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We shape our tools, and thereafter our tools shape us.

John Culkin

We think not only with our brain but also with our eyes and
ears, nose and mouth, limbs and torso. And when we use

tools to extend our grasp, we think with them as well.

Nicholas Carr
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Resumo

A disseminacdo de artefactos tecnolégicos e de recursos online como ferramentas
pedagdgicas é uma realidade nas salas de aula e nos processos de ensino no mundo
desenvolvido. No entanto, a mesma realidade tem tardado a integrar-se em certos
contextos econdmicos e culturais, por motivos vdrios, apesar da existéncia de politicas
nacionais e outras diretivas. Este relatério descreve a aplicacdo de dois protétipos de
recursos pedagdgicos - utilizando TIC, ambientes presenciais e online e dispositivos
moveis - para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e a co-construcdo curricular de
uma disciplina de histéria, num curso de Licenciatura em Cinema e Audiovisual, em
Mogambique. Foi utilizado um modelo de trabalho blended learning e recorreu-se a um
grupo de trabalho criado na rede social Facebook como meio privilegiado para melhorar a
comunicacdo, a difusdo e a partilha dos conhecimentos construidos de forma
colaborativa, a partir da sala de aula. Os protdtipos basearam-se em processos de
pesquisa bem definidos: 1) o registo audiovisual de entrevistas para criacdo de uma base
de dados do tema histérico e 2) um jogo sério para auto-avaliacdo e consolidacdo de

conhecimentos.

Palavras-chave: blended learning, mobile learning, flipped classroom, constru¢dao colaborativa de

conhecimentos, artefactos tecnolégicos.
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Abstract

The dissemination of technological artifacts and online resources as pedagogical tools is a
reality in classrooms and teaching processes in the developed world. However, the same
reality has been slow to integrate into some economic and cultural contexts, for various
reasons, despite the existence of national policies and other directives. This report de-
scribes the application of two prototypes of pedagogical resources - using ICT, both online
and classroom environments and mobile devices - conceived to facilitate the teaching-
learning process and the curricular co-construction of a history course, in a graduate Film
and Audiovisual course, in Mozambique. A blended learning work model was used, re-
sorting to a work group created on the Facebook social network, as a privileged means to
improve the communication, diffusion and sharing of knowledge built in a collaborative
way, from within the classroom. The prototypes used well defined research processes for
1) the audiovisual recording of interviews to create a historical thematic database and 2)

a serious game for self-evaluation and consolidation of knowledge.

Keywords: blended learning, mobile learning, flipped classroom, collaborative construction of knowledge,

technological artifacts.
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1. Introducdo e contexto

A introducdo da tecnologia no quotidiano das populagdes estd diretamente
associada ao desenvolvimento, tendo “o movimento de globalizagdo promovido pelas
tecnologias criado novas exclusdes econdmicas e sociais, fazendo surgir uma ideia de
injustica” (Fonseca e Amaral, 2017). Como afirma Cadima, “a revolugdao das TIC nos
ultimos quinze anos é quantitativa e assimétrica, provedora do agravamento das
desigualdades no presente ecossistema digital (...) com os beneficios econdmicos e sociais
da internet disponiveis apenas para uma minoria da populacdo do mundo.” (Cadima,
2017). Estimativas globais indicam que cerca de 90% da populagdo em paises de baixa
renda continua a ndo ter acesso online.

Em Mogambique, dados do Instituto Nacional de Comunica¢des de Mogambique,
o0 numero de cidaddos com dispositivos méveis tem vindo a aumentar nos ultimos 10
anos, inversamente ao custo dos servicos. Isto ndo significa que a cobertura da rede seja
homogénea, nem que todos possuam telemdveis de Ultima geracdo, mas é demonstrativo
de uma tecnologia mais acessivel e usada no quotidiano. As estatisticas publicas de 2017
(INE, 2017) indicam que apenas 6,6 % da populagdo utiliza a internet, sendo 78,5% desses
utilizadores residentes nas zonas urbanas, encontrando-se 47% desse total na provincia e
cidade de Maputo, e apenas 1% da populagdao tem acesso a internet fixa de banda larga.

Quer o governo quer a sociedade mo¢cambicanos reconhecem a baixa qualidade e
alcance do ensino publico e entendem a necessidade de ag¢des para implementar as
estratégias ja desenhadas, entre as quais o recurso as TIC e aos dispositivos mdveis
(MINED, 2012a; 2012b). Nas universidades africanas em geral (Trust Africa, 2015; a4ai,
2017) existem planos para a integracdo dos dispositivos mdveis no ensino, mas o acesso é
ainda limitado e os custos considerados nao acessiveis.

As mudancas tecnoldgicas e sociais amplificadas no comec¢o do século XXI e
associadas ao desenvolvimento da internet, vieram colocar novos desafios e
oportunidades aos educadores, instituicGes e estudantes/aprendentes, quer nos varios
niveis de ensino do sistema formal, quer na educacdo informal e ndo-formal, como

complementares (Gohn, 2006). A velocidade a que estas mudancas ocorrem gera novas
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guestdes no processo educativo. Processos de readaptacdao véem tendo lugar, nas ultimas
duas décadas, entre estudantes, docentes, e na estrutura dos sistemas educativos e
metodologias introduzidas - vejamos como exemplo as rdpidas mudancas implementadas
forcosamente, no contexto do COVID -19, em todo o mundo.

Aos profissionais de educacdo passaram a exigir-se uma série de novas
competéncias digitais. A UNESCO publicou, em 2009, as primeiras diretrizes de
implementacdo de padrdes de competéncia em TIC para professores segundo as quais,
estes devem ser capazes de “estabelecer o ambiente e preparar as oportunidades de
aprendizagem que facilitem o uso da tecnologia pelo aluno, para aprender e se
comunicar.” (UNESCO, 2009). Destas orientacdes iniciais sairam a grande maioria das
atuais politicas e estratégias de implementacao.

Hoje, os estudantes/aprendentes, na sua grande maioria nativos digitais (Prensky,
2001), adquirem parte dessas competéncias no seu quotidiano social, e muitas vezes
chegam ao espaco formal de educacdo com habitos de utilizacdo da tecnologia mais
atuais do que os da maioria dos professores.

Mas a tecnologia ndo garante a aprendizagem. Uma das atuais mudancas prende-
se com o acesso ao conhecimento, anteriormente centralizado na figura do
professor/mestre e nas instituicdes por este representadas, e o atual modelo de partilha,
construido diariamente na rede, de forma participativa, no qual colaboram outras
instituicdes, entre as quais 0s museus.

Considerando a experiéncia da investigadora e a revisdo da literatura especifica
(Moura, 2010, 2015; Sharples et al., 2006; Bates, 2015; Carvalho, 2015; Gressinger et al.,
2014) os jovens possuem e utilizam, diariamente, dispositivos mdveis pessoais com
acesso a internet e tipos variados de recursos digitais - incluindo audiovisuais e jogos -
mas existe ainda caréncia de estudos contextualizados sobre a sua integracdo no ensino
formal. Assim, procuramos introduzir nesse contexto, ferramentas digitais produzidas para

~ ~ . . . , .1
a educacdo ndo-formal do servigo educativo de um projeto museoldgico”, acompanhando

! As ferramentas utilizadas durante este projeto foram desenvolvidas em 2017 para o servi¢o educativo do
projeto Museu do Cinema em Mogambique, no contexto do qual a investigadora desenha recursos e agdes
de cardter educativo e de comunicagao.
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0 processo em que o conhecimento produzido no mundo exterior invade o espaco escolar
(Gohn, 2006).

O projeto de intervencdo educativa propos-se complementar a oferta curricular do
curso de Licenciatura em Cinema e Audiovisual, de uma instituicdo publica mogambicana
de ensino superior, no formato de oficina semestral® na qual se motivava a co-construcio
discente dos conteudos curriculares, oferecendo colaboragao para a constru¢dao de uma
unidade curricular de Histdria(s) do Cinema em Mogambique (HCM)®.

O modelo de implementacgdo e utilizacdo dos protdtipos - em mobile e blended
learning, dentro e fora da sala de aula — foi escolhido para fomentar a construcdo
colaborativa e cooperativa de conhecimento, na qual a investigadora/docente
desempenhou o papel de moderadora procurando construir, organizar e criar com os
alunos, situacdes de aprendizagem significativa, seguindo o paradigma que orienta o
trabalho docente para a utilizacdo de ferramentas que ajudem na organizagao e

realizacdo dos principios pedagdgicos.

1.1. Questao Central e Objetivos de Investigacao

Acreditamos que a introducdo de recursos e dispositivos moveis nas atividades
letivas no Ensino Superior em Mocambique carece de estudos exploratérios que
permitam entender as percecdes, facilidades e dificuldades dos sujeitos utilizadores —
docentes e discentes.

Ao longo da pesquisa constatamos que sdo ainda poucos os estudos cientificos
sobre a introducdo de dispositivos moéveis e mobile learning no ensino formal
mogcambicano (Caetano, 2016; Zavala, 2016; Maulano, 2016; Choo, 2013) e que grande
parte deles dedica a atencdo a questdo da utilizacdo de TIC, enquanto fim em si
(Jerénimo, 2014; Anténio et al.,, 2012; Maleane, 2012), desse modo justificando a

pertinéncia da atual proposta.

% A Oficina foi intriduzida como uma das UC fundamentais em substituicdo de outra UC para a qual ndo
existia docente contratado.

* Ao longo deste relatdrio sera usado HCM sempre que nos referirmos a Histéria(s) do Cinema em
Mogambique.
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Apesar de uma andlise da legislacdo nacional para a educacdo (MINED, 2012)
permitir identificar estratégias para a inclusdo tecnolégica em contexto formal, a
realidade mostra que a utilizacdo dos dispositivos méveis ainda ndo foi integrada no
ensino-aprendizagem. As diretivas internacionais definem os principais beneficios do m-
learning e do b-learning®, propondo uma série de linhas orientadoras, entre as quais se
destaca a capacitagao docente, a promogdo do potencial da tecnologia educativa e a

criacdo de conteudos (UNESCO, 2012; Scott, 2015).

“Nas grandes ac¢0Oes identificadas, estdo incluidas a diversificacdo e
flexibilizagdo na oferta educativa através de diferentes modalidades, e

a revisdo e atualizac¢do curriculares.” (MINED, 2012, pp.42).

“(...) enquanto ferramenta de aprendizagem, (o uso das TIC na sala
de aula) é chave para a melhoria da qualidade do ensino e para a
transformacdo gradual do paradigma de aprendizagem (...).” (MINED,

2012, pp. 51).

