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Resumo

Numa era tecnolégica de crise global, pouco favoravel ao
valor de educar, é urgente despertar o prazer em estar na
escola. Esta investigacdo-acdo, desenvolvida numa escola
portuguesa da zona centro em 2012/ 2013 e 2013/ 2014,
consiste num trabalho de reflexdo sobre a pratica
relativamente a utilizagdo pedagégica do video pelos
alunos, como fonte de despertar o prazer em estar na
escola. Em cada ano os alunos organizaram uma Gala de
Cinema para disseminar os produtos finais junto da
comunidade educativa. A analise SWOT dos depoimentos
dos alunos permitiu identificar as vantagens e
desvantagens (cognitivas, afetivas, tempo, esforco).
Palavras-chave: aprendizagem do inglés, video, prazer,
autonomia

Abstract

At a technological age of global crisis, which is not very
favourable to the value of education, it is urgent to awake
the pleasure to be at school. The current action-research
study developed in a Portuguese school from the centre of
Portugal, in 2012/ 2013 and 2013/ 2014, is a reflection on
the pedagogical use of video by students, as a source of
awakening the pleasure to be at school. Every year the
students organized a Cinema Festival to disseminate their
final products among the school community. The SWOT
analysis of the students’ reports identified the advantages
and disadvantages (cognitive, affective, time, effort).
Keywords: learning English, video, pleasure, autonomy

Introducéo

As escolas portuguesas tém vindo a sofrer de uma
“compressao do tempo e do espago” (Hargreaves, 1998),
numa era tecnolégica de crise global pouco favoravel ao
valor de educar, na qual a escola inclusiva, o ensino
formal de qualidade e os agentes educativos sdo muitas
vezes desvalorizados. “A escola publica portuguesa tem
sido submetida nos dltimos anos a uma multiplicidade de
medidas e programas reformadores com implicacBes
visiveis aos niveis da sua organizagdo e administracéo,
das relagBes laborais e das identidades profissionais dos
professores, do clima de trabalho e das metodologias
pedagdgicas, da reconfiguracdo das relacdes de poder e
dos perfis de lideranca, entre outras dimensdes
pertinentes” (Torres, 2008, p.77). Barroso (2005)
considera que a escola, ultrapassando a sua funcédo
original de educacéo e instrucdo, passa a ser chamada a
responder aos apelos da sociedade civil com a
massificacdo do ensino e a manutengdo do modelo
escolar de “ensinar a muitos como se fosse um s6”. A
escola poés-moderna globalizada continua a focar a sua
atengdo nos conteudos, exames, rankings (como fazer) e

dificilmente responde aos desafios da sociedade atual
(para que ensinar), como refere Branddo (2003). Todos
estes condicionalismos, que levam educadores e alunos a
passarem cada vez mais tempo das suas vidas no recinto
escolar, tém contribuido para a desmotivacdo
generalizada, tornando-se assim premente despertar o
prazer em estar na escola.

Raposo (2012) adverte que o principal desafio do
professor da era pds-moderna consiste na redescoberta de
metodologias de despertar o prazer em estar na escola e
de aprender. Marcelino (1997) defende que a vertente
ludica é uma aliada da criatividade, pois o jogo fomenta a
reflexdo, problematizagdo, didlogo e posicionamento
critico do aluno. A utilizacdo de recursos audiovisuais
em contexto educativo contribui para fomentar a
motivacdo de alunos e professores para 0s conteldos
programaticos que estao a ser lecionados (Bassili, 2006).
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surge da combinacdo da vertente lidica no processo de
ensino-aprendizagem com a utilizacdo pedagogica do
video num contexto de “nativos digitais”, fascinados pela
imagem, video, som, utilizacdo das tecnologias da
informagdo, em detrimento de leituras e de uma
metodologia mais expositiva.

