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Resumo

O artigo apresenta um estudo exploratdrio que teve por objetivo perceber se através da edigGo
criativa de videos explicativos pelos proprios alunos, estes desenvolvem competéncias sobre os conceitos
trabalhados, para assim identificar as mais-valias do video no processo de ensino-aprendizagem. No
processo investigativo optdmos por uma metodologia mista, envolvendo a recolha de dados
quantitativos e qualitativos. O estudo iniciou-se com a recolha de threshold concepts junto dos
professores. Prosseguiu com a edicdo criativa de videos pelos alunos e partilha num ecrd publico. A
andlise dos dados permitiu perceber que foi uma experiéncia enriquedora para os alunos, que alguns
professores jd recorrem ao video na sua prdtica letiva, que a construgdo colaborativa de video favorece a
motivagdo dos alunos e que a tecnologia com que lidam diariamente pode aliar-se a pedagogia sob
orientagdo especializada.

Palavras-chave: Edi¢do criativa de video; Threshold concepts; tecnologias; educac¢do formal.

Abstract

The paper presents an exploratory study that aimed to comprehend if with creative video editing
students develop competences about the threshold concepts studied, so as to identify the gain of using
video in the teaching and learning practice. In the research process we adopted a mixed methodology
involving quantitative and qualitative data collection. The study began with gathering the threshold
concepts among teachers. Continued with creative video editing by students and sharing it in a public
display. Data analysis allowed us to realize that some teachers already use video in their teaching
practice, that the collaborative dimension in video making promotes students’ motivation, and that the
technology that young people deal daily could be associated with pedagogy under expert guidance.

Keywords: Creative video editing; Threshold concepts; technologies; formal education.

Introdugao

Este artigo apresenta um estudo realizado no ambito do projeto Europeu
Juxtalearn, projeto de investigacao focado na '‘performance' como meio de provocar a
curiosidade dos alunos e compreensdo de threshold concepts sobre ciéncia e
tecnologia através da criacdo e partilha de videos explicativos. Meyer (2003) definiu
threshold concept como uma barreira que, uma vez ultrapassada, abre uma nova e
anteriormente inacessivel forma de pensar sobre algo, uma forma transformada de
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conhecimento. O processo de aprendizagem Juxtalearn utiliza a edicdo criativa de
video para despertar a curiosidade dos alunos para os threshold concepts, ajudando-os
numa compreensdo mais profunda desses conceitos (Adams, Rogers, Coughlan, Van-
der-Linden, Clough, Martin, & Collins, 2013).

O objetivo do nosso estudo exploratério foi perceber se, através da edicao criativa
de videos explicativos pelos préprios alunos, os motivamos para trabalhar os conceitos
trabalhados. Estes videos foram posteriormente partilhados num ecrd publico,
posicionado na sala dos alunos, por forma a estimular a curiosidade sobre os temas.
Segundo Lencastre, Coutinho, Casal, & José (2014) os ecrds publicos em contexto
educativo podem ser uma forma simples e eficaz de gerar experiéncias partilhadas em
locais escolares. Sendo ecras interativos podem ser usados para promover o conteldo
apresentado, favorecendo o processo de aprendizagem desse conteudo.

O artigo comeca por abordar a problemadtica da edicdo de video, de seguida
apresenta-se a metodologia adotada no estudo e a descricdo do mesmo.
Posteriormente, apresenta-se o processo de recolha de threshold concepts e a sua
promocdo e desenvolvimento através de um Festival de Video. Por fim, os resultados e
conclusdes relativamente ao impacto junto da comunidade educativa. Termina-se com
algumas propostas para trabalho futuro.

