modulo 111 do Curso Conecta sobre palpites empaticos (SANDES, 2023)

Essa primeira parte da oficina proporcionou um momento de interagdo e
engajamento dos alunos, permitindo que eles compartilhassem seus conhecimentos
prévios, explorassem a lenda local e iniciassem a reflexdo sobre as necessidades e
sentimentos envolvidos na comunicag@o ndo violenta. Essa introducdo preparou o terreno
para a imersao na narrativa do jogo e a aplicagdo pratica dos conceitos da comunicagao
nao violenta durante as atividades subsequentes.

Apos a introducdo da oficina, passamos para a primeira sessao do plano de aula
estabelecido, intitulada Setting the Scene (Preparando o Cenério), com duragdo de 15
minutos:

Apresentamos a historia de The enigma of Boiuna: A journey of empathy utilizando
as técnicas de narragdo. Envolvemos os alunos em uma breve discussdo sobre os

personagens principais e suas motivagoes.
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Em seguida, avangamos para a etapa de criagdo de personagens, com duragao de 30
minutos:1) Guiamos os alunos na criagdo de seus personagens, discutindo suas
habilidades, fraquezas e habilidades especiais. - Necessidades, 2) Estimulamos os alunos
a pensar em como seus personagens podem abordar os desafios e interagir com os outros.
3) Utilizamos dados para determinar certos aspectos dos personagens, COmo seus recursos
iniciais ou condi¢des iniciais.

Durante essa sessao, os alunos tiveram a oportunidade de exercitar sua criatividade
ao criar seus proprios personagens, levando em consideragdo suas caracteristicas
individuais, habilidades e possiveis interagdes com os demais participantes. Ao usar os
dados, introduzimos elementos de aleatoriedade, adicionando um aspecto de
imprevisibilidade ao processo de criagdo dos personagens e estimulando os alunos a
lidarem com diferentes circunstancias e condic¢oes iniciais.

Essa etapa do plano de aula contribuiu para a imersdo dos alunos na historia do
jogo, permitindo que eles se identificassem como parte do grupo e estabelecessem
conexodes emocionais com as narrativas em desenvolvimento. Além disso, ao discutir as
necessidades de seus personagens, os alunos foram incentivados a refletir sobre suas
proprias necessidades e as dos outros, promovendo o exercicio da empatia e o
entendimento das dinamicas de comunicagao nao violenta no contexto do RPG.

Durante essa etapa, houve uma reagcdo mista dos alunos ao entrarem em contato
com o conceito de necessidades. Inicialmente, alguns demonstraram certa estranheza ao
receberem o papelzinho com a palavra em inglés relacionada as necessidades. Essa reagao
pode ter sido influenciada pela novidade do tema e pela abordagem diferente do que estao
acostumados em sala de aula. No entanto, a0 mesmo tempo, foi perceptivel o interesse
despertado, especialmente quando discutimos sobre as possibilidades de poder e
habilidades criativas que poderiam ser atribuidas aos personagens. Além disso, durante a
etapa de exploracdo das necessidades, ¢ relevante destacar o primeiro componente da
Comunicag¢ao Nao Violenta (CNV), que ¢ a observacao. Segundo Rosenberg (2006), a
observag¢ao consiste em observar o que de fato estd acontecendo, sem fazer juizos de valor
ou separar em certo e errado.

Essa reacdo ambivalente evidencia a importancia de trabalhar com a comunicagao
ndo violenta e a conscientizagdo das necessidades tanto no contexto do RPG quanto no

desenvolvimento das habilidades de linguagem em inglés. A reagdo inicial de
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estranhamento pode ser atribuida a falta de familiaridade com o conceito e a quebra de
expectativas em relacdo a uma aula de lingua inglesa mais tradicional. No entanto, o
interesse demonstrado pelos alunos ao se envolverem com as discussdes sobre poder e
habilidades criativas indica que eles reconheceram a relevancia desses aspectos no jogo
e estavam dispostos a explora-los.

Ao trabalharmos com a criagdo dos personagens e a discussdo das necessidades,
buscamos proporcionar aos alunos uma experiéncia mais imersiva e significativa, onde
eles pudessem explorar suas proprias necessidades e desejos por meio dos personagens
criados. Essa abordagem estimula a reflexdo sobre as necessidades individuais e
coletivas, bem como a capacidade de expressa-las e compreendé-las em um contexto
interativo. Ou seja, “a0 mesmo tempo que damos aos outros uma aten¢do respeitosa e
empatica. Em toda troca, acabamos escutando nossas necessidades mais profundas e as
dos outros” (Rosenberg, 2006, p. 21).