Seguindo essas orienta¢des, uma desejavel mudanca de paradigma (MINED, 2012)
para modelos participativos construtivistas (Moura, 2011; Vasconcelos e Mazi, 2017) e
conetivistas (Siemens, 2005; Ravenscroft, 2011) permitird envolver profissionais nao
académicos e discentes na co-construcao (Tarouco et al., 2005) de conteudos curriculares
para uso pedagdgico, contribuindo para uma aprendizagem centrada nas suas
necessidades e motivacdes.

Segundo Carl Rogers (citado por Moreira, 1999) o professor é um facilitador, o
aluno o fator condicionante do ensino e a instituicdo, o canal de expressdo onde o
conhecimento é compartilhado.

O papel do professor passa assim por reconhecer e facilitar os diversos aspetos do

processo de cada aluno tendo em conta a natureza cognitiva, afetiva e psico-motora, e

4 ~ ~ . . . . . .
Serdo usadas as expressdes m-learning, para designar mobile learning e b-learning, para designar blended
leraning.
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uma série de principios da aprendizagem, que valorizam o ato de “aprender a aprender”
(Rogers, 1969 citado por Moreira, 1999; Tolentino e Taddei, 2010). A perspetiva
“experiencial” deste modelo requer um conjunto de atitudes do facilitador que reforcam
as relagdes interpessoais, facilitam a aproximacao entre docentes e estudantes, e entre
estes e a realidade estudada, resultando numa “aprendizagem significante” (Rogers, 1969
citado por Moreira, 1999, pp.147).

A possibilidade de conhecer como estes sujeitos percebem as implicacdes que a
introducdo e o uso destas ferramentas e recursos tém na motiva¢ao (Moura, 2010, 2015)
para o ensino-aprendizagem, levou-nos a colocar a seguinte questao de partida: "Como
percecionam e vivenciam os estudantes e docentes o processo de utilizacdo e co-
construcdo de conteldos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)

histdria(s) do cinema em Mocambique? ”

1.1.1. Objetivo Geral

Partindo da pergunta acima, indicamos trés objetivos gerais da pesquisa realizada:

1. Desenhar e implementar, no curso de Licenciatura em Cinema e Audiovisual de
uma universidade de Maputo, uma oficina interdisciplinar semestral para o ensino-
aprendizagem de conteudos da(s) HCM, concebida em torno da utilizagdo de dois
protdtipos de aplicativos méveis, previamente desenvolvidos (ver Capitulo 4).

2. Compreender as percecdes e opinides dos estudantes e docentes, sobre as
expectativas, intencdes de uso, motivacGes e; facilidades e dificuldades no uso dos
dispositivos mdveis e dos protétipos, como recursos de complemento a aprendizagem
tradicional.

3. Com base no trabalho desenvolvido pelos alunos e nas suas reflexdes,

identificar ajustes funcionais e novos conteldos a introduzir nos dois protétipos.

1.1.2. Objetivos Especificos

Por sua vez, foram definidos cinco objetivos especificos do projeto:
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a) Identificar os contetdos sobre a(s) HCM lecionados no curso e a metodologia de
desenvolvimento curricular utilizada;

b) Caraterizar os sujeitos, identificando os seus habitos de utilizacdo de TIC e
dispositivos méveis no quotidiano e como ferramentas de ensino-aprendizagem, em sala
de aula e no apoio ao estudo;

c) Complementar a oferta curricular de contelddos sobre a(s) HCM através da
introducdo e utilizacdo de dois protétipos de aplicacdes modveis e de propostas
pedagdgicas de m-learning, b-learning e flipped classroom:;

d) Conhecer as facilidades e dificuldades dos sujeitos na integracgao e utilizacdo dos
dois protétipos;

e) Conhecer as perspetivas e opinides dos sujeitos perante a pratica e a

importancia da co-construgao de conteudos;

1.2. Metodologia de Investigacao Utilizada

O projeto de investigacdo “Aplicacdo de dois protdtipos para mobile e blended
learning no ensino-aprendizagem da(s) Histdria(s) do Cinema em Mog¢ambique: Um
Estudo de caso no Ensino Superior” previa conceber, implementar e analisar uma acdo
didatica suportada por dois recursos digitais mdveis especificos, cujo desenvolvimento foi
iniciado pela investigadora e uma equipa de dois programadores informaticos: o jogo
Museu do Cinema Quiz Game e o acervo digital Museu do Cinema Oral History’,
procurando utilizar estas aplicacdes como dinamizadoras e potenciadoras do processo de
ensino-aprendizagem.

Trabalhou-se com uma abordagem metodolégica de Design Based Research (DBR)
(Anderson, 2005; DBR Collective, 2003), na qual a investigadora desempenhou um papel
ativo. A DBR é definida como uma metodologia que opera em quatro fases: a exploracao
informada (informed exploration) ou diagndstico, a implementacao (enactment), a
avaliacdo contextualizada (contextual evaluation) ou recolha e andlise de dados, e a

avaliacdo de impacto (broader impact evaluation).

® Ver Capitulo 4.
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Neste processo prevéem-se reformulacdes dos protétipos ao longo de um
percurso de co-constru¢dao e desenvolvimento, que teve inicio com a observagdo dos
recursos existentes, prosseguiu com a sua utilizacdo, passou pela avaliacdo das aplicacdes,
quanto as suas funcionalidades e impacto na motivagao — satisfacdo e inten¢do de uso - e
na aprendizagem, através de um processo reflexivo que culmina com a co-criacdo
participativa de conteudos (Tarouco et al., 2005).

Os dados recolhidos foram sustentados na observacdo direta, efetuada ao longo
das aulas, nas atitudes e comportamentos dos alunos e docentes, e nos resultados
praticos alcancados nas tarefas designadas, recorrendo ainda a outros instrumentos de
recolha de dados como: questiondrios iniciais sobre os habitos tecnolégicos dos sujeitos e
as suas expectativas; entrevistas exploratérias semi-estruturadas com docentes;
anotacdes de campo ao longo da prética educativa; testemunhos individuais dos alunos
em diario-audio/video® (Quadri et al., 2007; Gibson, 2005); e trabalhos praticos de co-

criacdo de conteudos que resultaram das aprendizagens realizadas.

1.2.1 Diagnéstico

Esta fase envolveu os encontros de apresentacdo da proposta e reflexdo conjunta
com os responsaveis do curso, e encontros ad-hoc com docentes para identificar a sua
expectativa, motivacdo e disponibilidade para a colaboragcdo interdisciplinar. Estes
encontros tiveram como objetivo entender a recetividade e a pertinéncia da intervencao,
assim como desenhar a proposta inicial da oficina, adaptando-a a estrutura organica e ao
calenddrio letivo, procurando sistematizar a perceg¢dao sobre os habitos de uso de

tecnologia nas atividades letivas da institui¢ao.

® Quadri et al. (2007) descrevem o uso de tecnologias de gravagdo dudio e video como componentes
integrantes de um processo de feedback avaliativo, no qual os alunos transmitem as suas perceg¢des
descrevendo-as num formato de diario-dudio ou didrio-video, opgdo que é feita pelo préprio estudante.
“students also feel like their opinions are valued as they have the opportunity to get involved in informing
institutional change by providing feedback” (Quadri et al., 2007, pp. 221). Por outro lado, Gibson (2005)
realca a natureza dos videos como elementos narrativos “created within a research context that defines
participants as members of a social category and as such can be considered a co-production between re-
searcher and researched” (Gibson, 2005, pp.8)
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Foi conduzida uma revisdo da literatura, consultados outros estudos exploratdrios
realizados no contexto mogambicano sobre o uso de tecnologia em sala de aula, e
solicitado acesso aos documentos orientadores do curso e ao repositério de monografias
da instituig507.

Os dados que permitiram fazer uma caraterizacdo inicial dos estudantes e do
processo de admissao foram consultados no inicio do ano letivo, em meados de Fevereiro

2018.

1.2.2 Construc¢ao e Implementag¢ao da intervengao

Para a construcdo da oficina seguimos os modelos em uso na instituicdo, a
duragdo prevista do semestre e a carga horaria semanal das restantes oficinas do curso.
Foram considerados os meios logisticos e técnicos necessdrios e eventuais custos, e
contactada uma empresa para providenciar esse servico®. Ainda sobre esta questdo,
colocou-se a hipdtese de realizar a oficina num edificio localizado no centro da cidade
mas verificou-se, posteriormente, ndo haver necessidade dessa medida.

A implementacgado, por seu turno, teve inicio no 1.2 semestre de 2018, em margo,
apenas com uma turma do 3.2 ano e, por esse motivo, com um nimero de participantes
inferior ao que inicialmente previramos - 23 elementos, entre docentes e estudantes da

Licenciatura de Cinema de uma instituicdao de Ensino Superior, em Maputo, Mocambique.

1.2.3 Instrumentos de recolha e analise de dados
Ao longo do projeto realizamos uma pesquisa mista na qual se pretendeu colher
dados essencialmente qualitativos, mas optando por apresentar a sua interpretagdao com

alguns elementos quantitativos.

" Constatando-se que, sendo aquele o primeiro ano letivo em que foi lecionado o 4.2 e conclusivo ano do
curso, ndo existiam monografias da Licenciatura em causa, mas apenas artigos produzidos e publicados por
docentes.

8 Em termos técnicos, procurdmos confirmar a estabilidade do acesso a internet no campus, de modo a
poder equacionar as necessidades e criar as condi¢Ges para a realizagao das atividades da Oficina.
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Relativamente aos objetivos propostos, seguimos processos de andlise
documental e analise de conteudo das respostas produzidas, das observagdes realizadas e
dos documentos/produtos que integram o corpus de dados recolhidos ao longo do
desenvolvimento do projeto, para compreender o pensamento dos sujeitos.

Foram utilizados diversos instrumentos de recolha de dados. Realizada em
primeira instancia a pesquisa bibliografica. Construidas e gravadas quatro entrevistas
exploratdrias semiabertas - com dois elementos da direcdo do curso e com os dois
programadores informaticos que desenvolveram os protdtipos. Desenvolvidos e
apresentados dois questiondrios, um inicial e um final. Registadas observa¢des em sala de
aula no decurso da implementacdo da oficina, assim como, feito o levantamento das
interacdes no Facebook. Por fim, foram solicitados os didrios individuais, dudio ou
audiovisuais (Quadri et al., 2007; Gibson, 2005), conforme a opc¢do dos estudantes
participantes.

De seguida apresentam-se algumas informagdes detalhadas sobre cada um dos

instrumentos, dos dados que permitiram recolher, e da sua analise.