Edicao de video e aprendizagem colaborativa

A utilizacdo do video em contexto educativo como recurso pedagdégico nao é
novidade e tem sido utilizada, ndo sé por possibilitar exploragdes diferentes para os
contetdos lecionados como também porque permite uma melhor visualizacdo dos
mesmos (Bottentuit Junior & Coutinho, 2009; Jordan, 2012). O uso de video é um
processo natural para os alunos nativos digitais (Franzoni & Rubio, 2013), e um
instrumento poderoso na diminuicdo do analfabetismo digital (Caetano & Falkembach,
2007). Exemplo disso é o YouTube que, usado como ferramenta complementar nas
aulas, tem um forte potencial para melhorar a qualidade da reflexdo em sala de aula
(Jordan, 2012; Bell, 2013), e pode aumentar o entusiasmo e motivacdo dos alunos
(Heitink, Fisser, & McKenney, 2012), promovendo uma compreensdo mais eficaz
(Khalid & Muhammad, 2012). O video pode desempenhar um papel educacional
relevante na medida em que possibilita a apresentacdo continua de informacdo, a
visualizacdo de modelos de aprendizagem e a sua interpretacdo num contexto (Adams
et al, 2013). Possibilita ao docente diversificar praticas de ensino, criar estratégias de
exploragdo para conteudos e tornar a aprendizagem dos alunos mais significativa
(Bottentuit Junior, Lisb6a, & Coutinho, 2013). Ao permitir que o aluno tenha um papel
criativo, participativo, ativo permite alavancar uma aprendizagem mais cativante,
envolvente e facilitadora da aquisicdo de conhecimento (Ferreira & Oliveira, 2011).

Diversos canais da web, como o YouTube, Vimeo e o Google Videos, permitem
consultar e disponibilizar videos online. Existe também um conjunto de ferramentas
gue possibilitam a captura e edicdo rapida de video através de um computador, um
tablet ou do smartphone. No seu estudo sobre os beneficios e desafios do video como
ferramenta de apoio a reflexdo, Jordan (2012) verificou que o uso de voz,
especialmente associada a imagem em movimento, permite capturar com fiabilidade
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informacdo sobre os processos, promovendo a transmissdo de conhecimento de um
modo mais facil e estimulante. A sua facilidade de edi¢do tem incentivado os
professores a utilizd-lo com os seus alunos num trabalho que é muitas vezes
emocionante, e que permite perceber as tarefas em profundidade (Kearney & Schuck,
2006).

As alteracdes cognitivas que o video proporciona estdo geralmente relacionadas
com a pessoa que o utiliza e ndo com a tecnologia em si. A sua introducdo no processo
de ensino/aprendizagem promove alteracées ndo sé no modo de pensar e de agir do
professor, como também no modo de aprender do aluno. Além de aprenderem
conteudos e desenvolverem competéncias, os alunos tém que conseguir pensar
criticamente, desenvolver a capacidade para resolver problemas e trabalhar de forma
auténoma ou colaborativa (Sampaio & Coutinho, 2012). A colaborag¢do assume um
papel importante dando aos alunos a possibilidade de refletir e de aplicar o seu
préprio conhecimento. Dias (2001) identifica a estratégia colaborativa, como uma
abordagem educacional onde os alunos sdo levados a desenvolver e construir o seu
préprio conhecimento enquanto trabalham em conjunto. Segundo este autor, o
processo de aprendizagem colaborativa compreende, (i) o envolvimento mutuo dos
elementos que fazem uma atividade em comum, (ii) a partilha de um plano com
discurso ou representagdes comuns, e (iii) a iniciativa conjunta no processo de criagdo
do conhecimento. A aprendizagem colaborativa permite a construcdo do
conhecimento como fruto de uma construcdo social, onde a aprendizagem é uma
necessidade constante. Leva a que uma mudanga no paradigma da aprendizagem,
onde o processo de ensino deixa de ser centrado no sujeito e passa a ser colaborativo.
Numa sociedade rodeada por elementos multimédia, onde a imagem ou a imagem em
movimento fazem parte do dia-a-dia de cada um, cabe ao professor gerir essa
informacdo e comunicar com e pela imagem (Lencastre & Chaves, 2003). A sua
utilizacdo conveniente permite trabalhar conteldos de modo atrativo e promover a
colaboracdao a medida que se melhora a compreensao de conceitos e a aquisicao de
conhecimento.

Metodologia
A recolha de dados foi dividida em duas fases.

Numa primeira fase, realizamos entrevistas semiestruturadas aos professores
coordenadores de cada drea disciplinar da escola. Obtivemos, assim informacdo sobre
os temas que estes consideravam complexos para os alunos (os threshold concepts).
Cada entrevista, de aproximadamente 15/20 minutos, foi gravada em 3udio e
transcrita. Posteriormente, foi realizada uma andlise de contelddo, seguindo as
orientacdes de Bogdan e Biklen (2006).