Os alunos foram apresentados a introducdo da histdria, conforme prévia do plano
de aula: (quadro)

Quadro 01: Inicio da historia apresentada em aula

A histodria se passa durante o feriado de Carnaval, quando um grupo de amigos decide embarcar em
uma empolgante viagem a praia. Eles estdo avidos por aventuras e decidem acampar nas proximidades,
a aproximadamente 100 km de sua cidade.Cheios de entusiasmo, os amigos alugam um carro e reunem
todos os suprimentos necessarios para a expedi¢do, incluindo equipamentos de praia, barracas, lanternas
e comida. A medida que eles se aproximam da cidade de Porto Nacional, a beleza deslumbrante do local
se desenrola diante de seus olhos, especialmente ao chegarem durante um por do sol magnifico. No
entanto, sua alegria é rapidamente interrompida quando descobrem que para chegar a praia, é necessario
atravessar um rio.A busca por um barco ¢ um guia prestativo se mostra infrutifera, deixando-os perplexos
sobre como superar esse obstaculo inesperado. Com a aproximagdo da noite, a incerteza paira sobre a
jornada do grupo. Determinados a ndo se deixarem desencorajar, eles se aventuram pela cidade em busca
de uma solug@o.Durante a exploragdo das ruas, eles se deparam com um idoso de aparéncia peculiar e
com uma maneira de andar caracteristica. Desesperados por ajuda, aproximam-se dele ¢ perguntam se
ele conhece alguém que possa ajuda-los a alugar um barco. Para sua surpresa, o velho concorda em ajuda-
los, mas impde um desafio enigmatico que eles precisarao resolver em troca. O desafio esta diante deles,
aguardando a descoberta por parte dos estudantes.

fonte: a autora

Durante a prévia do RPG, os alunos foram convidados a interpretar os personagens
da historia e deram um nome ao velho estranho que encontraram na cidade de Porto
Nacional. Além disso, eles foram incentivados a compartilhar os sentimentos que estavam
experimentando nesse momento da narrativa.

No entanto, nesse primeiro momento, ocorreu uma situacdo delicada quando um
dos alunos deu o nome de outro aluno presente na sala. Esse aluno demonstrou claramente

Porto das Letras. Vol. 11, N. 02. Se¢do Livre.
Estudos Linguisticos da Libras: Descri¢ao, Analise e Linguistica Aplicada



13

o seu desconforto e manifestou o desejo de intervir. Diante dessa situagdo, utilizamos a
Comunicacao Nao-Violenta (CNV) como uma ferramenta para lidar com o conflito de
forma respeitosa e empatica.

Decidimos abordar a questao de maneira direta e perguntamos ao aluno cujo nome
foi utilizado como exemplo como ele se sentia em relagdo a isso. Ele expressou seu
incomodo, revelando que se sentia desrespeitado ao ter seu nome associado a um
personagem ficticio sem o seu consentimento. Aproveitamos essa oportunidade para
promover uma discussao em grupo, explicando o impacto que as palavras e agcdes podem
ter nas outras pessoas.

Com o auxilio da CNV, conduzimos uma conversa aberta ¢ empatica com a turma,
enfatizando a importancia de respeitar os limites e sentimentos dos outros. Foi proposto
que mudassemos o nome atribuido ao personagem, a fim de evitar qualquer desconforto
ou constrangimento. Os alunos compreenderam a situagdo e prontamente concordaram
em alterar o nome, demonstrando uma atitude colaborativa e respeitosa.

Essa experiéncia permitiu que os alunos vivenciassem na pratica os principios da
CNV, como a observa¢ao consciente dos sentimentos e necessidades individuais, a
empatia na escuta ativa e a busca por solug¢des que atendam a todos. Além disso, destacou
a importancia de um ambiente seguro e inclusivo, onde todos se sintam respeitados e
valorizados em suas individualidades.

Seguindo, alguns estudantes foram instigados, por meio da interpretacdo, a darem
vida a essas figuras dentro da historia. Eles expressaram suas emogdes e sensagoes,
compartilhando os sentimentos que imaginavam que seus personagens estavam
vivenciando ao encontrar o velho estranho. Essa atividade proporcionou uma
oportunidade para os alunos explorarem a empatia e se conectarem com os sentimentos e
perspectivas dos personagens que estavam interpretando e conhecerem alguns
sentimentos em inglés.

