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Resumo - Este texto é uma proposta de investigacdo que visa a compreensédo de
Threshold Concepts nas Ciéncias através de atividades de edigédo de video realizadas pelos
alunos com dispositivos méveis. Um Threshold Concept € um conceito complexo que se o
aluno ndo o compreende impede-o de progredir na aprendizagem. Pelo contrario, quando
compreendido fornece uma nova maneira de pensar sobre o tema. Com a ajuda da
ferramenta Web — o CLIPIT - serdo identificados os Threshold Concepts e criada uma
paleta pedagédgica. Esta paleta pedagdgica servira de base para a criagdo de um guido e,
posteriormente, para a edigdo dos videos por parte dos alunos com os seus dispositivos
moveis, por serem uma tecnologia amigavel e comum no dia a dia, por serem dispositivos
reconhecidos como objetos de aprendizagem devido aos varios recursos disponiveis e
agregados num Unico dispositivo. Com esta perspetiva os alunos conseguem ter uma
melhor compreensdo sobre o Threshold Concept estudado. O estudo segue uma
metodologia de Development Research que combina métodos quantitativos e qualitativos
de recolha dos dados. Ambicionamos ajudar os alunos a ultrapassar as dificuldades de
compreensao dos Threshold Concepts enriquecendo o estado da arte sobre esta tematica.

Palavras Chave: Edigao de video, Threshold Concepts, tecnologias méveis, Ciéncias.

INTRODUCAO
Com o sucesso do YouTube, Facebook, Twitter, smartphones, tablets e Internet, a edigdo de

video digital e partilha na Internet estdo na moda (Kaufman & Mohan, 2009). No sistema
escolar, videos educativos online sdo cada vez mais utilizados por um grande numero de
professores. A edig¢ao criativa de video por parte dos alunos € uma parte essencial do ambiente
educativo, envolve os alunos e cria uma experiéncia de aprendizagem mais produtiva (Adams,

Rogers, Coughlan, Van-der-Linden, Clough, Martin, & Collins, 2013). A edigéo criativa de video
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prepara os alunos com as habilidades necessarias para prosperar no trabalho futuro que,
seguramente, vai depender de tecnologias de colaboragdo de video (Center for Digital Age
[CDA], 2012). Na verdade, a edigéo de video, na sala de aula, esta rapidamente a deixar de ser
um "nice to have" para um "must have" (CDA, 2012). Mais médvel - ndo é mais exigido
equipamento sofisticado para editar - gragcas ao advento das tecnologias méveis, os alunos e
professores podem, hoje, com o clique de um botdo nos seus smartphones, tablets, laptops ou
outros dispositivos méveis, editar e colocar online os projetos realizados, ndo importando onde
estejam localizados (Kukulska-Hulme, 2009).

A presente proposta de investigacdo nasceu de um envolvimento num projeto europeu
denominado JuxtalLearn - learning science and computing through juxtaposition performance in
video making -, que visou a compreensdo de Threshold Concepts nas areas CTEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica) através da edigao de videos explicativos (Clough &
Adams, 2013; Adams et al. 2013; Adams, Rogers, Coughlan, Van-der-Linden, Clough, Martin,
Haya & Collins, 2013; Otero, Alissandrakis, Muller, Milrad, Lencastre, Casal & José, 2013). Um
Threshold Concept € um conceito complexo que se o aluno ndo o compreende impede-o de
progredir na aprendizagem. Pelo contrario, quando compreendido fornece uma nova maneira
de pensar sobre o tema. Considerar um conceito Threshold é diferente de o considerar
complicado. Enquanto a “complexidade” pressupde relagdes bem estruturadas entre as partes
e o todo, embora muitas vezes dificeis de identificar ou compreender, a “complicacao”
pressupde relagdes aleatdrias e pouco estruturadas entre as partes e o todo, e impossiveis de
identificar ou descrever (Adams et al. 2013a; 2013b).

O PROBLEMA DE INVESTIGAGAO

Os alunos encontram frequentemente barreiras de aprendizagem de conceitos complexos nas
areas das ciéncias e ndo se sentem motivados para as ultrapassar. O projeto JuxtaLearn
desenvolveu uma ferramenta Web — CLIPIT (http://clipit.es/uminho/) — que ajuda a identificar
essas barreiras dos alunos. O CLIPIT é uma base de dados interativa com inidmeros Threshold

Concepts, e respetivos obstaculos, identificados por professores em conjunto com os alunos.

