Ciéncia e meio ambiente:
urgéncias para o ensino

& nuzows

o m . m

de jornalismo E
i 22° Encontro Nacional de Ensino de Jornalismo s
'I"‘ }‘ﬁ “:‘ e IV Congresso de Jornalismo da Amazdnia D’AB E J r:go D E:gg
L | A
De 25 a 28 de Abril de 2023 local: Universidade Federal do Amazonas (UFAM) - Manaus/AM

RELATO DE EXPERIENCIA
O ROLE PILAY COMO METODOLOGIA ATIVA NO ENSINO DE

ASSESSORIA DE IMPRENSA: O CASO DE UMA CRISE DE IMAGEM

Duilio Fabbri Junior!
(Juniorduilio @uol.com.br)

Fabiano Ormaneze2

(ormaneze@yahoo.com.br)

RESUMO

Este relato de experiéncia discute a aplicacao da metodologia do Role Play em aulas de Assessoria de
Imprensa em duas instituicoes privadas do interior do Estado de Sao Paulo. A partir da interpretacao de
papéis em uma simulacdo de caso proposta pelos autores, docentes da disciplina, foram discutidas
rotinas de acdo do assessor na organizacido de entrevistas coletivas, no atendimento a imprensa e na
gestao de crise. Como o exercicio foi gravado em video, o material também serviu para abordar midia
training, como uma das funcoes do assessor. Os resultados indicam a efetividade da aplicacdo dessa
metodologia, que coloca os estudantes no papel ativo de construcdo do conhecimento e permite
trabalhar com situagdes improvisadas e nao planejadas, simulando casos cotidianos e baseados em
conflitos de interesse e posicdo. Com essa atividade, é ainda possivel trabalhar a relacdo entre intencéo
e impacto no discurso de assessoria de imprensa.
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1. INTRODUCAO

As praticas pedagogicas no Ensino Superior passam por uma reavaliacao sobre
métodos, diante de fatos como a rapida necessidade de insercdo no mercado de
trabalho, a celeridade das transformacgoes tecnologicas e técnicas, a exigéncia de
motivacdo dos universitarios e, principalmente, o foco na aprendizagem entendida
como um processo ativo, em que o estudante é colocado como protagonista.

Nessa direcao, diversos métodos, como a Aprendizagem Baseada em Projetos

(ABP), a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL, conhecida pela sigla em inglés
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para Problem Based Learning) e o Role Play sao algumas das estratégias que tém sido
utilizadas. Particularmente sobre essa tltima, assunto deste relato de experiéncia, a
literatura ja demonstra larga aplicacdo em cursos superiores em areas como Economia
(GONCALVES, 2016), Enfermagem (SOARES et al., 2015) e Medicina (ENGELHORN,
2019), apenas para citar alguns casos, descritos em trabalhos académicos recentes.

De acordo com Hsu (1989), o Role Play nasceu no psicodrama e se caracteriza
por simulacbes, em que os estudantes desenvolvem papéis, imitando situacoes
cotidianas de uma determinada atividade profissional. Assim, no ensino de Direito, por
exemplo, o Role Play pode se constituir na simulacdo de uma audiéncia judicial, em
que os alunos, a partir de uma narrativa dada, consonante com os objetivos da etapa
de aprendizagem, interpretam os papéis de juiz, promotor, advogado, testemunha e
réu, por exemplo. Apesar de haver uma narrativa motivadora, pela qual as principais
informacoes sao dadas aos alunos, o ponto central da atividade sao a improvisacao e
os pontos que exigem a tomada de decisoes por parte dos estudantes nos papéis que
ocupam na simulacao.

Atividades desse tipo envolvem situagoes de cooperacdo entre os estudantes,
mas também podem gerar diversos choques e conflitos, permitindo discussoes,
inclusive, ap6s o encerramento da simulacao. Como objetivos secundarios, o Role Play
possibilita ainda trabalhar habilidades como a comunicacao assertiva e nao violenta, a
expressao de opinides, a reivindicacdo de espacos, a relagcdes interpessoais e a
argumentacao (HSU, 1989).