1.2.3.1. Pesquisa Bibliografica

O trabalho de pesquisa bibliografica concentrou-se em trés areas distintas. Por um
lado, a fundamentacdo tedrica do projeto, por outro, o contexto mogcambicano - quer ao
nivel de dados sobre o uso da internet (em particular no ensino), quer das mais recentes
politicas e estratégias para a educacdo (incluindo referéncias ao uso das TIC), e estudos
anteriores, desenvolvidos em contexto local, por pesquisadores mogambicanos, sobre o
uso de TIC e ferramentas digitais no ensino.

Sobre os ultimos pudemos verificar que existe uma producdo de investigacdo
nesta area, embora ainda se possa considerar embrionaria e, muitas vezes,
concentrando-se no uso das TIC como fim em si.

No que diz respeito a dados de caraterizacdo do contexto, procuramos e
identificAmos informacdo estatistica sobre o acesso a internet e a dispositivos moveis, na
populacdo em geral e na populacdao universitaria, com alguma dificuldade. Pudemos

confirmar que o acesso a dados modveis ndo se encontra ainda democratizado, nem ao
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nivel geografico - o pais é extenso e existem zonas rurais que ainda ndo possuem o acesso
mais elementar a internet - nem em termos de qualidade de banda - muitos dos
individuos que tém acesso a dados ndo o tém de forma ilimitada e tém restricdes muito
grandes quanto a largura de banda e estabilidade de fornecimento.

Assim sendo, e apesar das estratégias e politicas publicas no setor da educacao
preverem e acompanharem os mais recentes avangos e a mudanga de paradigma que
carateriza o contexto internacional, a pratica demonstra que as politicas ainda ndo sairam
dos documentos para a realidade das instituigdes de ensino.

A fundamentacdo tedrica concentrou-se também em dois eixos. O primeiro,
diretamente relacionado com a componente curricular do Mestrado, sobre a utilizacdo de
tecnologias digitais e mdveis no ensino, assim como sobre algumas das novas
metodologias utilizadas e os novos paradigmas de educacdo. Mas para a elaboracdo
deste relatdrio - e para a implementac¢do do projeto a que faz referéncia - ndo podiamos
igualmente deixar de fazer mencdo as atuais teorias historiograficas (Delgado, 2003;
Jenkins, 2003) e aos avancos da histéria oral enquanto modelo de pesquisa e construcado

da narrativa histdrica na era digital (Kaufman, 2012; Lambert e Frisch, 2013).

1.2.3.2. Entrevistas Exploratorias

Foram realizadas quatro entrevistas exploratdrias cujas transcricbes se podem
consultar nos Anexos | a IV. Duas destas entrevistas foram realizadas com os docentes
responsaveis pelo desenho curricular do curso de Licenciatura e pela tutoria da cadeira de
Histéria nele integrada. As outras duas foram realizadas com os programadores
informaticos, e a sua analise constitui parte do contetdo do Capitulo 4.

Todas seguiram um guido prévio e foram conduzidas de forma semiaberta. Nas
entrevistas com os docentes procurou-se conhecer o contexto da criagdo e o modelo
curricular do curso de Licenciatura no qual se pretendia trabalhar. Ao entrevistar os

programadores, o propdsito era conhecer melhor as ferramentas informaticas e motivos
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da sua escolha’, a experiéncia do préprio programador com ferramentas digitais na
educacdo e as suas observagdes sobre os provaveis desafios da utilizagdo dos protétipos

desenvolvidos.

1.2.3.3. Questionarios

Foram desenvolvidos dois questionarios, que constituem os Anexos V e VI
estruturados em grupos de questdes mistas abertas, fechadas e de escolha multipla.

Ambos foram impressos e preenchidos em sala de aula, com supervisdo da
docente/pesquisadora. Aos estudantes foi solicitado o consentimento informado. Uma
vez que os inquiridos eram exatamente o mesmo grupo que o grupo do Oficina, foi feito
um esforgo para evitar uma baixa taxa de resposta (frequentemente relatada para muitos
guestionarios online). Os temas das questdes levantadas seguiram as tendéncias de
outros estudos semelhantes, adaptados ao novo contexto. Autores como Gonzalez et al.
(2016) apontam os temas mais frequentes relacionados com os impactos positivos do uso
das redes sociais para a aprendizagem: colaboracdo, interacdo, satisfacdo e motivacao.
Além disso, indicam alguns impactos negativos a serem considerados: atenc¢do / distracdo,
privacidade e confianga.

O primeiro questiondrio foi aplicado no inicio da implementacdao da oficina.
Organizado em cinco grupos de perguntas, numerados, |, I, I, IV e V, com um total de 44
questdes, pretendeu caraterizar a turma e as suas praticas - individuais e no contexto da
universidade - da utilizacdo de recursos como a internet, dispositivos moveis, ferramentas
e jogos digitais. O segundo, foi aplicado no final do semestre, estava organizado em seis
grupos de perguntas, numerados, |, II, lll, IV, V e VI, com um total de 47 questdes, e teve
como propdsito identificar mudancas de percecdo, atitudes e/ou comportamentos face a
utilizacdo dos mesmos recursos e ferramentas por comparagdo com as respostas ao
primeiro questionario, colhendo adicionalmente, informacdo sobre a forma como os

sujeitos encararam as experiéncias com o uso do Facebook e dos dois protétipos.

% A escolha foi da total responsabilidade e autonomia dos programadores, apenas seguindo orientacdes das
funcionalidades e futuros contextos de utilizagdo.
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O numero de estudantes que respondeu a ambos os questionarios foi de 17,
representando 73,9% da turma.

A analise das respostas acompanha os capitulos em que se descreve o contexto de
implementac¢do da agao e os protétipos.

A aplicacdo dos questiondrios teve um aspeto menos positivo, relacionado com as
questdes elaboradas para cujas respostas segundo escala de Likert sobre o qual refletimos

no Capitulo 5.

1.2.3.4. Diarios Audio e/ou Audiovisuais

Foi solicitado aos estudantes que gravassem, no seu proprio telefone ou utilizando
0os meios tecnoldgicos que estivessem ao seu dispor, um didrio de reflexdo individual
sobre a utilizacdo das diversas ferramentas, dos dois protétipos, do Facebook, e se
manifestassem sobre a sua experiéncia individual, de forma geral, face a metodologia
utilizada.

Os estudantes foram informados de que estes didrios deveriam ser entregues no
final do semestre e que a docente ndo verificaria os seus conteudos antes da avalia¢do, de
forma a garantir que as observacdes e reflexdes individuais pudessem ficar livres de
constrangimentos. Os estudantes eram ainda auténomos para optar entre a entrega em
formato audio ou video.

No Capitulo 4 incluimos uma série de reflexdes sobre a analise dos dados

recolhidos através deste instrumento.

1.2.3.5. Observagao Direta

As observacgdes diretas feitas durante o semestre de 16 semanas foram registadas
num caderno com comentdrios, permitindo-nos perceber os comportamentos gerais,
evidenciando a necessidade de um periodo de adaptacao quer aos protétipos, quer ao
uso do Facebook em contexto educacional.

Todos os alunos ja possuiam um perfil privado, o que facilitou o processo de

inclusdo no grupo do mas, de forma geral, alguns fatores se destacam como merecedores
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de maior reflexdo e investigacdo, particularmente, o estudo da curva de aprendizagem de

adaptacdo as varias ferramentas - em especial a rede social - em ambiente de sala de aula.

1.2.4 Avaliagao

A avaliagdo do projeto foi um processo que decorreu transversalmente as suas
varias fases e se organizou em varias dimensoes.

A avaliagdo diagndstica incluiu a discussao e aprovagao da proposta da oficina pela
instituicdo, mas igualmente, a aprovacdo do Plano do Projeto de Mestrado pela Comissao
Cientifica da UAb, que integrava jd os dados recolhidos através das entrevistas
exploratérias, intencdes e expetativas.

Durante a implementagao da oficina, consideramos que os instrumentos de
recolha de dados seriam, também, instrumentos de avaliacdo formativa do projeto - quer
as notas de campo, quer os diarios-audio/video, fornecendo dados e questdes que
permitiram avaliar a prépria a¢do interventiva.

No projeto em questdo, a etapa de construcao e desenvolvimento dos protdtipos
fora previamente realizada. Assim, o que se pretendeu conseguir durante a
implementacdo foi um processo de validacdo/avaliacdo sobre o seu potencial de utilizagdo
em sala de aula e em mobilidade. Podemos assim considerar que, para além da avaliagao
do projeto (a oficina) estamos perante a avaliacdo dos produtos (os protétipos) e do
processo de aprendizagem subjacente (envolvimento dos alunos e professores, atividades
desenvolvidas, percecdao dos envolvidos sobre e atitudes face ao processo).

A etapa de avaliagdo sumativa, inclui a aprovacao e defesa deste relatério
(externa) e todas as observacoes e reflexdes nele incluidas (interna), que indicam o grau
de consecucdo dos objetivos e metas tracados, e resumem as percecdes de impacto da
acdo, por exemplo, ao nivel da inten¢do de continuidade da oficina, e/ou da replicacdo do

conceito™.

10 . ~ ore ~ sae . P

Esta aplicacdo pode comegar por uma proposta de reutilizacdo dos protétipos e reciclagem de conteldos,
a implementagdo de outras oficinas para outros cursos e/ou a criagdo de um Laboratdrio para o
desenvolvimento de ferramentas digitais, na instituigao.
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Por fim, como indicadores sobre o grau de concretizacdo e eficicia do projeto,
verificamos a ocorréncia de algumas da(s) mudancga(s) acima descritas, como sejam, os
comportamentos face ao uso de TIC no ensino e a motivacdo para o estudo, como

potencial indicador de metas atingidas.

1.3 Organizac¢ao do Relatoério

Este Relatdrio de Projeto estd organizado em cinco Capitulos.

No primeiro Capitulo introduzimos o tema e referimos o contexto geral, os
objetivos, metodologia de investigacdo e instrumentos de recolha de dados, descrevendo
a organizacdo do relatdrio do projeto.

No segundo Capitulo, sustentando-nos na pesquisa bibliogréafica, nas entrevistas
exploratdrias e na caraterizacdo dos sujeitos, refletimos sobre Educacdo, Cinema e
Historia no contexto mogambicano. Resumimos de forma muito breve os varios
momentos da(s) Histéria(s) do Cinema em Mog¢ambique, destacando a perspetiva dos
modelos e da evolug¢do do ensino e da pesquisa - e abordando o conceito de Histéria Oral
na era digital -, enquanto elementos integrantes do processo de construcao da propria
narrativa historica.