“Os nossos alunos mudaram radicalmente. J4 ndo sdo
0S Mesmos para 0s quais 0 nosso sistema de ensino foi
concebido para ensinar” (Marc Prensky, 2001, p.1). Na
verdade, a geracdo nascida a partir da década de 90 do
século XX, “Nativos Digitais”, cresceu numa era de
rapida difusdo da tecnologia digital — computadores,
videojogos, camaras de video, telemdveis, Internet —
processando a informacdo de forma diferente das
geracbes anteriores, designadas por “Imigrantes
Digitais”, nomeadamente os seus professores. O desafio
da escola de hoje consiste na tomada de consciéncia de
que os intervenientes e o contexto educativo mudaram, o
que requer uma nova forma de pensar. Os alunos,
“Nativos Digitais”, sentem dificuldade de concentracgéo e
de motivagdo numa sala de aula que utilize
predominantemente a linguagem da era pré-digital.
Prensky (2012) defende que os jovens precisam de
competéncias e ferramentas que Ihes permitam ser bons
alunos mas também melhores pessoas, devidamente
equipadas para enfrentar os desafios da vida real e do
mundo em répida evolucdo, o qual se distancia do
passado. Isto requer que a escola do século XXI integre
meta-competéncias como a promocdo do pensamento
critico, a resolucdo de problemas, video e programacao,
tal como até aqui tem incluido a leitura e a escrita. A sala
de aula ja ndo é um espaco em que o professor expde a
matéria e 0s alunos escutam e tiram apontamentos. Em
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parceria, 0s alunos encontram informacdo, usam a
tecnologia e outros recursos, e criam produtos que
demonstrem a sua compreensdo das matérias em estudo.
Os professores fazem as perguntas certas, asseguram a
qualidade e rigor e acrescentam contexto adequado
(Prensky, 2012). A educacdo deveria fomentar a
criatividade dos alunos, em todas as disciplinas e areas de
interesse, com as ferramentas ao seu alcance, de forma a
permitir o desenvolvimento de produtos finais com
criatividade e competéncia e a respetiva divulgacdo. O
video serd uma dessas ferramentas.

Nos ultimos anos, as escolas tém sido equipadas com
tecnologias que nem sempre estdo a ser rentabilizadas da
melhor forma. O video ndo é exce¢do. Em primeiro
lugar, este facto deve-se a falta de formacéo dos docentes
para o utilizar na sala de aula. Por vezes, a formagéo
limita-se a componente tecnolégica, negligenciando as
potencialidades pedagdgicas do video. Ha que aprender a
rentabiliza-lo de forma eficaz, utilizando-o como um
meio propicio a uma aprendizagem mais dinamica,
contextualizada e centrada no aluno/ formando, tendo em
vista o0 sucesso nas aprendizagens (Caldas & Silva, 2001;
Ferrés, 1995; Ferrés, 1998). Qualquer jovem pode
produzir pequenos videos no seu portatil, telemével ou
iPad e partilhd-los no YouTube, Facebook, Google
Videos ou Yahoo Videos (Prensky, 2001; Silva, 2010).
Em contexto escolar formal, os alunos ja comegam a
tratar os temas abordados em fotovideos, documentéarios
ou curta-metragens de sua autoria (Volpato, 2012), mas
quase sempre a edicdo é muito dirigida pelo professor.
Tanto na didatizacdo como na producdo de filmes o papel
do aluno na aprendizagem tem sido diminuto. A
investigacdo que analisa o processo de ensino/
aprendizagem com recurso ao video, apresentando
diversas abordagens eficazes, tem emergido, mas
também sugere a necessidade de se continuar a explorar
esta area de estudo.

Tendo como ponto de partida o enquadramento teérico
relativamente as dinamicas atuais da escola que tém
contribuido para a motivacédo e desmotivagao de alunos e
professores e o papel do video em educacgéo, passaremos,
de seguida, a contextualizar e a descrever o estudo.

Metodologia

O presente estudo empirico insere-se no paradigma de
investigacdo qualitativa, de carater exploratdrio e
interpretativo, privilegiando a utiliza¢do do video como
processo (Ferrés, 1997). Relativamente aos objetivos, a
presente investigacdo visa, de um modo geral,
compreender de forma critica a utilizacdo pedagdgica do
video. Os objetivos especificos consistem em descrever
percursos pedagdgicos mediados pelo video; caracterizar
o contributo do video para despertar o prazer em estar na
escola; identificar as dimensdes do quotidiano e
vivéncias dos alunos na construcdo de filmes e
reconhecer as implicagBes das aprendizagens mediadas
pelo video na motivacdo dos alunos e na promogdo da
reflexdo critica.

Em 2012/ 2013 e 2013/ 2014 procurdmos “ver com
olhos de ver” a producéo de videos pelos prdprios alunos,
em lingua inglesa com legendagem em portugués, que

vinhamos promovendo desde 2005/ 2006, numa parceria
transdisciplinar desenvolvida no &mbito do Programa
Sécrates, Comenius 1, intitulada “Encontros Europeus —
Partilha de Experiéncias”, cujos produtos finais eram
videogramas desenvolvidos pelas respetivas escolas
parceiras. Esta base de trabalho constituiu a génese da
presente investigacdo alicercada no Estudo A — Gala de
Cinema de 10° ano — e Estudo B — Gala de Cinema de 11°
ano — de 2012/ 2013 a 2013/ 2014. Em cada ano, 0s
alunos organizaram uma Gala de Cinema para mostrar 0s
seus filmes a comunidade educativa. De 2005 a 2012
foram concluidos 31 filmes de 10° ano (196 alunos). Em
2012/ 2013 foram produzidos 6 filmes (30 alunos) e em
2013/ 2014 foram produzidos 6 filmes (36 alunos),
conforme a tabela 1.