Além dos aspectos motivacionais presentes no método, o Role Play encontra-se
convergente com a contemporaneidade. De acordo com Anastasiou e Alves (2003, p.
76), “a ciéncia nos apresenta hoje a constatacao de uma situacao de movimento, de
contradicao, de enredamento, de mudanca, incerteza e imprevisibilidade”. Dessa
forma, envolver os estudantes em um jogo de simulacao significa coloca-los nesse
cenario em que o proprio conhecimento cientifico esta em constante e rapida atividade
de transformacao e até de questionamentos. Por essa razao, Morin (2005) prevé que,
no lugar do mecanicismo, haja a interpenetraciao, a espontaneidade e a auto-

organizacao. Ja no lugar do determinismo, entra a imprevisibilidade promovida por



um jogo em que, a despeito de um roteiro inicial, tudo depende da acao e da habilidade

de cada um dos participantes, sobretudo na gestao dos conflitos.

2. A APLICACAO DO ROLE PLAY EM AULAS DE ASSESSORIA DE
IMPRENSA

A assessoria de imprensa passou, pela dinamica do mercado, de um espaco
secundario de atuacao do jornalista para um dos principais cenarios profissionais. Em
2021, o “Perfil do Jornalista Brasileiro”, levantamento realizado pela Federacao
Nacional dos Jornalistas (Fenaj) e pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), mostrou que 34,9% dos jornalistas tinham como atividade principal a
Assessoria de Imprensa, isso sem contar aqueles que trabalham tanto em veiculos
quanto em agéncias ou nos departamento de Comunicacao de organizacoes em geral.

Comparando com a edi¢ao anterior da mesma pesquisa, realizada em 2012, esse
nimero aumentou um ponto percentual, enquanto os espacos tradicionais na midia
retraiam na mesma razao. Apenas para comparar, Chaparro (2010) cita que, em 1995,
os jornalistas empregados em assessoria e agéncias representavam apenas 2,33% dos
profissionais, de acordo com dados do Ministério do Trabalho. Ha de se considerar
ainda que a assessoria de imprensa nunca foi uma exclusividade dos jornalistas.
Relagoes-publicas e publicitarios também ocupam uma consideravel quantidade de
postos de trabalho.

Assim, de espaco alvo de preconceitos nas décadas de 1960 e 1970, pelas
relacoes histéricas com a Ditadura Militar (DUARTE, 2010), a assessoria de imprensa
tornou-se ponto de interesse para profissionais, com relevancia comprovada na
atuacdo organizacional frente aos veiculos jornalisticos e ao publico em geral, e, nao
sem conflitos, ganhou espaco nas faculdades de Jornalismo:

Assessoria de imprensa é func¢do estratégica para a organizagdo. O
profissional responsavel pela drea deve reconhecer a insercao ideal na
imprensa (ou mesmo a auséncia do assessorado dos veiculos em midia
em determinado momento) para os negbcios e para a imagem de seu
assessorado. E ele que vai planejar como sera feita essa exposicao,
sobre que assuntos ela sera construida e quais jornalistas devem ser
procurados. (MAFEI, 2004, p. 44)



A atividade jornalistica, independentemente se realizada numa redacao ou na
assessoria, ¢ marcada por relacoes de poder e conflitos. Seja procurando uma noticia,
posicionando-se sobre um fato que envolve a organizacao ou ainda querendo atingir
um espaco positivo de visibilidade, o profissional lida com o processo de
argumentacdo, persuasao e construcao de imagem. Dessa forma, na formacao
profissional, a utilizacdo de jogos que simulam situacoes reais possibilita colocar o
aluno no cerne de conflitos que, certamente, enfrentara em seu dia a dia.