Questéao de investigacao e objetivos do estudo

Este estudo tem o intuito promover a compreensao de Threshold Concepts na area de
Ciéncias48, através de atividades de edig¢ao criativa de video por parte dos alunos.

Assim, definimos a seguinte questao de investigagdo: em que medida e de que modo a edi¢céo
do video por parte do aluno utilizando tecnologias modveis leva a reflexdo sobre o conteudo
trabalhado e a compreensao dos Threshold Concepts?

Esta proposta de estudo tem como objetivos:

“8 Este estudo visa apenas as Ciéncias por ser a area de atuacéo do investigador, professor do 3.° Ciclo
do Ensino Basico.
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Identificar, através da ferramenta CLIPIT, Threshold Concepts que os alunos ndo se sentem
motivados a ultrapassar.

Analisar as potencialidades das tecnologias méveis na edigao de video.

Avaliar se a edigdo de videos pelos alunos promove a reflexdo sobre os Threshold Concepts.

Avaliar se a edigcdo de videos pelos alunos promove a compreensao do Threshold Concepts.

METODOLOGIA DE INVESTIGAGAO — DEVELOPMENT RESEARCH

Neste estudo, a identificagdo dos Threshold Concepts ndo advém da literatura, mas da pratica
desenvolvida e aperfeigoada através da recolha de informagéo junto dos professores e alunos.
Assim, o nosso estudo situa-se numa abordagem de Development Research (van den Akker,
1999; van den Akker, Gravemeijer, McKenney, & Nieveen, 2006; Richey & Klein, 2007).

A Development Research tem vindo a adquirir enorme protagonismo na produgdo académica
educativa, tendo como fundamento a natureza aplicada da investigagdo e o desenvolvimento
de intervengbes em contextos reais de aprendizagem (Lencastre, 2012). Esta metodologia
caracteriza-se ndo apenas pelo desenvolvimento de intervengbdes que contém reclamacdes
tedricas, refletindo um compromisso entre teoria, objetos criados e pratica educativa. E uma
metodologia que prevé um esquema dindmico e ciclico em espiral de desenvolvimento de

solugdes praticas suportadas na investigacado, na reflexdo e na testagem de situagdes novas.

Descricao do estudo

Com a ajuda da ferramenta Web CLIPIT serdo identificados os Threshold Concepts nas areas
das Ciéncias. Para cada um destes Threshold Concepts sera criada uma paleta pedagdgica.
Esta paleta pedagogica servira de base para a criagao de um guido e, posteriormente, para a
edigao dos videos por parte dos alunos com os seus dispositivos moveis. Os alunos vao tornar-
se autores e/ou atores e ndo meros espetadores. Com esta perspetiva os alunos conseguem
ter uma melhor compreensdo sobre o Threshold Concept estudado, de modo a interligarem

estes conhecimentos com as suas proprias aprendizagens.

As fases orientadoras do nosso estudo serdo as seguintes:

Identificar: com a ajuda de um grupo de professores de Ciéncias serdo identificados os
Threshold Concepts, usando a ferramenta Web CLIPIT. Para cada Threshold Concept é
preenchida uma paleta pedagoégica no CLIPIT pelo investigador com ajuda dos professores
entrevistados. [atividade ja desenvolvida]

Demonstrar: o investigador cria uma (ou mais) atividade(s) de ensino em torno de um dos
Threshold Concepts identificados (por exemplo, Sistema Nervoso). Para criar estas atividades,
o investigador apoiar-se-a na paleta pedagdgica criada no CLIPIT. Nesta fase o investigador
atuara como professor da turma, e lecionara utilizando os métodos, processos e as explicagcdes
utilizadas normalmente para explicar o conceito em sala de aula de forma a fornecer um

exemplo ao aluno.
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Interpretar: o investigador criara um teste diagndstico (questionario) para os alunos de forma a
conhecer os seus niveis de compreensao do Threshold Concept, sendo as perguntas deste
teste concebidas com base na paleta pedagdgica (criada na fase ldentificar com os outros
professores de Ciéncias). Os resultados deste teste diagnodstico serdo analisados e
interpretados pelo professor juntamente com os alunos, de modo a detetarem os obstaculos a
compreensao do Threshol Concept. A paleta pedagdgica do CLIPIT permite que identificar
diferentes obstaculos dentro do mesmo Threshold Concept. Diferentes alunos podem sentir
diferentes dificuldades/obstaculos.