Tabela 1.

Filmes de 10° Ano

Ano Letivo N° de Filmes N° de Alunos
2005/ 06 1 6
2006/ 07 4 17
2007/ 08 4 25
2008/ 09 5 46
2009/ 10 6 70
2010/ 11 6 15
2011/ 12 5 17
2012/ 13 6 30
2013/ 14 6 36
TOTAL 43 262

De 2005 a 2012 foram produzidos 57 filmes de 11° ano
(259 alunos). Em 2012/ 2013 foram realizados 6 filmes
(18 alunos) e 5 spots publicitarios (12 alunos). Em 2013/
2014 foram concluidos 2 filmes e 5 spots publicitarios
(12 alunos). Em 2014/ 2015 foram realizados 9 spots
publicitarios (21 alunos), como se vé na tabela 2.

Tabela 2.
Filmes de 11° Ano
Ano Letivo N° de Filmes N° de Alunos
2005/ 06 4 15
2006/ 07 6 32
2007/ 08 8 39
2008/ 09 9 60
2009/ 10 9 53
2010/ 11 15 41
2011/ 12 6 19
2012/ 13 11 30
2013/ 14 7 12
2014/ 15 9 21
TOTAL 84 322

No Estudo A estiveram envolvidos 66 alunos (33
raparigas e 33 rapazes) como se comprova na tabela 3.

Tabela 3.

Sujeitos do Estudo A — Gala de Cinema 10° Ano
Ano Letivo Raparigas Rapazes TOTAL
2012/ 2013 13 17 30
2013/ 2014 20 16 36
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No Estudo B estiveram envolvidos 48 alunos (26
raparigas e 22 rapazes) como se comprova na tabela 4.

Tabela 4.

Sujeitos do Estudo B — Gala de Cinema 11° Ano

Ano Letivo Raparigas Rapazes TOTAL
2012/ 13 20 16 36
2013/ 14 6 6 12

Os instrumentos de recolha de dados consistiram em
notas de campo relativamente a observacdo de
comportamentos e atitudes dos alunos bem como a
evolucdo do processo em curso; guides dos filmes
redigidos em portugués com traducdo das falas em
inglés; fichas técnicas dos filmes com indicacdo do
material utilizado, local das filmagens, distribuicdo das
tarefas e sinopse; os proprios filmes realizados pelos
alunos; recolha de depoimentos dos alunos que
participaram no estudo de 2012 a 2014 para avaliacéo do
grau de satisfacéo.

No tratamento dos dados procedeu-se a andlise de
conteddo filmico pelo processo de categorizagdo. Foi
construida uma matriz de analise que contempla: ano
letivo; ano de escolaridade/ turma; nome/ género de
filme; temas abordados; nimero de alunos participantes.
A analise SWOT dos depoimentos dos alunos permitiu
identificar as vantagens (cognitivas/ afetivas) e
desvantagens (afetivas, tempo, esfor¢o).

Resultados

Da anélise do contetdo filmico das Galas de Cinema de
10° e 11° de 2012 a 2014 resultaram 6 matrizes com a
designacdo de Listagens de Filmes 10° Ano 2012/ 2013 e
2013/ 2014; Listagens de Filmes 11° Ano 2012/ 2013 e
2013/ 2014 e 3 Listagens de spots publicitarios de 2012 a
2015, respetivamente. Constata-se que ha preocupacées
comuns nos filmes de 10° ano subordinados ao tema
aglutinador  “Ser Jovem: Pensar o0s Valores”:
comportamentos de risco (alcool, toxicodependéncia,
gravidez na adolescéncia), distdrbios alimentares,
violéncia doméstica, bullying. No 11° ano, os alunos
refletem sobre temas ambientais “O Homem é poderoso
mas a Natureza o é mais. Concordas?” Os jovens de 11°
ano partilham a sua preocupacdo com as mudancas
climatéricas, fogos florestais, poluicdo. No 11° ano, 0s
jovens também produzem spots publicitarios comerciais
e institucionais. Apés a producdo de filmes, os alunos
procederam a respetiva auto e heteroavaliagdo, tendo
escolhido o melhor filme de cada ano na Gala de Cinema,
ou por sua opcdo, na auséncia de uma apresentacdo
publica dos filmes & comunidade, a votacdo foi efetuada
na sala de aula.