Na segunda fase, com os temas ja recolhidos junto dos professores, procedemos a
promocdo da edicdo criativa de videos através de um concurso, que designamos por
Festival de Video Educativo. Para efetuar a inscricdo neste concurso os alunos
responderam a um questiondrio em que pedimos a identificacdo do grupo (nome,
contactos, turma e ano) e o tema escolhido para fazer o video explicativo. Para
submeter o video para avaliacdo os alunos preencheram um segundo questionario
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onde indicavam o professor que os acompanhou cientificamente no processo. Para
obter a perce¢do dos docentes sobre o processo, distribuimos um terceiro
guestionario aos professores que acompanharam os alunos. As perguntas foram
dirigidas de modo a permitir perceber: (i) se o video é cientificamente correto, (ii) se
tem potencial pedagogico e (iii) se o professor usaria o video nas suas aulas. O
guestionario incluia itens de resposta fechada utilizando uma escala do tipo Likert de
grau de acordo com 5 pontos (de 1=Discordo totalmente a 5=Concordo totalmente).

Ao longo de todo o processo realizamos varias observacdes diretas sobre todas as
pessoas envolvidas no concurso que foram registadas num didrio de bordo, o que
segundo Bogdan e Biklen (1994) constituem uma forma de recolha de dados
pormenorizada e descritiva de uma situacdo. Com base nos dados obtidos e nos
referenciais tedricos existentes, foi desenvolvida uma andlise de conteudo.

Identificagdo dos temas

A primeira fase do processo de concurso de video envolveu a identificagdo dos
threshold concepts. Nesta etapa, os professores coordenadores de cada area
disciplinar apontaram os temas, usando exemplos reais de problemas que encontram
nos seus alunos. Realizamos 13 entrevistas semiestruturadas, com as seguintes
questles abertas: (1) quais os threshold concepts onde habitualmente os alunos
sentem dificuldade; (2) a sua concecdo relativamente as razées que leva o aluno a ter
essas dificuldades; e (3) as estratégias de ensino que utiliza para ajudar o aluno a
superar essas dificuldades.

Festival de Video Educativo

Com o Festival do Video educativo exploramos a compreensao dos threshold
concepts através da edicdo criativa de videos explicativos. Os threshold concepts
identificados pelos professores foram os temas que os alunos inscritos no concurso
tinham para desenvolver nos videos explicativos. A informagdo sobre os temas, o
regulamento do concurso, o processo de inscricdo no mesmo, e demais informacgdes
consideradas revelantes foram divulgadas através de uma pagina web, criada para o
concurso. A monitorizagdo da comunicagao com a comunidade escolar foi realizada
através de um endereco de e-mail criado para este estudo exploratdrio.

Os grupos foram constituidos no maximo por trés alunos e foi solicitado a cada
equipa que escolhesse um professor responsavel pela validacdo cientifica do conteudo
do video e como conselheiro pedagdgico. O trabalho dos alunos foi orientado ao longo
de trés etapas: (1) inscricao no | Festival de Video Educacional (2) producdo do video,
(3) apresentacdo no ecrad publico e avaliacdo. A avaliacdo dos videos foi feita por um
juri composto por um membro da Direcdo da Escola, um membro da Universidade do
Minho e um professor de cada area disciplinar dos videos concorrentes. Definimos
como critérios de avaliacdo: 50% para a qualidade pedagodgica e potencial para gerar
entendimento do conteiddo e 50% para a qualidade multimédia, originalidade e
potencial para gerar curiosidade. A interacdo provocada pela divulgacdo dos videos no
ecrd publico foi registada e constitui informacdo a contemplar na atribuicdo dos
prémios. Os alunos ndo foram encarados de modo isolado mas encarados como
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membros de uma comunidade com forte impacto nos padrdes de interacdo da escola
(Lencastre et al., 2014). Foram atribuidos prémios ao melhor e ao segundo melhor
video em termos de explicacdo do conteldo e qualidade multimédia. Um terceiro
prémio foi concedido ao video com o maior niumero de intera¢cdes da comunidade
escolar.