Executar: os alunos, em pares, constroem um guido para o seu video usando a paleta
pedagdégica de modo a promover uma aprendizagem reflexiva.

Editar: os alunos editam o video com base no guiao.

Partilhar: apds a criagdo do video, os alunos fazem um upload deste para o CLIPIT de modo a
partilha-lo com a turma e a promover o feedback ao video. A curiosidade despertada sera um
elemento encorajador em torno do Threshol Concept.

Discutir: no CLIPIT pretende-se que os videos sejam um foco para a discussao entre alunos e
professor, permitindo a constru¢do conjunta do conhecimento e uma melhor compreenséo do
Threshold Concept. Analisam-se os comentarios registados de modo a que essa informagao
seja utilizada para reajustar, se necessario, a base de dados de Threshold Concepts do
CLIPIT.

Rever: os alunos fazem um teste final (questionario), criado pelo professor/investigador para
verificarem o seu conhecimento sobre o Threshold Concept estudado. Ao comparar os
resultados deste teste com os do teste diagndstico pretende-se verificar o nivel de
compreensao de cada aluno sobre o Threshold Concept.

Estas oito fases completam um ciclo. No estudo serdo realizados cinco ciclos - um por cada
uma das cinco turmas que constituem o "Publico-alvo", e em cada um desses ciclos vai sendo

incorporada informagéao nova fruto das reflexdes que se ira fazendo entre ciclos.

Uma das vantagens apresentada pela Development Research é esta capacidade de produzir
reflexdes tedricas que contribuem para a resolugdo de problemas em situagdes concretas,
diluindo as diferengas entre a teoria e a pratica, e pressupor uma mudanga de praticas no

sentido de melhorar as aprendizagens (Lencastre, 2012).
Métodos e técnicas de recolha de dados

Como o método de obter a informagdo é inquirindo os individuos (Coutinho, 2013), iremos
privilegiar o método de inquérito e as técnicas de recolha de dados por questionario e por
entrevista; bem como o método da observagao com a técnica de observacao direta.

Inicialmente (Fase Identificar) sera feito um inquérito por entrevista a um grupo de professores

de Ciéncias para registarmos os Threshold Concepts por eles identificados nos seus alunos a
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partir da sua experiéncia pratica de lecionagao. Inquéritos por questionario (Fases Interpretar e
Rever - teste diagndstico e teste final) aos alunos para identificar o nivel de compreensao dos
Threshold Concepts. Observagéo por observagéo direta aos alunos pelo investigador (usando
grelhas de observagio), durante as fases de construgdo dos guides (Fase Executar), edigdo
dos videos (Fase Editar) e partilha com a turma no CLIPIT (Fase Partilhar e Discutir). Dados
das interagdes no CLIPIT na fase “Discutir’ serao recolhidos sem interferir com a interagao dos
alunos.

Faremos uma analise de conteudo (Coutinho, 2013) aos inquéritos por entrevista e por
questionario, de forma a sistematizar o material textual, desvendar e quantificar a ocorréncia de
palavras/frases/temas considerados “chave” que possibilitem uma comparagéo posterior. Nas

perguntas fechadas dos questionarios, a analise sera do tipo quantitativo.

Publico-alvo

Cinco turmas do 9.° ano de escolaridade de uma escola do concelho de Amarante, distrito do

Porto. Alunos com idades compreendidas entre os 14 e os 18 anos.

RESULTADOS A OBTER

A investigacdo constitui um processo de reflexdao continuo e traduz-se por diagnosticar uma
situagcdo ou um problema, formular estratégias de intervengao, desenvolver essas estratégias,
avalia-las, alargar a compreensdo da nova situagdo e (re)iniciar o processo. Este processo
envolve os alunos para que estes sejam parte ativa na aprendizagem. Quanto maior for o
envolvimento do aluno na edigéo de video, no sentido da manipulagao criativa, da pesquisa, na
descoberta de novas formas de expressdo de conhecimentos e saberes, maior sera a eficacia
didatica deste processo.

Com este estudo ambicionamos ajudar os alunos a ultrapassar as dificuldades de
compreensao de Threshold Concepts na area de Ciéncias, através de atividades de edigao

criativa de video por parte dos alunos, enriquecendo o estado da arte sobre esta tematica.
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