Essa etapa do RPG permitiu que os alunos mergulhassem mais profundamente na
historia e desenvolvessem uma compreensao mais rica dos desafios que seus personagens
estavam enfrentando. Ao compartilhar seus sentimentos, os alunos ndo apenas se
envolveram emocionalmente com a narrativa, mas também praticaram a expressdao de
suas proprias emogdes em um contexto de aprendizagem de lingua inglesa.

Durante essa primeira etapa, um aspecto importante a ser destacado foi a presenga
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de dificuldades enfrentadas pelos alunos em relagdo a lingua inglesa. Como a atividade
envolvia o uso da comunica¢do ndo violenta e a aplicagdo de perguntas relacionadas a
sentimentos e necessidades em inglés, muitos alunos encontraram desafios na
compreensdo e pronuncia das palavras.

Diante disso, como professoras, assumimos o papel de auxiliadoras, fornecendo
suporte na traducgdo dos sentimentos e necessidades, e também ajudando-os na pronuncia
adequada das perguntas e das palavras. Reconhecemos que alguns alunos se sentiam
envergonhados ao expressar-se no idioma estrangeiro, mas nossa equipe esteve
constantemente presente para motiva-los, criar um ambiente acolhedor e oferecer o apoio
necessario para que se sentissem encorajados a participar ativamente.

Essa abordagem de apoio linguistico foi essencial para garantir que os alunos
pudessem compreender e se expressar durante a atividade, a0 mesmo tempo em que
trabalhavam no desenvolvimento de suas habilidades em inglés. Nossa atencdo e
dedicagdo em auxiliar nas dificuldades linguisticas demonstraram o compromisso em
proporcionar uma experiéncia inclusiva e facilitadora para todos os participantes da
oficina.

Durante a atividade, o uso do dado para determinar os resultados dos desafios trouxe
uma dinamica interessante ao jogo. Em alguns momentos, notamos que o grupo
demonstrava dispersdo, mas também percebemos sinais de envolvimento e engajamento
por parte dos alunos. O RPG que a oficina estava propondo foi intencional, uma vez que
entra diretamente em contato com o terreno movedi¢o das emogdes, cheio de tensoes e
contradigdes, e cuja viagem para o centro do nosso mundo interior nos previne da cegueira
epistémica que domina nosso consciente € nos reconecta com o que verdadeiramente
importa: o mundo das necessidades (SANDES, 2023). Esses momentos de engajamento
refletem a capacidade do RPG em criar um ambiente imersivo e estimulante, que desperta
o0 interesse € a participagado ativa dos alunos.

Um exemplo desse envolvimento ocorreu em um momento especifico, quando
como facilitadora, dei uma instrugao aos alunos: "Se o resultado do dado for abaixo de 4,
conseguimos alcangar o objetivo proposto; se for acima de 4, ndo aceitaremos essa
solucdo." Enquanto prestavam atenc¢ao as instrugdes, os alunos demonstraram curiosidade
e questionaram: "E se tirarmos exatamente 4, o que acontece?".

Esse questionamento mostra que eles estavam atentos as regras e buscando entender
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as possibilidades do jogo. Essa interacdo e questionamento evidenciam uma participagdo
ativa e um interesse em compreender as diferentes situagdes e resultados possiveis.

Embora tenhamos observado momentos de dispersdo, essas situagdes também
podem ser compreendidas como uma oportunidade para aprimorar a dinamica do jogo,
mantendo os alunos engajados e focados nas atividades propostas. Essas experiéncias
reforcaram a importancia de adaptar o jogo e suas regras de acordo com as necessidades
e caracteristicas do grupo, garantindo que todos os participantes se sintam motivados e
desafiados ao longo do processo.

Durante a realizagdo da atividade, percebemos a necessidade de adaptar o
planejamento inicial a medida que os alunos iam apresentando suas ideias e desafios
propostos. Essa flexibilidade e abertura para a contribui¢ao dos alunos foram elementos
essenciais para promover sua participacdo ativa e engajamento na atividade.

Em varias ocasides, os alunos sugeriram desafios e situagdes que nio estavam
originalmente previstos no plano de aula. Essas sugestdes eram resultado de sua
criatividade e entusiasmo pelo jogo, demonstrando um envolvimento genuino com a
atividade. Como facilitadoras, acolhemos essas sugestdes e adaptamos o desenrolar da
historia e dos desafios propostos para incorporar as ideias dos alunos. Essa abordagem
permitiu que os alunos se sentissem valorizados e encorajados a contribuir ativamente
para o desenvolvimento da narrativa do jogo.