Da analise SWOT, os alunos salientam, como
vantagens de natureza cognitiva, que a producdo de
filmes contribui para promover a aprendizagem a nivel
da utilizag&o das tecnologias audiovisuais mediadas pelo
video; dos conteldos programaticos, bem como da
lingua inglesa tanto na sua competéncia linguistica como
oral. Sdo destacadas as seguintes vantagens de natureza
afetiva: motivacdo, criatividade e autonomia; melhoria
das relagdes interpessoais; satisfagdo com o processo de

ensino-aprendizagem; utilidade para o futuro; vontade de
repetir a experiéncia. Apesar de existir um ndmero
superior de unidades de registo abrangendo as vantagens,
sdo apontados o0s seguintes constrangimentos: duracdo da
tarefa; falta de disponibilidade; esforgo.

Discussao

As experiéncias efetuadas com a producdo de videos,
acima descritas, constituiram uma mais-valia tanto para
os alunos como para os professores envolvidos, tendo
sido atingido os objetivos delineados. A producdo de
videos é benéfica para o aprendente de lingua estrangeira
que tem a oportunidade de visualizar e corrigir o seu
desempenho (Gromik, 2008; Levy & Kennedy, 2004). A
producdo de filmes em inglés fomentou a autonomia dos
alunos que, em trabalho de grupo, pesquisaram um tema
e 0 desenvolveram em suporte de video (Wenden, 2002).
Discutir temas de interesse dos préprios alunos por meio
de historias ficticias € motivador, pois torna mais facil os
jovens refletirem sobre situagdes hipotéticas para depois
pensarem em situacdes reais, gerando assim um
envolvimento maior (Volpato, 2012). Importa, contudo,
realcar o processo em si e ndo apenas a qualidade dos
contelidos produzidos, pois 0 “video-processo” contribui
para uma aprendizagem dindmica, na qual os alunos
desempenham um papel ativo e criativo na pesquisa de
informacdo, gravacgdo e edicdo de produtos audiovisuais
(Ferrés, 1997). O video didatico transforma a escola num
centro ndo apenas focado na simples transmissdo de
saberes, mas também com o conhecimento completo por
contemplar varios tipos de experiéncias: conhecimentos,
sensacOes, emoc0es, atitudes, intuicdes (Ferrés, 1995;
Prensky, 2012).

No entanto, ndo podemos omitir os contratempos que
surgem em projetos desta natureza. Fonseca (1995)
afirma que a for¢a comunicativa dos audiovisuais supera
o0s obstaculos que possam surgir ao longo da caminhada:
dificuldades de edi¢do ou falta de tempo; o professor
dinamizador pode ndo dominar as técnicas audiovisuais;
nem todas as escolas dispdem de recursos suficientes
para o0 desenvolvimento desta atividade, o que
compromete a qualidade do trabalho produzido,
nomeadamente a nivel do som e da imagem; com o
aumento de alunos por turma e do tempo de permanéncia
na escola, a correcdo de guides e a orientagdo dos alunos
ao longo de todo o processo de realizacdo e edicdo do
video exige uma sobrecarga ao trabalho inerente a
docéncia.

Deixamos algumas questdes que poderiam servir de
objeto de estudo para futuras intervencdes desta
natureza:

e De que forma o video esta organizado e é utilizado
na aula de lingua estrangeira nas escolas
portuguesas?

e Qual a importancia do video na escola portuguesa
do século XXI?

e Dos Nativos Digitais a Sabedoria/ Cidadania
Digital em Portugal: Serd possivel em tempo de
crise? Como?

Para terminar este trabalho, ndo podemos deixar de
salientar que o video poderd constituir uma mais-valia
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em futuras préaticas de Supervisdo Pedagdgica, tanto para
professores como para alunos. A auto e a heteroavaliagdo
ajudam a refletir sobre as praticas e aperfeicoa-las. O
acompanhamento que os professores dao a elaboracéo
dos guibes, as filmagens e edigcdo contribui para um
trabalho colaborativo entre docentes e discentes, o que
desperta o0 prazer em estar na escola. O video promove o
“olhar com olhos de ver para ajudar a crescer”, isto é,
encarar os temas com outra perspetiva, de fora para
dentro e aprender com eles.
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