Assim, em nossas aulas de Assessoria de Imprensa, seja em cursos de
Jornalismo, Publicidade e Propaganda ou Relagoes Publicas, criamos uma situacao em
que os alunos interpretam papéis em uma hipotética situacao conflituosa:

1) o assessorado ou porta-voz de uma organizacao;

2) o assessor de imprensa; e

3) jornalistas de diferentes veiculos.

Como o objetivo é colocar os alunos em uma situacao de conflito, que exija a
tomada de decisoes, e para permitir uma ampliacao dos assuntos tratados, a narrativa
elaborada para o jogo envolve um caso ficticio, mas verossimil, de crise de imagem, ou
seja, “uma situacao que nao pode ser completamente contida dentro das paredes da
organizacao” (MITTROFF, 2000, p. 33), que se efetiva “com matérias negativas
publicadas por todos os lados, a0 mesmo tempo” (MAFEI, 2004, p. 109) e, em tempos
de convergéncia e redes sociais, compartilhadas impetuosamente e com novas
significa¢oes a cada acao dos envolvidos.

Embora em cada oferecimento da disciplina possa ser concebida uma situacao
diferente, em funcao de assuntos do momento, inspirados ou que remetam a fatos,
mencionamos aqui um exemplo. Na narrativa que construimos, o seguranca de um
supermercado é acusado de racismo e agressao fisica a uma mulher que, supostamente,
estaria furtando um produto de higiene pessoal. Ela foi a policia e as redes sociais,
denunciando o ocorrido.

A imprensa repercutiu o caso e, diante da situacao, ja se observava queda no

movimento e no faturamento do supermercado, que faz parte de uma rede de atuacao



regional. A assessoria de imprensa, entao, decide publicar uma nota oficial e convocar
uma entrevista coletiva, em que o presidente da empresa vai se posicionar sobre o caso.

Para que a atividade possa trabalhar as nocoes de argumentacao, postura
e imprevisibilidade, é entregue a cada aluno uma descri¢do do caso, com algumas
especificidades, como descrito a seguir. Cada participante tem acesso a um conjunto
de informacoes, mas nao sabe o que os outros tém em maos, caracterizando um jogo.
Os papéis sao distribuidos minutos antes do inicio da simulacdo, assim como as
informacOes necessarias a cada um. Sorteios podem servir como método nessa etapa
de preparacao. De acordo com a quantidade de alunos da sala, pode haver a divisdo em

grupos ou, entao, a criacao de novos papéis:

Papel 1 (presidente e/ou porta-voz): tem as informacoes do caso e também
alguns dados que nao foram divulgados, como o fato de que o seguranca em questao ja
responde a um processo por importunacao sexual, embora essa informacao nao seja
publica. O presidente procurou a vitima, de forma sorrateira, e lhe ofereceu dinheiro
para desistir do caso.

Papel 2 (assessor de imprensa): tem as informacoes do caso, mas nao sabe
que o presidente ofereceu dinheiro para a mulher. Conhece também o perfil dos
jornalistas que comparecerdo a entrevista coletiva. Redigiu a nota oficial, segundo a
qual o seguranca era terceirizado e a empresa colocava-se comprometida com as
investigacoes.

Papel 3 (jornalista de TV): tem em maos a pauta do caso, com as
informacoes passadas pela policia e a nota oficial do supermercado. Est4 com algumas
perguntas a fazer para o porta-voz. Nao tem informacgoes privilegiadas.

Papel 4 (Jornalista de site voltado ao jornalismo popular): tem em
maos a pauta do caso, com as informacoes passadas pela policia e a nota oficial do
supermercado. Como tem fontes privilegiadas, conseguiu descobrir que o seguranca
acusado de racismo e agressao ja responde por um crime e que a empresa tinha essa
informacao e, mesmo assim, contratou-o e o manteve no posto.

Papel 5 (jornalista de radio): tem em maos a pauta do caso, com as

informacgoOes passadas pela policia e a nota oficial do supermercado. Conseguiu uma



entrevista com outra mulher. Ela alega que, ha alguns meses, passou por
constrangimento no mesmo supermercado, ao ter que abrir a bolsa para provar nao ter

furtado nada.