Ao adaptarmos o planejamento conforme as sugestdes dos alunos, proporcionamos
a eles a oportunidade de exercitar sua criatividade, pensamento critico e capacidade de
resolucdo de problemas. Essa colabora¢do na constru¢do da histéria e dos desafios
contribuiu para uma maior conexao entre os alunos e o jogo, além de incentivar o trabalho
em equipe e a comunicacdo entre eles. Essa adapta¢do do planejamento em resposta as
ideias e desafios propostos pelos alunos fortaleceu a autonomia e a responsabilidade deles
em relacdo ao jogo, permitindo que se sentissem protagonistas da experiéncia e ampliando
seu engajamento e interesse em aprender a lingua inglesa por meio do RPG.

Na segunda parte da sessdo (quadro 02), os alunos foram desafiados a encontrar
solugdes para os problemas ambientais em um exercicio de escrita em inglés. Eles foram
encorajados a expressar suas ideias e propostas sobre como restaurar o rio € promover a
conservacao.

Durante essa atividade de escrita, os alunos tiveram a oportunidade de aplicar o
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vocabuldrio e as estruturas linguisticas que haviam aprendido anteriormente. Nos
professoras estagiarias estavamos presentes para fornecer suporte linguistico, auxiliando
na tradugao e pronuncia das palavras em inglés. Eles demonstraram um interesse genuino
e empenho na atividade, mesmo que enfrentassem desafios com o idioma. Eles
exploraram diversas ideias criativas e debateram sobre como abordar a poluicdo e
promover a conservacdo ambiental. Desde campanhas de conscientizagdo até a
implementagao de praticas sustentaveis na comunidade, os alunos apresentaram propostas
variadas.

Ao compartilharem suas propostas, os alunos tiveram a oportunidade de discutir
suas ideias em inglés, incentivando a pratica da lingua e o desenvolvimento das
habilidades de comunicagdo. Essa atividade promoveu uma atmosfera colaborativa e
estimulou o pensamento critico dos alunos ao buscar solugdes para os desafios ambientais

apresentados.

Quadro 02: histoéria aplicada em aula

Com o velho como seu guia, eles embarcaram em uma jornada pelas ruas sinuosas da cidade. A cada
curva, uma pista era revelada, levando-os mais perto da resposta. Conforme se aprofundavam no quebra-
cabega, eles aprendiam sobre a histdria e lendas da cidade, incluindo a serpente mitica Boiuna. Eles
perceberam que Boitna tinha a chave para o seu problema e que entender a natureza enigmatica da
serpente era essencial para encontrar um caminho através do rio. Em um didlogo sincero, eles
descobriram que Boitina buscava harmonia e equilibrio em seu ambiente. Ela ansiava por um rio mais
limpo e saudavel, livre da poluicdo humana e do desrespeito pela natureza. Os alunos perceberam que,
para conquistar a cooperagdo de Boilna, precisariam lidar com os problemas ambientais que assolavam
o rio.

fonte: a autora

A primeira parte da oficina foi concluida com um suspense, criando uma
expectativa para a proxima aula. Apds os alunos terem organizado suas ideias para lidar
com os problemas ambientais, retomamos a historia, e eles foram surpreendidos ao serem
devorados por Boitina. A reacao de todos foi impagavel, deixando-os euforicos e ansiosos
pelo desdobramento da narrativa.

Nesse momento crucial, além de trabalharmos a lingua inglesa, incentivamos os
alunos a retirarem novamente os papéis com os sentimentos e necessidades, e os
encorajamos a fazer perguntas uns aos outros sobre como estavam se sentindo naquela
situagdo inesperada (em inglés). Essa dinamica promoveu a expressdo emocional € o

compartilhamento de experiéncias entre os alunos, fortalecendo a conexao e a empatia no

grupo.
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Para finalizar a atividade de forma ludica e criativa, propusemos aos alunos que
criassem uma representacao artistica daquele momento especifico da histéria. Eles foram
estimulados a desenhar, usando sua imaginacdo e habilidades artisticas, uma cena que
retratasse o episédio em que foram devorados por Boitna. Essa proposta artistica
proporcionou aos alunos uma forma de expressar sua interpretacao da histéria e estimulou
a criatividade.