No terceiro Capitulo contextualizamos o marco teérico que informou o trabalho
desenvolvido, desde os novos paradigmas da educacdo, as diretrizes internacionais e
politicas nacionais mog¢ambicanas para o uso de TIC. Procuramos caraterizar os conceitos
e praticas de blended, mobile learning e flipped classroom e os referentes das
competéncias digitais docentes que informam as metodologias aplicadas na oficina.

No quarto Capitulo descrevemos os dois protdtipos, as tecnologias usadas, o
contexto e o modelo de desenvolvimento seguido para a concecdo e desenho, através da
analise e referéncias obtidas nas entrevistas exploratdrias com os programadores e da
apresentacdo de imagens ilustrativas - screenshots - dos ambientes informaticos criados.
No mesmo Capitulo referimos o uso da rede social Facebook como plataforma de

comunicacao e interacdo ubiqua (Weiser, 1991) e analisamos a proposta do discente
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enquanto prosumer (Lima e Souza, 2010) no contexto da web 2.0"". Os contetdos sobre a
interacao no Facebook tém por base um artigo ja apresentado e publicado em co-autoria,
pela investigadora e o orientador (Manhica e Bidarra, 2019).

Ao longo do relatério apresentamos e analisamos os dados recolhidos, com
guadros de caraterizacdo dos sujeitos e das suas expetativas, praticas e percegdes,
usando também a transcricdo textual e apontando a recorréncia de determinadas
respostas nos questionarios e nos diarios.

Por fim, no quinto e ultimo Capitulo sdo feitas as considera¢des finais, onde
apresentamos um conjunto de observag¢des para o futuro desenvolvimento da pesquisa,

assim como algumas reflexdes sobre sucessos e fracassos do projeto implementado.

11 . . . . . ~ N . ~

O conceito web 2.0 foi popularizado em 2004 pela empresa O’Reilly Media e ndo se refere a atualizacao
de especificagGes técnicas, mas a mudanca na forma como utilizadores e desenvolvedores passam a
encarar a rede, num ambiente de interagao e participacgdo.
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2. Cinema em Mog¢ambique - Histdria e Educagao

Even the most disinterested historian has at least one preconception,
which is the fixed idea that he has none.

(Becker, C., 1932, pp.233)

Ao longo do século XX, enquanto a tecnologia e a arte do cinema davam os seus
primeiros passos no continente europeu e norte-americano, o cinema chegava também
aos territérios coloniais em Africa, pela m3o de alguns empresdrios empreendedores,
usado ndo sé como forma de entretenimento, como também veiculo de informacdo e
ferramenta de educagdo e propaganda.

A Histéria do Cinema é considerada um dos trés grandes ramos dos estudos
cinematograficos (Allen e Gomery, 1985), a par da Teoria do Cinema e da Critica, como a
sua dimensdo temporal.

O conhecimento e reflexdao sobre esta Histéria permite conhecer melhor a
arquitectura (a construcao das primeiras salas de espectaculos), o comércio e a industria
(sistemas de importacdo e licenciamento de exibicdo), as assimetrias geograficas na
exibicdo (cinema movel), e varias questdes sdcio-culturais (enquadramento legal face ao
sistema colonial, salas para “populagdo nativa”, tipologia de filmes exibidos, participacao
da igreja catélica no sistema de exibicao, etc.).

No periodo de Luta de Libertacdo Nacional e imediatamente apds a
Independéncia, até a abertura ao sistema capitalista, no inicio da década 1990, o
cinema/audiovisual ocupou o espaco vago por uma televisdo inexistente. Com inspira¢do
socialista, a criacdo do Instituto Nacional de Cinema (INC)? e a nacionaliza¢do das salas

de cinema marcaram uma época em que a tecnologia permitia e era utilizada,

12 O Instituto Nacional de Cinema foi criado em 1976 por portaria, como um dos primeiros atos do entdo
Presidente Samora Machel. Esta instituicdo foi, até 1991 - quando sofreu um incéndio nas instalagdes de
Maputo - reguladora, gestora, produtora e distribuidora de conteddos audiovisuais no territério
mogambicano, controlada e gerida pelo Estado, através do Ministério da Informacao.
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essencialmente, como ferramenta de educacdo e propaganda, distribuida em todo o
territério nacional e para uma populagdo maioritariamente analfabeta.

Apbés 1991 e o incéndio dos laboratérios do INC, o cinema passou
progressivamente a ser gerido pelo setor privado e iniciou-se a ampliagdo da cobertura
informativa pelos meios de comunicagdao de massas - radio e televisao.

O Estado afastou-se da produc¢do e da exibicao cinematografica e estas passaram
a reger-se pelas leis do mercado, seguindo agendas internacionais impostas pelas
necessidades de financiamento, mas continuando a apresentar-se como um meio
educativo por exceléncia. E nessa época que surgem as primeiras produtoras
independentes, e logo depois, a AMOCINE™.

No inicio do século XXI, as salas de cinema tradicionais comegaram a encerrar ou a
ser utilizadas para outros fins, entre os quais como lugares de culto religioso. A tecnologia
havia evoluido para o sistema digital, tornara-se mais acessivel e mais barata, e um
numero maior de jovens (e adultos) exercia funcGes profissionais ligadas a esta arte com
aprendizagens que ocorriam, quase sempre, em contexto de trabalho. A formacao
certificada era inexistente e multiplicavam-se cursos de curta-duracdo promovidos por
associacoes, festivais de cinema e profissionais independentes.

Em 2010 dois docentes** de um recém-criado instituto superior com cursos nas
areas artisticas, sdo enviados para Cabo Verde onde participam numa pds-graduacao /lato
senso em cinema. No seu regresso, iniciam a concec¢do do Curso Intermédio de Cinema e
Audiovisual apds consulta com os profissionais locais™ e redaco do documento
intitulado Carta da Machava, a partir do qual desenvolveram o programa curricular da

Licenciatura, que viria a arrancar em 2015.

* AMOCINE ¢é a sigla que identifica a Associagdo Mogambicana de Cineastas, criada em 2004 por um grupo
destes profissionais.

% Ver Anexo I, entrevistas exploratorias.

" |dem.
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2.1. Histdria do Cinema em Mog¢ambique e Histdéria Oral

A Histdéria Oral ocorre com maior vigor nas sociedades onde houve
movimentos de impacto e as mudangas estdo relacionadas a
construgdo de novas e multiplas identidades.

(Malatian, 2012)

A investigacdo sobre a Histdria e a estética do cinema feito em Mocambique é
uma disciplina dominada por autores ndo mo¢ambicanos. Pela sua relagdo histérica com
Portugal durante o periodo colonial, os estudos desenvolvidos sobre os filmes produzidos
e exibidos nessa época sdao maioritariamente, da autoria de investigadores portugueses e
europeus.

E pelas as carateristicas socialistas e documentaristas que assumiu a produc¢do no
periodo imediatamente a seguir a Independéncia do pais, os estudos desenvolvidos sobre
o contexto e os filmes produzidos nessa época, sdo alvo do interesse de investigadores
brasileiros e europeus.

Por estes motivos aparentes, e porque a redacao da Histéria, em Mocambique, ao
londo das ultimas quatro décadas, tem sido marcada por questdes de natureza politica,
uma disciplina de Histéria(s) do Cinema em Mocambique (HCM) ndo se desenvolveu no
seio dos investigadores nacionais,nem fora nem dentro da academia.

Destacam-se assim autores como: Guido Convents, de origem flamenga, autor de
“Os mogambicanos perante o cinema e o audiovisual” (2010); Maria do Carmo Picarra,
portuguesa, autora de “Salazar vai ao cinema” (2006); Ros Gray, inglesa, autora de varios
artigos e o recente livro “Cinemas of the Mozambican Revolution: anti-colonialism,
independence and internationalism in filmmaking, 1968-1991” (2020); Livia Apa e Paulo
de Medeiros, editores de “Contemporary Lusophone African Film” (2020) e Carmen Tindé
Secco, brasileira, organizadora de “Pensando o cinema mog¢ambicano: ensaios” (2018) e
“CineGrafias mocambicanas: memdrias & cronicas & ensaios” (2019), assim como uma
dezena de outros autores que publicam, regularmente, artigos sobre temas e questdes de

natureza histdrica e estética, relativos ao cinema feito em Mog¢ambique.
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“A Histdria Oral é uma prdtica e uma metodologia de investigacao
baseada na realizacdo, tratamento e interpretacdo de entrevistas,
visando essencialmente a rememorag¢ao do passado.” (Cardina,

M., 2013, introducdo)

Antes da evolugdao da tecnologia16 o permitir e dos profissionais da Histéria
demostrarem interesse no uso de entrevistas, j4 a antropologia e outras disciplinas o
faziam. Aplicada a Histdria, o uso e entrevistas veio fortalecer a capacidade de completar
o acervo de fontes disponiveis, utilizando as fontes orais tal como antes utilizava as fontes
convencionais (textos e documentos), e permitindo documentar praticas e experiéncias
antes ignoradas pela documentacdo escrita, favorecendo a problematizacdo de questdes
relacionadas com subjetividade, memoria e poder.

E corrente associar-se o inicio da Histdria Oral, nas décadas de 1930 e 1940, ao
surgimento dos gravadores dudio portateis. Mas ainda hoje, em vérios contextos e em
particular no académico, é possivel encontrar profissionais que questionam a
legitimidade do recurso a estes testemunhos orais, que ndo sdo “descobertos” pelo
historiador mas por sua iniciativa produzidos, um modo de olhar os sujeitos que desafia e
guestiona a pratica historiografica.

No ambito da museografia, a recolha de testemunhos esta na origem de grande
parte da pesquisa, e todos os anos sdo recolhidos testemunhos de profissionais dos mais
diversos submeteres do cinema.

Foi esta pesquisa e recolha, associada ao fato de o numero de investigadores
nacionais e o conjunto da literatura sobre o cinema em Mocambique serem reduzidos,
gue o projecto Museu do Cinema decidiu criar o acervo digital Oral History, cujo protétipo

constituiu uma das ferramentas testadas neste Estudo de Caso.

%o aparecimento do gravador de som sendoreferida como a mais relevante.
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2.2. O Cinema e a Educag¢dao, em Mogambique

Para contextualizar de forma resumida a relagdo entre Cinema e Educa¢do em
Mocambique, na atualidade, que levou a implementacdo da Oficina de (co)-construcao
da(s) Histdria(s) do Cinema em Mocambique objeto deste relatdério, optamos por
comecar por apontar a total auséncia de referéncias a esta arte/tecnologia nos manuais
do ensino geral, da 10.2 a 12.2 classe. De seguida, procuramos descrever o contexto da
criagao do primeiro curso de Cinema e Audiovisual numa instituicdo de Ensino Superior
nacional, com base na experiéncia da investigadora e na informacdo obtida nas
entrevistas exploratérias realizadas com dois elementos da dire¢do do curso. Como
preparacao para este projeto de mestrado, concluimos com uma breve contextualizacao
do projeto Museu do Cinema, no sentido em que, como proposta educativa nao-formal,
desenvolveu atividades de extensdo que proporcionaram uma relacdo com varios

publicos escolares’’, em cujo contexto se desenvolveram os dois protdtipos de

ferramentas educativas digitais usados na Oficina.