Como se trata de um jogo, é necessario deixar claro aos alunos que informacoes
podem ser inventadas ao longo da simulacao, desde que elas sejam coerentes ao caso e
que haja parcimonia com os sentidos produzidos e colocados em circulacio. E
importante, no entanto, esclarecer aos alunos que isso é possivel em uma situacao
laboratorial, mas que, na pratica profissional, inventar informacdes configuraria um
grave problema ético, com diversos desdobramentos nefastos.

O jogo se consolida quando, nesses papéis, os alunos simulam a entrevista
coletiva, tema que anteriormente foi discutido nas aulas. Assim, o assessor de imprensa
organiza a ordem das manifestagoes, introduz a fala inicial do porta-voz e toma outras
providéncias tipicas da funcao. No momento das perguntas, os jornalistas devem atuar
de acordo com exigéncias de suas midias e também a partir de informacoes que
tenham. E possivel que, por meio da narrativa e, principalmente, pela interacdo
proporcionada na simulacdo, surjam outras informacoes, que podem aprimorar a
dinamica.

Toda a atividade é gravada em video, de modo a permitir a anélise detalhada das
posturas e da argumentacao construida pelos alunos. Nesse sentido, é também uma
forma de mostrar aos participantes como funciona o servico de midia training, uma
das frentes de atuacdo do assessor de imprensa.

Na aula seguinte ao Role Play, a gravagao é exibida em sala e, a partir disso,
promove-se uma discussio. E possivel, por exemplo, analisar o conflito de interesses
que existe entre jornalistas e assessores, por estarem em lados diferentes da construcao
da noticia. Da mesma forma, consegue-se analisar a acao dos jornalistas e os valores
éticos na busca de informacoes e na formulacao das perguntas, a conduta com fontes
privilegiadas etc. Do ponto de vista do presidente/ porta-voz, consegue-se demonstrar
de que forma respostas ou posicionamentos podem ser decisivos na resolucao ou

amenizacao da crise, na construcao de uma imagem negativa ou no agravamento da



situacdo. Comportamentos nao verbais também podem provocar discussdes e
observacoes pertinentes a formacao do jornalista e do assessor de imprensa.

Em geral, o jogo costuma criar situagoes de nervosismo e ansiedade entre os
alunos, o que também se assemelha a uma situacao real de entrevista coletiva,
principalmente, na posicao de quem responde a perguntas e precisa construir, de modo
reativo e imediato, uma argumentacao coesa e coerente. Também ¢ possivel discutir as
especificidades da pauta e da construcdo da reportagem em cada midia e perfil
editorial, além das expectativas em relacao ao trabalho e ao comportamento esperado

de reporteres e assessores, na administracao dos conflitos de interesse.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo do Role Play tem se mostrado uma iniciativa com grande
engajamento dos alunos. Como a simulagao é imprevisivel e depende dos argumentos
construidos e do repertorio, a cada aplicacao resultados e pontos de discussao posterior
sdo diferentes, inclusive, levando a novas indicac¢oes de leituras, filmes e até mesmo ao
replanejamento dos temas e métodos das aulas seguintes. Essa atividade j4 foi aplicada
varias vezes e, em algumas delas, ficaram perceptiveis algumas fragilidades na
formacao dos alunos, como a dificuldade de lidar com situagoes de pressao e até de
elaboracao de perguntas que ajudem a construir a noticia a partir de seus principios
fundamentais e éticos.

De modo geral, um dos pontos mais discutidos a partir do Role Play é o
desequilibrio que, no discurso, ha entre intencdo e impacto, quando se estd numa
situacao conflituosa, seja pelo fato tratado ou pelos papéis desempenhados. Além
disso, a simulacao permite que o topico sobre midia training, importante etapa da
disciplina, seja trabalhado de forma pratica e que possa ser ilustrativo de como os

futuros assessores de imprensa vao pratica-lo com seus assessorados.
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