Essa parte da oficina foi marcada por momentos de surpresa, entusiasmo e
participagdo ativa dos alunos, ndo apenas no uso da lingua inglesa, mas também na
expressao artistica. Essa abordagem multidisciplinar enriqueceu a experiéncia do RPG,
promovendo a aprendizagem da lingua inglesa de forma integrada com a criatividade e

as habilidades artisticas dos alunos.

figuras 02 e 03 - Desenhos feitos pelos alunos
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fonte: acervo pessoal das estagiarias

4. Oficina - Sessao 02

Na segunda semana da oficina, demos continuidade as atividades, retomando o
ponto em que os alunos haviam sido devorados por Boilna. Iniciamos a busca por
solucdes para escapar da serpente, o que gerou questionamentos em relacao a realidade
da situacdo, considerando que poderiam estar "mortos". Reforcamos que se tratava de um
jogo de RPG, onde a imaginagao e a criatividade eram fundamentais, e que as atividades
levavam em consideragdo esses aspectos.

Os alunos apresentaram diferentes solucdes para sair de dentro de Boitina. Algumas
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ideias incluiam alguém subir pela garganta da serpente e declarar que haviam restaurado
e ajudado a preservar o meio ambiente, enquanto outros propuseram remar juntos até
encontrar a saida. No entanto, houve também mengdes a abordagens violentas, como
buscar uma ferramenta para matar Boitina. Nesse momento, tivemos que intervir e
reforcar a importancia da comunica¢do ndo violenta e da empatia. Ao intervir nas
sugestdes violentas, explicamos que a violéncia nao ¢ uma solucdo adequada e que
existem outras formas de resolver problemas e alcangar objetivos sem causar danos a
outras formas de vida. Procuramos reforcar a importancia da empatia, do respeito as
diferengas e do didlogo como ferramentas para a resolugdo de conflitos, tanto dentro do
jogo quanto na vida real.

Foi um momento significativo de troca e aprendizado mutuo. Utilizamos o dado
para determinar qual solugdo seria aceita e permitir que o desfecho acontecesse de acordo
com o desejo dos alunos. A solugdo acatada foi a de dialogar com Boiuna e explicar a
situacdo. Surgiram questionamentos sobre a lingua em que Boilina se expressaria, se seria
em inglés ou em portugués, demonstrando o envolvimento dos alunos em explorar a
dinamica da comunicacao intercultural.

Apds implementarmos o didlogo com Boiuna, os alunos foram desafiados a
encontrar uma caixa escondida na escola antes da aula. Para isso, selecionamos trés alunos
voluntérios, enquanto os demais permaneceram dentro da "barriga" de Boiina. Durante
esse tempo, contextualizamos com os demais alunos o que eles estavam sentindo,
mantendo o clima de suspense e empolgacao.

Os trés alunos encontraram a caixa e, ao abri-la, descobriram um talisma especial
concedido por Boitna. Esse talisma representava a confianca e a gratidao de Boiuna pelos
esforcos genuinos dos alunos. Com o talisma em maos, eles se sentiram fortalecidos e
prontos para seguir em frente.

Guiados e apoiados por Boitna, os alunos descobriram um caminho secreto que os
levou por uma passagem subaquatica abaixo do rio. Essa rota encantada lhes permitiria
atravessar com seguranga para o outro lado, alcangando o destino desejado. A jornada
pela passagem mistica subaquatica foi repleta de maravilhas e desafios que testaram sua
coragem e perseveranca.

Ao emergirem do outro lado, os alunos se encontraram ndo apenas na praia que

tanto desejavam, mas também na porta de uma nova amizade com Boitna. A serpente
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expressou gratidao por seus esfor¢cos e os recompensou com um presente precioso - um
talisma imbuido com o poder de proteger o meio ambiente e promover a harmonia entre
humanos e a natureza.

Unidos pela experiéncia compartilhada e pelo vinculo estabelecido com Boitna, os
alunos retornaram ao acampamento, com uma sensagao de realizacdo e um entendimento
mais profundo sobre a importancia da empatia, da responsabilidade ambiental e da
interconexao entre todos os seres vivos.

No final, The enigma of Boiuna: A journey of empathy ensinou ao grupo de amigos
que verdadeira conex@o e compreensdo podem superar até mesmo os desafios mais
dificeis. Isso ressaltou o poder da empatia, a importancia da preservacdo ambiental e a
capacidade notavel dos seres humanos de estabelecer relacionamentos significativos com
o mundo natural.