2.2.1. Cinema nos manuais de Histdria do ensino geral

Analisados os manuais de Histdéria da 10.2 3 12.2 classe do ensino publico
moc¢ambicano podemos verificar que o Cinema e o Audiovisual, definidos num sentido
lato, estdo totalmente ausentes de qualquer referéncia, quer como tecnologia, quer
como arte.

A andlise destes manuais deveu-se ao fato de considerarmos que o audiovisual,
tendo sido utilizado no periodo pré e pds-independéncia pelo Estado socialista para fazer
chegar a informacao aos lugares mais recénditos do pais - numa altura em que nao existia
televisdo em Mogambique - poder constituir uma relevante fonte secundaria de
informacao.

Por outro lado, como arte, no mesmo periodo e até aos dias de hoje, e

considerando que existem referéncias a pintura, escultura e literatura - e alguns dos seus

17 . . . . .~

O projeto Museu do Cinema em Mogambique realiza, desde 2016, anualmente, uma exposicdo e
seminario publicos que recebem, como publicos preferenciais, estudantes de vdrios cursos superiores de
instituicdes mogcambicanas, entre os quais da Licenciatura na qual este projeto foi implementado.

36



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

autores mais emblemadticos - nos mesmos manuais, seria de esperar que existissem
igualmente, referéncia ao cinema e seus derivados.

Podemos assim compreender parte do motivo pelo qual se pode verificar um
desconhecimento acentuado dos titulos, nomes, épocas e principais acontecimentos da
HCM por parte dos estudantes, no momento da sua admissdo a Licenciatura em Cinema e

Audiovisual.

2.2.2. A Licenciatura em Cinema e Audiovisual

O curso de Licenciatura em Cinema e Audiovisual foi criado em 2015, apds um
periodo de experimentacdo marcado pela realizacdo de um curso intermédio e, tal como
referido pelos docentes entrevistados (ver Anexos | e 1), da necessidade identificada pela
instituicdo de ensino superior artistico, considerando a importancia atribuida ao cinema
mog¢ambicano no contexto internacional e a inexisténcia no pais, de um modelo de
formacdo reconhecido e certificado para os profissionais desta area. Esta formacao
emergiu num contexto em que, regularmente, acontecem vdrios cursos e workshops
livres de curta-duracdo sem acreditacdo oficial, organizados por festivais de cinema,
associacOes e profissionais independentes, maioritariamente na capital e ocasionalmente
noutras zonas do pais.

Segundo a informacdo fornecida pelos docentes entrevistados, a estrutura
curricular da Licenciatura inclui as componentes tedrica e pratica, distribuidas entre
quatro anos letivos, sendo o primeiro constituido por um tronco comum e os restantes
por uma formacdao mais especifica, com saidas para Produgdo e Realizagdo. O curso
graduou os primeiros licenciados em 2018, ano em que se implementou este projeto de
Mestrado.

Quer na perspetiva dos estudantes quer dos docentes entrevistados, a
componente pratica e técnica do curso é fragil, quer por falta de equipamentos, quer por
falta de docentes com competéncias especificas.

Quanto ao ensino da Histéria do Cinema em Mocambique (HCM) o curriculo do

curso introduziu uma cadeira sobre este tema, pela primeira vez, em 2017.
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Segundo os docentes entrevistados, que lecionam em conjunto esta unidade
curricular, encontra-se estruturada em dois eixos, “um que tem a ver com as invengées
tecnoldgicas e o outro que tem a ver com a arte”. Os docentes avangam ainda que:
“como estamos a formar cineastas, devem conhecer a historia do cinema” mas
confessam que a componente de HCM no programa curricular é “bastante resumida”,
considerando que ndo existe ainda “um principio para o ensino da histéria do cinema

moc¢ambicano”.

2.3. Do projeto Museu do Cinema em Mogambique ao desenho e

implementagao da Oficina - ensino e (co)construgao da Histdria

O projeto Museu do Cinema surgiu em 2016, como resultado de uma série de
atividades desenvolvidas pela produtora/fudadora do festival KUGOMA™® e inspiradas
pelo semindrio internacional realizado no ambito do Dockanema®®, em 2010. Um projeto
da Associacdao Amigos do Museu do Cinema em Moc¢ambique (AAMCM), criada para o
efeito, com protocolos de colaboracdo com o atual Instituto Nacional das Industrias
Culturais e Criativas (INICC) e institui¢cdes de Ensino Superior em Mogambique e Portugal,
entre as quais aquela onde se desenvolveu o projeto de Mestrado a que este relatdrio diz
respeito, a AAMCM desenvolve atividades de pesquisa, servico educativo e comunicacao,
que se materializam numa exposicio e semindrio internacional anuais®®, com workshops
e residéncias artisticas de criacdo. Foi no contexto do servico educativo do projeto Museu
do Cinema que se desenvolveram os dois protétipos’ que serviram de base ao desenho

deste projeto de Mestrado.

¥ 0 KUGOMA é um férum de cinema gue se realiza anualmente, em Maputo, desde 2010, e foi co-fundado
pela investigadora. Como parte das atividades deste férum, a equipa realizou, em 2012 e 2013, varias a¢des
de pesquisa e formagao relacionadas com o arquivo de imagem em movimento e a Histdria do Cinema em
Mogambique. www.kugomashortfilms.org

'® 0 DOCKANEMA foi um festival internacional de cinema documentario de renome mundial, que teve lugar
anualmente, em Maputo, entre 2003 e 2012, dirigido pelo produtor Pedro Pimenta que organizou, em
2010, um seminario internacional onde a investigadora teve o primeiro contato com grande parte dos
investigadores e temas que informam este projeto.

%% www.museudocinemamocambique.org

Lver Capitulo 4.
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Considerando as questdes anteriormente mencionadas, a inexisténcia de uma
unidade curricular especifica sobre Historia(s) do Cinema em Mog¢ambique (HCM) na
estrutura curricular da Licenciatura em Cinema e Audiovisual da instituicdo que oferece
este curso?’, e tendo em conta a relacdo pré-existente entre a investigadora e a
instituicdo - como produtora cultural e ponto focal do projeto Museu do Cinema -
propusemos a direcdo do curso a integracdo, a titulo experimental e como
enriquecimento curricular, no ano letivo de 2018%3, da Oficina de (co)Construcdo da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mog¢ambique, no contexto do nosso projeto de Mestrado. Por
opcdo da diregcdo do curso, a oficina foi introduzida no curriculo do 1.2 semestre do 3.2
ano, durante os meses de marco a junho de 2018, com regularidade semanal.

A proposta foi apresentada com o envio do projeto de Mestrado a direcdao do
curso, indicando que se seguiria uma metodologia de blended learning, até a data nao
utilizada pela instituicdo em nenhuma das cinco licenciaturas que oferece. Para tal,
utilizariamos a Sala de Informatica disponivel na instituicdo, e que é partilhada por varios
docentes/turmas/unidades curriculares, seguindo um calendario de reservas antecipadas.
Para a nossa oficina, cujas atividades presenciais decorreriam uma vez por semana, num
periodo de trés horas, solicitamos a reserva da sala para todas as sextas-feiras daquele
semestre.

Ao contrario da expetativa inicial, nunca tivemos nenhum sobressalto com a
reserva da sala e, apesar das assimetrias entre os sujeitos no acesso a internet para

realizacdo das tarefas a distancia, nunca tivemos problemas com o acesso na sala de aula.

22 . . . e ez . .

Existe uma unidade curricular no 1.2 ano do curso que trata a Histéria do Cinema no contexto universal e
tem uma abordagem que privilegia a evolugdo tecnoldgica e a teoria do cinema.
23 . . o e . . " N . . .

O ano letivo mogambicano inicia-se em fevereiro/margo e o primeiro semestre termina em junho/julho.
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3. Recursos Digitais na Educagao em Mog¢ambique

3.1 Enquadramento teodrico da problematica e o contexto de Mo¢ambique

Every era of technology has, to some extent, formed education in its
own image.

(Sharples et al., 2006, pp. 222)

A sala de aula serd, cada vez mais, um ponto de partida e de chegada,
um espago importante, mas que combina com outros espa¢os para
ampliar as possibilidades de atividades de aprendizagem.

(Moran, 2004, pp.350)

O nosso projeto de Mestrado orientou-se pelo pressuposto dos beneficios da
introducdo da tecnologia na educacdo, reconhecidos pelos documentos oficiais
mog¢ambicanos (MINED, 2012) e pelas diretivas internacionais (UNESCO, 2013; Scott,
2015; Anderson, 2005; DBR Collective, 2003), e aprofundados numa literatura

especializada cada vez mais abundante, sobre temas ainda recentes.

“Interaction with digital technologies is now commonplace among
young people. However, mobile technologies still play only a minor role
in education. When used appropriately, technologies can offer multiple
forms of learning, rather than functioning as mechanisms to replace

teachers.” (UNESCO, 2013, pp.8)

Com uma populagdo essencialmente jovem — 25% entre os 15 e 0s 24 anos - mas
com indices de frequéncia do ensino superior ainda baixos — dados de 2018 indicam
menos de 300 mil estudantes matriculados (MCTESTP, 2018, INE, 2018) num pais com
mais de 28 milhdes de habitantes -, a educacdo é indicada como uma das prioridades de

governacdo , sem duvida, do desenvolvimento, em Mog¢ambique.

40



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

Segundo dados oficiais recentes do Instituto Nacional de Comunicacdes de
Mogambique (INCM, 2017), o nimero de cidadaos com dispositivos mdveis tem vindo a
aumentar na ultima década, inversamente ao custo dos servicos. Isto ndo significa que a
cobertura da rede seja homogénea, nem que todos possuam telemédveis de ultima
geracao, mas é demonstrativo de uma tecnologia mais acessivel e usada no quotidiano.

J4 os dados sobre o acesso a internet no continente africano e, em particular, nas
universidades africanas (Trust Africa, 2015; a4ai, 2017; adai, 2019) permitem aferir que
existem planos para a integra¢do dos dispositivos mdveis no ensino, mas que o acesso é
ainda limitado, com uma populagdo online de apenas 25%, para além de custos

considerados ndo acessiveis.