Os videos eram apresentados no ecra publico interativo e a audiéncia era
convidada (através de posters digitais exibidos nesse mesmo ecrd) a votar, comentar
ou saber mais sobre cada video através de uma aplicagdo mével (Android ou i0S). Um
dos nossos focos de interesse é perceber como é que estas atividades com partilha
publica de video devem ser interativas para que os alunos possam envolver-se no
processo de uma forma mais gratificante e motivadora para eles e ao mesmo tempo
mais eficaz para o desempenho (Lencastre et all, 2014). A interacdo realizada pela
divulgagao publica dos videos foi registada e contribuiu para a atribuigao de um dos
prémios.

Participantes

Neste estudo participaram 13 professores coordenadores de uma escola publica
(9 do sexo feminino e 4 do sexo masculino). Inscreveram-se no concurso 44 alunos de
ambos os sexos a frequentar diferentes anos escolares que no total constituiram 22
equipas. Participaram também 10 docentes de vdrias areas disciplinares que
acompanharam as equipas durante a produgao do video. O juri foi constituido por 8
professores da escola, um de cada uma das areas disciplinares dos videos submetidos,
um elemento da dire¢do da escola e um elemento da Universidade do Minho.

Sintese dos resultados

A realizacdo de entrevistas individuais junto dos professores permitiu recolher 58
conceitos considerados complexos para os alunos. Os docentes mostraram-se
recetivos a utilizacdo pedagdgica do video com os alunos e alguns admitem que ja faz
parte dos recursos que utilizam nas suas aulas.

Com a aplicacdo do questiondrio aos alunos obtivemos dados para a sua
caraterizacdo, sobre o threshold concept escolhido para trabalhar e sobre o docente
gue os acompanhou no processo. Submeteram o video para avaliacdo 23 alunos (10
raparigas e 13 rapazes), 11 equipas. Os videos submetidos abordaram os temas: (i)
comportamento da funcdo junto a assimptota, (ii) a reproducdo assexuada, (iii)
evolucdo, (iv) preconceito, (v) matrizes e vetores (em programacao), (vi) robética, (vii)
liberdade, (viii) democracia, (ix) asking question e (x) constituicdo de uma empresa.
Dois grupos abordaram o mesmo tema: Liberdade. Todos os grupos indicaram o
docente que os acompanhou exceto trés grupos que, por isso, foram desqualificados.
A percecdo dos docentes em relacdo a forma como o processo de edicdo de video tera
contribuido para a compreensdo do conceito complexo teve por base dados
guantitativos, recolhidos através da aplicacdo de um questionario aos docentes que
acompanharam as equipas durante a producdo do video explicativo. Destes, nao
confirmaram as informacgdes recolhidas junto de dois grupos, que por isso, foram
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desqualificados. Segundo estes docentes, os videos submetidos estdo cientificamente
corretos, tem potencial pedagdgico e por isso poderiam ser utilizados nas suas aulas.

Obtivemos também dados através do didrio de bordo da investigadora. Das
observacgdes registadas verificAmos que os alunos que procuraram a nossa ajuda ao
longo do processo queriam diretrizes sobre as regras do concurso e sobre aspetos
técnicos do video. Alguns grupos também entraram em contacto connosco por e-mail
ou pelo formuldrio da pagina web do concurso, mostrando a interacdo e partilha de
ideias entre os elementos de um mesmo grupo. Dos videos produzidos, 4
apresentavam um excelente dominio de conceitos, um ndo tinha imprecisdes ao nivel
de conceitos, 3 exibiam algumas imprecisdes e 2 apresentavam varias imprecisdes ao
nivel de conceitos. Em relacdo a correcao das informacdes, 6 estavam razoavelmente
bem articulada e sem imprecisdes gramaticais ou informacdes cientificas, mas 4
apresentam algumas imprecisGes em termos de conceitos e incorrecdes gramaticais.
Em relacdo a clareza e objetividade do conceito complexo abordado no video, estavam
claros, mas poucos objetivos, porque os professores notaram aspetos supérfluos.
Houve 85 interacdes realizadas com o ecrad que exibia os videos a partir de dispositivos
moveis e os trés videos mais votados foram: “Preconceito” (36%), “Asking Questions”
(20%) e “Liberdade” (15%). Tanto alunos como professores paravam junto do ecra para
visualizar e/ou comentar os videos que eram exibidos. De seguida apresenta-se os
videos premiados:

e 12 prémio: http://youtu.be/Hbx6p uxVQA,;

¢ 22 prémio: https://www.youtube.com/watch?v=KeGM8hIL9mg;

e \Video com mais interacdes com o ecra:

https://www.youtube.com/watch?v=61qqwT1Bk7M.