Durante a conclusdo da oficina, realizamos uma discussio aberta com os alunos,
onde eles foram convidados a refletir sobre a experiéncia vivida. Alguns questionamentos
surgiram naturalmente, estimulando a troca de ideias e aprofundando a compreensao dos

temas abordados. Algumas das perguntas levantadas foram:

How can empathy positively impact our interactions with others?

How might empathy help in problem-solving situations?

What challenges do you think the group of friends might encounter during their journey?
How would you feel if you were in the characters' situation inside the snake's belly?
What needs and feelings do you think Bouiuna might have? How could you address
them?

Can you think of any creative solutions to help the group of friends escape from the
serpent?

How did your character's strengths and weaknesses influence their actions in the game?
What did you learn from this RPG experience about friendship and empathy?

How can you apply the skills and values learned in the game to real-life situations?
How did the use of dice in the game add excitement and unpredictability to the story?

Essas perguntas incentivaram os alunos a refletir sobre os aspectos emocionais,
éticos e praticos da experiéncia, promovendo uma conexdo mais profunda com os temas
abordados e permitindo a aplicagdo dos aprendizados no contexto da vida cotidiana. Eles
compartilharam suas respostas e impressdes, demonstrando o impacto positivo que a

oficina teve em suas percepgoes e entendimento sobre empatia, amizade e a relagdo com
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0 meio ambiente.

Quando questionados sobre como a empatia pode impactar positivamente suas
interacdes com o0s outros, os alunos ressaltaram a importancia de compreender e se
colocar no lugar do outro, promovendo um ambiente de respeito e compaixdo. Eles
reconheceram que a empatia pode ajudar a construir relacionamentos mais fortes e
contribuir para a resolugdo de conflitos de maneira satisfatéria para todos os envolvidos.

Ao serem questionados sobre como a empatia poderia auxiliar em situagdes de
resolucao de problemas, os alunos destacaram a importancia de compreender as diferentes
perspectivas e necessidades das pessoas envolvidas. Eles perceberam que a empatia ¢
fundamental para encontrar solu¢des que considerem a todos, resultando em resultados
mais positivos e satisfatorios.

Quando exploraram os desafios que o grupo de amigos poderia enfrentar durante a
jornada, os participantes levantaram questdes como superar medos e incertezas, trabalhar
em equipe, tomar decisdes dificeis e encontrar solucdes criativas para os obstaculos
fisicos e emocionais. Eles entenderam que esses desafios sdo oportunidades de
crescimento e aprendizado.

As respostas em relacdo aos sentimentos que eles experimentariam se estivessem
na situacdo dos personagens dentro da barriga da serpente foram variadas. Alguns
mencionaram sentimentos de medo, ansiedade e curiosidade, enquanto outros destacaram
a determinacdo e a esperanca como emoc¢des predominantes.

Quando solicitados a refletir sobre as necessidades e sentimentos de Boitna, os
alunos mencionaram a busca por equilibrio e harmonia ambiental, bem como sentimentos
como frustracdo, tristeza ou preocupagdo. Eles discutiram como abordar essas
necessidades por meio de solugdes que envolvam cuidado com o meio ambiente,
preservacgao da natureza e conscientizagdo sobre a importancia da sustentabilidade.

Ao explorar solugdes criativas para ajudar o grupo de amigos a escapar da serpente,
os participantes compartilharam ideias como a utilizacdo das habilidades dos
personagens, a colaboragdo em equipe, a busca por ajuda externa e o aproveitamento dos
recursos disponiveis no ambiente. Essas solu¢des demonstraram a capacidade dos alunos
de pensar fora da caixa e encontrar alternativas inovadoras para os desafios apresentados.

Durante as discussoes, também foi evidente como as habilidades e fraquezas dos

personagens influenciaram suas a¢des no jogo. Os alunos reconheceram que as fraquezas
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podem ser superadas por meio da colaboracdo com outros personagens ¢ do
reconhecimento das proprias limitagdes, fortalecendo a importancia do trabalho em
equipe e da complementaridade de habilidades.

O ultimo momento da oficina foi marcado pela conclusdo da atividade, na qual os
alunos tiveram a oportunidade de jogar o jogo GROK, que serviu como inspiragdo para o
desenvolvimento do plano de aula. GROK ¢ um jogo interativo que oferece desafios e
situagdes relacionadas ao tema abordado, proporcionando aos participantes uma
experiéncia pratica e imersiva (Sandes, 2023). Através desse jogo, os alunos puderam
aplicar os conhecimentos adquiridos durante a oficina, colocando em pratica as
habilidades desenvolvidas ao longo do processo. Essa experiéncia de jogo contribuiu para
consolidar os aprendizados e promover uma maior compreensao dos conceitos abordados,
tornando-se um momento significativo e motivador para os participantes.