Quer o governo quer a sociedade mocambicanos reconhecem a baixa qualidade
do ensino publico e entendem a necessidade de a¢des para implementar as estratégias ja
desenhadas, entre as quais o recurso as TIC e aos dispositivos méveis (MINED, 2012a;
2012b).

A revisdo da literatura especifica (Moura, 2010, 2015; Sharples et al., 2006; Bates,
2015, Carvalho, 2015, Gressinger et al., 2014) permite afirmar que os jovens possuem e
utilizam, diariamente, dispositivos mdveis pessoais com acesso a internet e tipos variados
de recursos digitais, incluindo audiovisuais e jogos, mas que existe ainda caréncia de
estudos contextualizados sobre a sua integracdo no ensino formal.

A introdugdo de recursos e dispositivos moveis nas atividades letivas, no ensino
superior, carece de estudos exploratérios que permitam entender as percegdes,
facilidades e dificuldades dos sujeitos utilizadores — docentes e discentes -, sendo possivel
constatar que sao poucos os estudos cientificos sobre a introdugao de dispositivos moveis
e mobile learning no ensino formal mogambicano (Caetano, 2016; Zavala, 2016; Maulano,
2016; Choo, 2013), e que grande parte deles dedica a atencdo a questdo da utilizacdo de
TIC enquanto fim em si (Jerénimo, 2014; Antdnio et al.,, 2012; Maleane, 2012),

justificando alguma pertinéncia da atual proposta.
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Apesar de uma andlise da legislacdo nacional para a educacdo (MINED, 2012)
permitir identificar estratégias para a inclusdao tecnolégica em contexto formal, a
realidade mostra que a utilizacdo dos dispositivos méveis ainda ndo foi integrada no
ensino-aprendizagem. As diretivas internacionais definem os principais beneficios do m-
learning, propondo uma série de linhas orientadoras, entre as quais se destaca a
capacitacdo de docentes, a promogao do potencial da tecnologia educativa e a criagdo de

conteudos (Unesco, 2012; Scott, 2015).

“Nas grandes ac¢Oes identificadas, estdo incluidas a diversificacdo e
flexibilizagdo na oferta educativa através de diferentes modalidades, e

a revisdo e atualizac¢do curriculares.” (MINED, 2012, pp.42).

“(...) enquanto ferramenta de aprendizagem, (o uso das TIC na sala de
aula) é chave para a melhoria da qualidade do ensino e para a
transformacdo gradual do paradigma de aprendizagem (...).” (MINED,

2012, pp. 51).

Seguindo essas orienta¢des, uma desejavel mudanca de paradigma (MINED, 2012)
para modelos participativos construtivistas (Moura, 2011; Vasconcelos e Mazi, 2017) e
conectivistas (Siemens, 2005; Ravenscroft, 2011) permitird envolver profissionais nao
académicos e discentes na co-construgao (Tarouco et al., 2005) de conteudos curriculares
para uso pedagdgico, contribuindo para uma aprendizagem centrada nas suas
necessidades e motivacgdes.

Segundo Carl Rogers (citado por Moreira, 1999) o professor é um facilitador, o
aluno o fator condicionante do ensino e a instituicdo, o canal de expressdao onde o
conhecimento é compartilhado. O papel do professor passa assim por reconhecer e
facilitar os diversos aspetos do processo educativo de cada aluno, tendo em conta a
natureza cognitiva, afetiva e psico-motora, e uma série de principios de aprendizagem,
que valorizam o ato de “aprender a aprender” (Rogers, 1969 citado por Moreira, 1999;

Tolentino e Taddei, 2010). A perspetiva “experiencial” deste modelo requer um conjunto
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de atitudes do facilitador que reforcam relacdes interpessoais, facilitam a aproximacao
entre docentes e estudantes, e entre estes e a realidade estudada, resultando numa
“aprendizagem significante” (Rogers, 1969 citado por Moreira, 1999, pp.147).

Muitos dos alunos de hoje interagem com tecnologias de informagdo e
comunicacao de forma criativa e colaborativa por meio de dispositivos mdveis pessoais,
como smartphones e tablets. A maioria vé-os como componentes fundamentais do
mundo em que vive e estd mais disposta a envolver-se no processo de contar uma
historia quando o resultado é apresentado como uma atividade multimédia (Frazel,
2010). Na verdade, esses utilizadores ja contam as suas préprias histérias no YouTube,
Facebook e muitas outras plataformas. Os educadores podem usar essas tecnologias para
fomentar a aprendizagem, a criatividade e o entusiasmo dos alunos em dareas vinculadas
ao curriculo escolar, mas também em outras areas do conhecimento. E ao publicar para
um publico geral, os utilizadores/alunos entendem que as atividades de autoria vdo além
da tarefa escolar e consideram que esta é uma ferramenta util em muitos aspetos das
suas vidas.

Ao rever a literatura sobre o assunto, encontramos varias definicdes de
"aprendizagem com dispositivos moveis" (aprendizagem movel). Por exemplo, a
perspetiva de Sharples (2000), que a define como a aprendizagem que acontece “sem se
limitar a um local fixo e aproveitando as tecnologias méveis”.

Se considerarmos a popularidade dos dispositivos modveis, percebemos que a
maioria dos pesquisadores adotou essa definicdo, que se mantém valida desde o inicio do
século XXI. Taxler (2005) define-a simplesmente, como o tipo de aprendizagem que é
suportada por um dispositivo portatil e estimulada por meio do acesso a informacdo e
gestdo de conteudos diversos, como texto, imagem, audio, video e animacao.

A integracdo destes dispositivos em modelos pedagdgicos é assumida, segundo o
mesmo autor, como uma forma possivel de aumentar a eficacia da aprendizagem e estes
tém sido utilizados no passado em areas curriculares como as linguas (Bomar, 2006,
Patten & Craig, 2007, Shoemaker, 2007, Moura, 2010), a matematica (Lary, 2004), os
estudos sociais, Royer & Royer, 2004, Vess, 2006) e as ciéncias (Roschelle, Penuel, Yarnall,

Shechtman, & Tatar, 2005), Tinker, Horwitz, Bannasch, Staudt & Vincent, 2007).
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Durante uma investigacdo realizada em 2009, na University of Wisconsin -
Madison, descobriu-se a existéncia de padrdes bem definidos no uso de dispositivos
moveis por alunos (Bidarra, 2009), a saber:

- a aprendizagem movel evolui em torno do ambiente social do individuo, e ndo na
sala de aula (com compartilhamento de podcasts, imagens, textos e notas);

- as atividades de aprendizagem baseiam-se principalmente em recursos online e
no contato com outras pessoas (muitas vezes devido ao trabalho académico em grupo);

- as redes colaborativas e o trabalho em grupo sao um aspeto importante da
interacdo movel a qualquer hora, em qualquer lugar;

- a facilidade de publicar conteldo online instantaneamente, incentiva os alunos a
tornarem-se pesquisadores e autores de conteudo;

- a capacidade de capturar, gravar e publicar multimedia facilmente transforma os

alunos em produtores e criticos (por exemplo, interagindo no Facebook ou YouTube).

Atualmente, faz sentido considerar a integracdo da aprendizagem movel em
sistemas geridos pelos alunos, permitindo-lhes escolher ferramentas digitais, definir
objetivos pessoais, controlar conteddos e comunicar-se de forma auténoma. Na
realidade, esses ambientes pessoais de aprendizagem ja sdo compostos por varios
elementos, que podem incluir redes sociais, mundos virtuais e ferramentas abertas
(Google Docs, Skype, YouTube, etc.), interligando varios recursos de aprendizagem
adequados aos contextos pedagdgicos e competéncias a adquirir.

Neste ecossistema, o docente assume uma atitude de abertura ao conhecimento,
procurando sempre construir com os seus alunos o sentido deste, organizando e criando
situagdes de aprendizagem com novas tecnologias e avaliando-as de forma formativa;
implicando-as em todas as etapas do processo; respeitando e valorizando as diferencas
individuais; regulando todo o percurso formativo e; por fim, refletindo sobre a sua
propria pratica pedagdgica. Por outro lado, deve possuir e desenvolver um conjunto de

competéncias que requerem um leque de novas habilidades, conhecimentos e atitudes.
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Muitos paises desenvolvidos ja definiram e adotaram o que consideram o
conjunto de competéncias digitais docentes. (UNESCO, 2009, INTEF, 2017, Lucas &
Moreira, 2018).

“Tanto os programas de desenvolvimento profissional em
servico quanto os futuros programas de preparagdo de
professores devem fornecer experiéncias tecnoldgicas
apropriadas em todos os estagios de treinamento.” (UNESCO,

2009, Introdugao)

O fato de o ensino superior publico mogambicano ainda ndo ter integrado,
plenamente, o uso de ferramentas digitais e dispositivos mdveis, apesar dos planos
estratégicos favoraveis (MINED, 2012a; 2012b) e das diretrizes internacionais (UNESCO,
2013; Scott, 2015), levou-nos a pensar e propor este estudo de caso longitudinal, através
da metodologia de pesquisa de desenvolvimento - design based research ou DBR -
(Anderson, 2005; DBR Collective, 2003) implementando uma acdo didatica integrada no
curso de Licenciatura em Cinema e Audiovisual, na qual dois protétipos de aplicagdes
moveis foram objeto de utilizacdo, reflexdao critica funcional e co-construcdao de
conteudos, para complemento do ensino-aprendizagem da(s) Histdria(s) do Cinema em
Mogcambique.

A possibilidade de conhecer como os sujeitos perceberiam as implicacGes que a
introducdo e o uso destas ferramentas e recursos tém na motivagao (Moura, 2010, 2015)
para o ensino-aprendizagem, levou-nos a colocar a seguinte questdo de partida: "Como
percecionam e vivenciam os estudantes e docentes o processo de utilizacdo e co-
construcdo de conteldos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
historia(s) do Cinema em Mocambique?”

Julgdmos, por meio desta acdo poder: a) contribuir com a producdo de dados de
natureza exploratdria, essencialmente qualitativos, relativos as expetativas e percecoes
dos sujeitos sobre o uso de ferramentas e dispositivos mdveis no ensino formal; b)

contribuir para a co-construcdo de um curriculo da disciplina em questdo; e pelo seu

45



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

carater reflexivo e praticas participativas, c¢) motivar para mudancas de atitude com
respeito ao uso de tecnologia no ensino, na instituigao.