Os resultados foram comunicados aos alunos em data estipulada para a
divulgacdo, onde foram entregues os prémios a cada equipa vencedora e os
certificados aos participantes.

Discussao de resultados

Percebemos que alguns professores ja recorrem ao video na sua pratica letiva, que
a construcdo colaborativa de video favorece a motivacdo dos alunos e que a tecnologia
com que os alunos lidam diariamente pode aliar-se a pedagogia sob orientacdo
especializada. Também Bottentuit Junior, Lisb6éa e Coutinho (2013) num estudo sobre
o video e os filmes educativos como recursos didaticos para auxiliar professores e
alunos, indicam que o seu uso aliado a uma boa proposta pedagodgica pode auxiliar a
aprendizagem e a construcdo do conhecimento. No entanto, a avaliacdo ao longo do
processo é essencial para auxiliar o trabalho realizado pelos alunos (Adams et al,
2013).

As observaces recolhidas junto de alguns grupos, e o dado objetivo de se terem
inscrito 44 alunos (22 equipas) e apenas 11 equipas terem concluido o processo, leva-
nos a acreditar que o envolvimento dos professores é fundamental para o sucesso do
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processo e para o reforco da autonomia dos alunos. Verificdmos que ndo houve um
acompanhamento tdo préximo por parte dos professores como seria expectdvel, ou
desejavel, o que se refletiu no nimero de equipas que desistiram mas, também, na
profundidade das explicacbes dos conceitos abordados nos videos. Estes dados
reforcam outros obtidos por Kearney e Schuck (2006), onde de forma semelhante a
este trabalho, os alunos tinham que escolher o contelddo para um video, escreveram
os storyboards e procederam a edicdo criativa do video. Estes autores realcam a
iniciativa dos alunos na sua missdao de producdo criativa do video, a motivacdo, o
entusiasmo e aprendizagem que era evidente a medida que realizavam mas faziam-no
porque recebiam diretrizes claras por parte do docente. Percebemos que o
envolvimento dos professores ao longo de todo o processo é algo fundamental para o
empenhamento proficiente dos alunos. Também Heitink, Fisser e McKenney (2012), no
seu estudo tentaram perceber a forma como os professores utilizaram o TPACK
(conhecimento tecnolégico, pedagdgico do contetido) e as competéncias relacionadas
com atividades de video, verificaram que o professor normalmente fica entusiasmado
com o interesse e desempenho dos alunos em atividades com video. A par da
qualidade dos videos, o entusiasmo dos alunos, para este autor, foi um fator
importante para envolver os professores. Outra abordagem é explicada por Jordan
(2012), que verificou que a producdo de video leva os alunos a avaliar o processo e
perceber o que pode ser feito para melhorar. Este autor verificou que a medida que a
colaboracdo entre colegas aumenta, a dependéncia do apoio do professor diminui,
promovendo a autoeficdcia do processo.

Percebemos que a edicdo criativa de videos explicativos pelos préprios alunos
motiva-os para trabalhar os conceitos. Os professores afirmam que o processo se
constitui como um complemento ao ensino presencial, uma vez que motivou e
permitiu aos alunos o desenvolvimento da proficiéncia nos conceitos abordados. Tal
como ¢é relatada noutra experiencia por Lencastre et al. (2014), a edicdo do video
funcionou como um andaime instrucional para apoiar o processo de aprendizagem do
tema escolhido pelo aluno. Também Kearney e Schuck (2006) num estudo onde
pretenderam perceber a natureza dos projetos de desenvolvimento de video baseados
na literatura relacionada com a educacdo auténtica, concluiram que a criacdo de video
digital pelos alunos é capaz de desenvolver aprendizagens auténticas. Estes autores
perceberam também que contrariamente ao que acontece com as tarefas de ensino
mais tradicionais onde os materiais e processos sdo impostos aos alunos pelo
professor, na criacdo de um video os alunos de forma colaborativa planeiam,
produzem e avaliam os seus préprios projetos. A edicdo de video pelos alunos
possibilita a implementacdo de um ensino personalizado, em que o foco é as suas
dificuldades, espectativas e ritmos de trabalho. Do trabalho desenvolvido percebemos
gue a compreensdo dos conceitos abordados nos videos é reforcada pelo
envolvimento individual. Referindo-se aos seus alunos, um docente admite “eles
parecem motivados, porque tiveram que utilizar outras ferramentas, elaborar textos
para as falas, colocam legendas” para obterem o video como resultado final.
Relativamente a contribuicdo do trabalho, um dos grupos admitiu “sim, ajuda a
perceber” o conceito.