Durante a conclusdo da oficina, foram realizados dois momentos distintos para
explorar as emogdes ¢ as necessidades dos alunos. No primeiro momento, utilizamos as
cartas de sentimentos, nas quais os alunos tinham que imitar expressoes faciais e corporais
para que os demais participantes adivinhassem o sentimento que estavam representando.
Inicialmente, alguns estudantes demonstraram certa timidez e constrangimento diante
dessa atividade, talvez por se sentirem expostos diante dos colegas. No entanto, a medida
que o jogo avangava, notamos uma mudanga significativa no comportamento dos alunos.

Gradualmente, eles foram superando a inibigdo e se sentindo mais a vontade para
expressar suas emogoes. No final, a maioria dos alunos estava entusiasmada e participava
ativamente, mostrando uma maior confianga em compartilhar suas expressoes emocionais
com o grupo. Esse momento de imitacdo e adivinha¢do permitiu que os alunos
experimentassem e reconhecessem uma ampla gama de sentimentos, desenvolvendo sua
capacidade de identificar e expressar suas emog¢des de maneira mais assertiva.

Na segunda etapa, concentramo-nos nas necessidades, convidando mais de um
aluno para imitar uma mesma necessidade. Foi interessante observar como cada aluno
interpretava e expressava de forma Unica as necessidades apresentadas. Essa atividade
ressaltou a individualidade de cada estudante, demonstrando que cada um possui
necessidades e sentimentos distintos. Inicialmente, alguns alunos também demonstraram
alguma relutancia em participar, talvez por se sentirem desconfortdveis em compartilhar

suas necessidades pessoais. No entanto, a medida que a atividade progredia, eles se
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sentiram encorajados a se envolver ativamente e a compartilhar suas perspectivas e
experiéncias.

Esses momentos de imitacdo e exploracdo das emocdes e necessidades
proporcionaram um espaco de aprendizagem enriquecedor, no qual os alunos puderam
desenvolver sua consciéncia emocional, fortalecer a comunicag¢do interpessoal e
promover uma maior compreensdo e empatia entre si. Além disso, essas atividades
contribuiram para a criagcao de um ambiente acolhedor, no qual os alunos se sentiram cada
vez mais a vontade para se expressar € se envolver nas dindmicas propostas.

Essa experiéncia de RPG proporcionou uma valiosa licdo sobre amizade e empatia
aos participantes. Eles entenderam que a verdadeira conexdo e compreensdo podem
superar desafios significativos. A oficina os ajudou a perceber o poder da empatia, a
importancia da preservacdo ambiental e a notavel capacidade dos seres humanos de
estabelecer relacionamentos significativos com o mundo natural.

Os adolescentes também perceberam a relevancia dessas habilidades e valores
aprendidos no jogo para situagdes da vida real. Eles reconheceram a importancia de ouvir
ativamente, buscar entender diferentes perspectivas e considerar as necessidades dos
outros, bem como a aplicagao dessas habilidades na promogao de mudangas positivas em
suas vidas cotidianas.

Em suma, as respostas dos participantes revelaram uma profunda compreensao e
apreciagdo pelos conceitos de empatia, amizade e preservacdo ambiental, enfatizando
como a oficina "O enigma de Boilina: uma jornada de empatia" contribuiu para o
desenvolvimento dessas perspectivas criticas e valores essenciais.

Por fim, como facilitadoras pudemos observar o quanto o uso das duas linguas foi
fundamental para o envolvimento dos alunos, mesmo considerando as limitacdes
enfrentadas em relag@o ao nivel de proficiéncia em inglés.

Desde o inicio, ficou claro que a combinagdo das linguas inglesa e portuguesa
desempenhou um papel crucial no desenvolvimento da narrativa e nas interacdes dos
alunos. Embora tenhamos sentido a pressdo de garantir que as informagdes fossem
compreendidas por todos, mesmo sem um dominio completo do inglés, encontramos um
equilibrio satisfatorio. Utilizamos a lingua inglesa para explorar as necessidades e
sentimentos dos personagens, enquanto mantivemos a historia contextualizada na lingua

materna dos alunos, o portugués.
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Uma abordagem que se mostrou eficaz foi permitir que os alunos escrevessem suas
solugdes e respostas em inglés. Essa pratica ndo apenas os ajudou a expandir seu
vocabulario relacionado ao tema, mas também proporcionou a oportunidade de praticar a
formulacao de perguntas e expressar suas ideias na lingua estrangeira. Mesmo diante dos
desafios enfrentados no ensino de linguas estrangeiras no contexto brasileiro e sendo
alunos de escola publica, foi gratificante ver o progresso e o engajamento dos alunos.