Reconhecendo alguns dos principais beneficios e fraquezas do uso de tecnologias
no ensino (UNESCO, 2013; Anderson, 2005; Bates, 2015; Sharples et al., 2016; Carvalho,
2015, Moran, 2004), procuramos desenvolver recursos digitais méveis informados pelas
teorias construtivista e conectivista (Siemens, 2005; Vasconcelos e Manzi, 2017,
Ravenscroft, 2011; Moura, 2011), identificando como objetivo da educacdo “promover os
processos de crescimento pessoal do aluno na cultura do grupo a que pertence”
(Moura,2011, pp.148), e encarando o aluno como elemento ativo dessa construcdo de
conhecimento que acontece, também, nas interagdes.

Assim, o nosso foco foi “ndo o estudante, ou a tecnologia, mas a interacdao entre
ambos” (Sharples et al., 2006, pp.224) e as percecdes do primeiro, numa abordagem que

muda o papel do professor e fortalece a autonomia do aluno (Moura, 2011).

“A aprendizagem é muito mais significativa a medida que o novo
conteudo é incorporado as estruturas de conhecimento de um
aluno e adquire significado para ele a partir da relagdo com seu

conhecimento prévio.” (Pelizzari, A. et al., 2002, p.38)

Segundo Vygotsky, o professor “é aquele que, detendo mais experiéncia, funciona
intervindo e mediando a relacdo do aluno com o conhecimento (..) atuando como
elemento de intervencdo, de ajuda, (..) provocando avan¢os que ndo ocorreriam
espontaneamente. “ (Freitas, 2000 citado Neves e Daminai, 2006, pp.9). Neste sentido, a
investigadora assumiu o papel de mediadora, conduzindo os estudantes para a pesquisa e
a producdo de conteudos que construiriam conhecimento e aprendizagens significativas.

Recorrendo aos conceitos de ancoragem das teorias cognitivistas de Ausubel,
pode dizer-se que ha “um processo de interacdo por meio do qual conceitos mais
relevantes e inclusivos interagem com o novo material, funcionando como ancoradouro,
isto é, abrangendo e integrando este material e, ao mesmo tempo, modificando-se em

funcdo dessa ancoragem” (Moreira, A., p.152).
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Desse modo, a aprendizagem significativa tal qual os autores definem, é um
processo de aprendizagem “por meio do qual uma nova informacgao se relaciona com um
aspeto especificamente relevante da estrutura de conhecimento do individuo”.

Ora, o que se pretendeu com implementagdo deste projeto, foi apresentar uma
proposta de criacdo de um curriculo de Historia(s) do Cinema em Mog¢ambique (ver
Objetivos) para que os estudantes possam relacionar informacao e dados histéricos e as
memoérias dos profissionais de cinema, com outras informacdes de cardter técnico e
pratico lecionadas no curso, valorizando os seus conhecimentos prévios e estimulando a
capacidade de produzir novo conhecimento.

Por ultimo, o trabalho foi informado pelos conceitos e praticas contemporaneos
de uma “histéria oral digital” (Aberti et al., 200; Delgado, 2003; Jenkins, 2003; Lambert et
al., 2013; Kaufman, 2012) - tendo em conta que a historiografia do Cinema em
Mogambique é escassa, dispersa, e de autoria estrangeira (ver capitulo 2) - o que
estabelece a necessidade para o desenvolvimento de contelddos nacionais originais que

possam ser utilizados para atividades pedagdgicas.

“(...) we would do well to recognise and remember that the histories
we assign to things and people are composed, created, constituted,
constructed and always situated literatures.” (Munslow in preface to

Jenkins, 2003, pp.XIV)

Em resumo, acreditamos que a pertinéncia da intervencdo proposta pode ser
encarada de duas perspetivas. A primeira, porque afirma e prop0e praticas para o papel
da Meméria na valorizagdo do Patrimdnio Audiovisual, através da pesquisa e
sistematizacdo de conhecimento sobre a(s) Histdria(s) do Cinema em Mogambique. A
segunda, do ponto de vista da Educacdo e das Média Digitais, decorre: 1) da existéncia de
um quadro legal e tedrico que prevé e incentiva a reflexdo critica sobre a utilizacdo das
TIC na educac¢do formal; 2) do grau de implementacao dessas diretivas e estratégias nas

instituicdes de ensino superior nacionais; 3) da escassez de intervencbGes e estudos
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contextualizados; e 4) da necessidade de ampliar a oferta de conteudos curriculares do

curso de Licenciatura em Cinema.

3.2. Recursos digitais em blended learning, mobile learning e flipped class-

room

Considerando que a aprendizagem tradicional se baseia amplamente na
memorizagdao de conhecimentos e na realizagdo de atividades avaliativas, hoje é possivel
ver uma mudang¢a, na qual jogos, simulagdes, ambientes virtuais e de realidade
aumentada se tornaram plataformas ideais para a experimentacdo cientifica e para as
mais variadas formas de aprendizagem (inter)ativa.

A relacdo entre tecnologia e pedagogia também mudou substancialmente, e deve
ser considerada a luz dos ultimos desenvolvimentos em tecnologias educacionais, que
nos permitem romper com a tradicdo de uma educacao diretiva, baseada exclusivamente
no "manual recomendado”, no professor como “fonte de conhecimento” e na
observancia de um “curriculo estabelecido”.

No entanto, verifica-se que o modelo pedagdgico vigente nas universidades e
escolas continua a ser essencialmente centrado no professor e baseado na comunicagao
unilateral. Essa pratica vai contra a tese de que os alunos aprendem mais quando
colaboram com professores e colegas no contexto de narrativas educacionais (Pachler &
Daly, 2009).

Hoje, as evidéncias mostram que um novo modelo de educacdo em rede,
centrado no aluno, personalizado e colaborativo esta a emergir, e busca criar mecanismos
por meio dos quais experiéncias Unicas e ambientes ricos sdo estabelecidos (Shaffer,
2004). E importante também considerar que o discente se tornou um jogador ativo, capaz
de expressar uma opinido critica sobre o que vé, de selecionar o que deseja ver e de criar
0s seus proprios conteudos. S3o inovacbes que decorrem do surgimento de uma nova
sociedade, em rede, em constante interacao, rapida nas decisdes, globalmente informada
e baseada na integracao das diversas midias digitais, com narrativas adequadas a este

novo contexto (Oliva, Bidarra & Araujo, 2017).

48



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

Hoje em dia, os media digitais de apoio a aprendizagem adquirem multiplas
formas, em muitos casos com vantagens para o ensino baseado em projetos, por
exemplo, utilizando software disponivel para gravacdo e edicdo de som e video, para
tratamento e catalogacdo de imagens estaticas e para compartilhamento deste contetdo.
Twitter para mensagens rdpidas e Facebook para todos os tipos de media em rede;
sistemas de comunicacdo sincrona como o Skype (e mais recentemete o Zoom),
interessantes para trabalhos de grupo e projeto; e mecanismos de pesquisa como Google
ou Bing. Com todo esse suporte disponivel, os alunos, individualmente ou em grupo,
podem criar, editar, publicar, compartilhar, e comunicar, desde que haja tempo e
oportunidade.

No contexto do nosso estudo de caso - um curso de Licenciatura em Cinema e
Audiovisual - é muito frequente a utilizacdo de software profissional para a producdo de
conteudos pedagdgicos, por exemplo, as suites Adobe Premier e Final CutPro,
disponibilizadas pela instituicdo ou por um circulo mais amplo de amadores e
profissionais. Também é frequente o uso de grupos de redes sociais para apoiar a
comunicacdo, compartilhamento de informac¢des e mensagens rdpidas entre colegas e

professores, sendo o WhatsApp o mais utilizado entre os jovens.

Embora as plataformas de e-learning representem hoje um investimento seguro
para as instituicdes educativas, elas constituem um ambiente excessivamente fechado e,
no contexto dos paises em desenvolvimento, financeiramente desafiador para os
orcamentos das instituicdes. Ha, portanto, a necessidade de expandir esse ambiente por
meio de redes sociais como (por exemplo) o Facebook, gratuitamente e oferecendo
espacos que ampliem a sala de aula (Niu, 2017), mas com riscos e oportunidades para os
processos educacionais (Gamez et al., 2015 ).

Alguns autores (Fogg et al., 2013) desenvolveram recursos para orientar os
professores no uso dessas ferramentas na educacdo, descrevendo algumas das principais
caracteristicas do Facebook no aconselhamento a comunidade educacional. Outros
(Gdmez et al.,, 2015) identificam riscos e oportunidades, apresentando um “guia com

recomendacdes e consideracdes” e indicando uma série de medidas de protecdo de
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dados, além de recomendacdes gerais para professores. No contexto do ensino superior
em Mogambique, existe também um artigo de Gamito (2018) sobre a sua investiga¢ao
realizada na Universidade Pedagdgica de Maputo, que é o Unico trabalho que

identificdamos sobre a utilizagdo da rede social no mesmo contexto.

“A failure to deliver affordable internet access will keep citizens offline
and drive global inequality. The recent drops in data costs in some
countries show what’s possible — it’s time for all governments to fol-

low suit.” (A4Al, 2019)

Embora a exclusdo digital esteja a diminuir 3 medida que a internet se torna mais
barata e universal, muitos alunos ndao tém acesso ubiquo a internet - mesmo em sala de
aula.

Para estes casos, e em paises como Mocambique, a possibilidade da educacgdo a
distancia (EaD) - modelo que oferece aos alunos a oportunidade de realizar programas de
estudos externos fora dos espacos fisicos das instituicdes, muitas vezes, até em paises
diferentes - ndo é uma realidade, para a maioria dos estudantes. Para além disso, muitas
instituicdes ainda ndo dispdem de recursos financeiros e humanos para gerir plataformas
de EaD.

Ao mesmo tempo, o numero de vagas no ensino superior presencial em
Mogambique é reduzido, com apenas 6% dos finalistas do ensino secundario a ingressar

nas universidades (MCTESTP, 2019), traduzindo-se em menos de 300 mil estudantes.

Mas existem modelos hibridos, ou blended learning.

Consideramos a definicdo proposta por Fernandes J. (2015), segundo a qual blended
learning é um paradigma de “ensino e aprendizagem fortemente impulsionado, no
quadro europeu, pela Declaracdo de Bolonha e pela organizacdao curricular que dela
emana, assumindo por isso dimensdes de carater operacional e organizacional. Do ponto
de vista tedrico, radica na integracdo de uma matriz linear (educacdo presencial, centrada

na diretividade do professor) e de uma matriz ndo-linear e ndao sequencial da
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aprendizagem, promovida tanto pela hipertextualidade como pela conetividade
relacional que a internet potencia. Do ponto de vista operacional, pressupde um desenho
explicito de um percurso de aprendizagem formal ancorado na flexibilidade
espaciotemporal promovida pela componente online e na inclusdao de uma componente
presencial em formato de aula tradicional ou de sessdo de socializagdo. As componentes
enunciadas (online e presencial) sdo passiveis de variagao percentual”.