Neste estudo exploratério quisemos perceber a motivacdo que pode advir desta
fusdo tecnologia-pedagogia e percebemos que este processo motivacional tem
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algumas vicissitudes. O concurso ocorreu durante um semestre onde os alunos se
concentraram em exames nacionais e avaliagdes, o que pode justificar a ndo existéncia
de um maior numero de concorrentes matriculados e o abandono durante o processo
de alguns grupos. Percebemos também que a motivacdo e a construcdo colaborativa
da edicdo de video favorece a motivacdo para o trabalho. Os alunos, ao sentirem a
responsabilidade de comandar o processo, de escolnem o seu proprio caminho na
aprendizagem, empenham-se mais, facto ja identificado em estudos de Adams et al
(2013), mas precisam, também, de diretrizes claras por parte do professor, para
poderem compreender diferentes abordagens através do desempenho criativo.
Percebemos que a interacdo gerada a partir do ecrd publico interativo promoveu a
interagao entre a comunidade escolar em volta de videos educativos e a curiosidade
de quem passava no espaco publico.

Consideragoes finais

A analise dos dados permitiu perceber que o desafio apenas entusiasmou uma
pequena fragdao do universo de alunos da escola. Por outro lado, o processo funcionou
muito bem para metade dos alunos que se envolveram no concurso. Sobre estes,
podemos dizer que foram auténomos, automotivados, responsaveis. Por vezes
demasiado auténomos e confiantes porque ndo recorreram ao professor que os
acompanhava as vezes necessdrias, o que prejudicou a profundidade com que
abordaram os conceitos. Alguns alunos validaram cientificamente o storyboard mas
ndao as imagens filmadas. Alguns ndo conseguiram compreender bem o threshold
concept que escolheram e ndo pediram ajuda ao professor que os acompanhava.
Outros ndo conseguiram explicar o threshold concept através das imagens que
filmaram, acabando por desistir. Assim, concluimos o quanto fundamental é o papel
do professor: ou se envolve mais no acompanhamento proximo de todo o processo ou
consegue que os alunos colaborem mais entre si nas discussGes sobre os temas
complexos. SO assim é possivel que a autonomia dos alunos permita a autoconstrucao
da aprendizagem.

Sobre a partilha dos videos no ecrd publico, esta experiéncia mostrou que os
alunos mostraram curiosidade pela partilha de videos nos ecras, e que essa partilha
promove a curiosidade dos alunos para os threshold concepts.

Enquanto estudo exploratério, este trabalho permitiu retirar algumas ilacdes que
se constituem como sugestdes para futuros estudos: em temas mais complexos
permitir videos com mais de 2 minutos; maior acompanhamento do trabalho dos
alunos por parte de professores da area disciplinar do tema; um periodo de tempo de
producdo de video mais alargado; certificar a validacdo constante da cientificidade do
video. Cientificamente os videos estdo corretos mas nao sao profundos na explicacdo
dos conceitos abordados. Parece-nos pertinente perceber em investigacGes futuras o
potencial da partilha de videos educativos como ferramenta de aprendizagem
informal. Segundo os alunos, a experiéncia foi enriquecedora ao nivel da competéncia
adquirida e da capacidade de superar desafios no processo de criacdo de video
explicativo. No entanto, este processo carece de orientacdo para que o desempenho
seja produtivo e adequado (Adams et al, 2013). Neste sentido parece-nos relevante
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refletir sobre a contribuicdo que a partilha de videos explicativos pode dar na
compreensado de conceitos habitualmente dificeis para os alunos.
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