Ao longo da oficina, pudemos perceber que a combinacdo das linguas e a
abordagem adaptada a realidade dos alunos proporcionaram uma experiéncia
enriquecedora. Eles puderam adquirir conhecimentos, praticar habilidades linguisticas e,
acima de tudo, desenvolver a empatia por meio da conex@o com a historia e dos desafios
enfrentados pelos personagens.

Acreditamos que essa experiéncia tenha sido valiosa ndo apenas em termos de
aprendizado de linguas, mas também no fortalecimento das habilidades sociais e
emocionais dos alunos. As discussdes sobre empatia, solu¢do de problemas e a
importancia da preservagdo ambiental trouxeram reflexdes significativas e despertaram
um senso de responsabilidade em relagdo ao mundo ao seu redor.

No final, a oficina foi um sucesso, proporcionando aos alunos a oportunidade de
vivenciar uma aventura emocionante, praticar habilidades linguisticas e desenvolver
valores importantes. A combinacao das linguas inglesa e portuguesa foi essencial para a

criacdo de um ambiente inclusivo e enriquecedor.

Consideracoes Finais

Neste artigo, exploramos a oficina The enigma of boiuna: a journey of empathy
como uma abordagem inovadora no processo de ensino-aprendizagem, com foco
especifico no ensino de lingua inglesa. Ao longo do texto, discutimos os principais
elementos dessa oficina, enfatizando a importancia do uso do RPG, da linguagem e da
narrativa como ferramentas para engajar os alunos e promover o aprendizado do idioma
de forma significativa.

Durante o estagio, pudemos observar como o uso do RPG proporcionou um
ambiente imersivo para os alunos praticarem a lingua inglesa de maneira natural e
contextualizada. Através da participagdo ativa na historia, eles tiveram a oportunidade de

desenvolver suas habilidades de compreensdo auditiva, expressdo oral, leitura e escrita,
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ao mesmo tempo em que se envolviam emocionalmente com os personagens € a trama.

Além disso, a oficina permitiu que os alunos explorassem uma ampla gama de
vocabulario relacionado ao meio ambiente, empatia, resolug¢do de problemas e
sustentabilidade. Através das discussoes, reflexdes e interagdes com a historia e os
desafios propostos, eles foram capazes de ampliar seu repertdrio linguistico e fortalecer
sua confianca na comunicacio em inglés.

Essa abordagem Iludica e tematica também despertou um maior interesse e
motivacao nos alunos em relagao ao aprendizado do idioma. Ao se envolverem em uma
narrativa envolvente e significativa, eles perceberam a importancia do inglés como uma
ferramenta de comunicagdo global e como um meio de explorar diferentes perspectivas
culturais.

Em resumo, a oficina The enigma of boiuna: a journey of empathy demonstrou
como o uso do RPG, da linguagem e da narrativa pode ser um recurso valioso para o
ensino de lingua inglesa. Essa abordagem ndo apenas promoveu o desenvolvimento das
habilidades linguisticas dos alunos, mas também incentivou a empatia, a consciéncia
ambiental e a resolucdo de problemas, aspectos essenciais para a formacao integral dos
estudantes.

A medida que buscamos tornar o ensino de linguas estrangeiras mais envolvente e
relevante para os alunos, ¢ fundamental explorar abordagens inovadoras que integrem o
uso da linguagem em contextos reais e significativos. A oficina "O enigma de Boitna:
uma jornada de empatia" representa um exemplo inspirador de como a aprendizagem
baseada em jogos e narrativas pode transformar a experiéncia dos alunos, capacitando-os
a se tornarem comunicadores eficazes e cidadaos globais conscientes.

A medida que seguimos em frente, ¢ importante continuar pesquisando e
explorando a aplicagdo dessas abordagens no ensino de linguas estrangeiras, buscando
maneiras de adapta-las a diferentes contextos educacionais. Ao fazé-lo, poderemos
promover uma educagdo mais engajadora, significativa e relevante, preparando os alunos
para se tornarem cidaddos globais competentes e compassivos em um mundo cada vez

mais interconectado.
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