Estes modelos, que conjugam e combinam praticas de educacdo a distancia com o
modelo de aula presencial, frente a frente (Siemens & Dawson, 2015) com carateristicas
gue variam num continuum entre interacdo completamente presencial e interacao
completamente a distancia podem, entre outros, criar oportunidade para que mais vagas
abram no ensino superior.

Juntando carateristicas da interacdo direta, com presenca fisica do professor e do
aluno, ao mesmo tempo permitem algum controlo deste ultimo sobre o tempo, o lugar e
ritmo de estudo, através da integracdo de atividades a distancia - utilizando ferramentas
da web 2.0 e tecnologias de software social de comunicagdo bidirecional - sincrona e/ou
assincrona -, o compartilhamento e organizacdo do conhecimento, e a construcdo de
relacdes sociais (Anderson, 2008), alterando as no¢bes do que, atualmente, constitui o
conceito de distancia. Nesse sentido se apresenta a possibilidade de que se conjuguem os

beneficios de ambas.

“Essentially, all selected studies concluded that in situations where the
students experienced BL instruction, whether it was in an online course
with some additional f2f time, or whether it was mostly an f2f course
with some online time, student academic achievement was higher than
that of students who experienced a fully f2f or fully online learning

mode.” (Siemens & Dawson, 2015)

Algumas das eventuais explicacdes para esta constatacdo tém a ver com o facto de

o blended learning envolver tempo adicional, recursos instrucionais especificos e
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elementos que incentivam a interacdo entre os discentes, qualquer um destes podendo
contribuir para explicar ganhos de desempenho atribuidos a este método.

Mas a tecnologia por si s6 ndo implica resultados positivos. Uma noc¢do contestada
ha varias décadas, com Clark (1983) argumentando que sdo as praticas instrucionais e ndo
o meio de entrega que mais influenciam o processo de aprendizagem. Na verdade, com a
evolugcao tecnoldgica recente, é natural que a grande maioria das prdticas se tornem
blended, num ou noutro grau.

No nosso caso, utilizamos uma das formas mais comuns no blended learning - a
flipped classroom ou aula invertida - em que os alunos sdo apresentados ao conteudo
online em casa e praticam o trabalho na sala de aula, com o apoio de um professor e / ou
colegas, invertendo os papéis tradicionais para cada espaco, usando alguns dos cendrios
mais comuns de aula invertida, como sejam, a introducdo de um tema a ser debatido
posteriormente em sala de aula, através da partilha prévia de textos e/ou videos cujo
primeiro contato os estudantes estabelecem em casa, voltando a sala de aula com
perguntas e algum conhecimento prévio.

Usando esta metodologia o aluno é incentivado a mostrar carateristicas de
autonomia, como sejam, um grau mais elevado de responsabilidade, iniciativa e auto-
monitorizagao, préprias da EaD mas, e acima de tudo - pois era um dos nosso objetivos

de pesquisa - melhorando a sua motivacdo ao mesmo tempo que melhora as suas

competéncias digitais e de navegacao da web.

Partimos ainda do que se entende por mobile Iearningz4 e o papel dos dispositivos
moveis num modelo de aprendizagem que parece poder trazer alguns contributos,

proporcionando possibilidades de aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer hora.

** 0 mobile learning é definido pela UNESCO (2013) como uma metodologia de ensino-aprendizagem que
“envolve o uso de tecnologia movel, isoladamente ou em combinagdo com outras tecnologias de
informacgdo e comunicagdo (TIC), para permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar. A
aprendizagem pode desenvolver-se de vdrias maneiras: as pessoas podem usar dispositivos méveis para
aceder recursos educacionais, conectar-se com outras pessoas ou criar contetdo, dentro e fora das salas de
aula. A aprendizagem movel também abrange esfor¢os para apoiar objetivos educacionais amplos, como a
administragdo eficaz dos sistemas escolares e a melhoria da comunicagdo entre escolas e familias.
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Utilizamos o conceito de mobile learning, ou aprendizagem modvel e a definicdo de
Traxler (2005): “any educational provision where the sole or dominant technologies are
handheld or palmtop devices” (Traxler, 2005, pp.262) - considerando quer os dispositivos
moveis de bolso — smartphones e tablets — quer os computadores portateis e, tivemos em
conta que a conetividade pode variar desde “sempre online” a “sem ligagdao” (Traxler,
2005, pp.264).

O nosso foco foram as questdes relacionadas com a mobilidade e a percecdo dos
sujeitos sobre esse exercicio, usando os protétipos desenvolvidos, mas também,
ferramentas de interac¢do complementares como o Facebook, para férum de interacao
da turma e aula invertida.

A acessibilidade do sistema é um dos “construtos exdégenos dominantes e que
influencia a facilidade percebida de uso” (Carvalho, M., 2013, p.44). Por isso reconhecé-
mo-la como uma das potenciais limitagdes com as quais nos iriamos deparar, e
dedicamos-lhe particular atencdo, para entender como o contexto e as carateristicas
sécio-econdmicas do grupo influenciaram o acesso e uso individual da internet, e as suas
consequéncias na satisfagao e outras percegdes.

As diretrizes da UNESCO (2013) indicam como alguns dos principais beneficios da
aprendizagem moével: expandir o alcance e a equidade da educagdo; facilitar a
aprendizagem personalizada; fornecer feedback e avaliacdo imediatos; permitir a
aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar; garantir o uso produtivo do tempo
gasto nas salas de aula; construir novas comunidades de alunos; estabelecer a ponte
entre aprendizagem formal e informal, e maximizar a relagdo custo-eficacia.

A pesquisa indica, no entanto, a existéncias de um numero de barreiras que
contribuem para a falta de sustentabilidade. Os custos associados a implementacao da
aprendizagem movel sdo frequentemente citados, incluindo a aquisicdo de dispositivos
moveis e 0s encargos de uso que as instituicdes educacionais raramente estao dispostas a
financiar (Dyson et al., 2009). Este problema é agravado pela rdpida evolucdo da

tecnologia, que torna obsoletos os dispositivos.
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Julgdmos, na nossa experiéncia, que as vantagens viriam a ser superiores as
eventuais desvantagens, considerando que no contexto universitario quase todos os
estudantes possuem os seus préprios dispositivos moveis (Prensky, 2004).

Com a implementacdo do projeto, pudémos colher as suas percecdes sobre estas
guestdes de acesso, custos, dificuldades e facilidade de uso, no seu contexto pessoal.
Assim, as atividades da oficina distribuiram-se entre a interacdo presencial em sala de
aula e, atividades em aula invertida, online e em mobilidade, fora do espaco da
instituicdo, e que constituiram uma extensdo do tempo de interacdo e do processo de
construcao de conhecimento.

Vavoula, referida por Sharples (2006, pp.223), com base em “didrios de
aprendizagem” pessoais, concluiu que “cerca de metade dos episddios de aprendizagem
movel relatados acontece em contextos informais” - locais de lazer, cafés, meios de
transporte. Estas conclusdes despoletaram a curiosidade de perceber as semelhangas e
diferencas existentes com o nosso grupo de sujeitos (Quadri et al., 2014; Jones et al., sd).

Assim, um dos passos diagndsticos para definir a estrutura cognitiva dos sujeitos
foi dado por meio do Quiz Game (ver 4.2), procurando atribuir-lhe, também, um carater
ludico. Durante a oficina, ao trabalhar a aplicacdo Oral History (ver 4.2), procuramos que
os alunos conseguissem complementar o conhecimento prévio através dos relatos dos
profissionais diretamente ligados aos acontecimentos histéricos. Assim, tanto por meio
da descoberta como da repeticdo, se produziriam aprendizagens significativas. Para
ambos os casos, para além da utilizacdo em sala de aula e da introducdo discente, foi

incentivado o uso em mobilidade e fora do contexto formal.
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4. O Estudo de Caso

Nos ultimos anos tém surgido diferentes plataformas e ferramentas de
aprendizagem online ou de apoio a aprendizagem na sala de aula. No entanto, muitas
instituicdes de ensino, em Mocambique, e noutros paises menos desenvolvidos,
continuam a debater-se com constrangimentos e desafios de vdria ordem, a comegar
pelos financeiros, a curva de aprendizagem para o utilizador, ou os requisitos minimos de
hardware, que nao lhes permitem possuir ambientes de aprendizagem online préprios.

Uma solucdo possivel passa pela utilizagdo de um conjunto de servicos gratuitos e
sem necessidade de programacao ou aquisicdo de software e hardware préprios, como as
redes sociais e outras plataformas existentes, que inclusivamente sdo conhecidas dos
estudantes que as utilizam no seu quotidiano social. Entre outras vantagens, a utilizagao
destas plataformas permite que um maior numero de sujeitos participe na criacdo de
conhecimento, e funde o espaco-tempo da sala de aula numa interacdo ubiqua entre
estudantes e docentes, mas também entre estudantes e estudantes, e entre os
estudantes e os conteudos.

Por outro lado, a relacdo de intercambio e colaboragcdo na construcdo de
conhecimento entre instituicdes de ensino formal e espacos de aprendizagem nao-
formal, como o sdo os museus, permite a uns e outros partilhar a utilizacdo - e muitas
vezes o proprio desenvolvimento - de recursos e ferramentas.

No caso em estudo, a Associacdo dos Amigos do Museu do Cinem em
Mocambique (AAMCM) desenvolveu dois protétipos de recursos digitais para a
aprendizagem da(s) Histdria(s) do Cinema em Mocambique e, num momento posterior,
propbs-se partilhar estas ferramentas com uma instituicao de ensino superior, sugerindo
gue existiriam vantagens para ambas e para a constituicdo de uma comunidade de
conhecimento que passariam a partilhar.

As vantagens que se anteviam para a instituicdo de ensino em causa, prendiam-se
com o fato de esta ndo oferecer o conteudo curricular proposto e ndo integrar de forma
sistematica, plataformas ou ferramentas digitais online nas suas metodologias de ensino
referindo, como um dos constrangimentos, o custo de aquisi¢cdo, criacdo e manutencao

de ambientes de aprendizagem préprios.
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As vantagens que se anteviam para a AAMCM prendiam-se com o fato de poder
testar (e melhorar) os protdétipos criados junto de um publico especifico e de poder
ampliar os conteludos educativos que integram as referidas ferramentas através de um
processo de co-construgdo, em colaboragdao com o grupo de discentes e docentes da

instituicao.

4.1. Caracterizagao dos sujeitos

Com os Questionarios Iniciais, identificamos dados gerais dos sujeitos como data
de nascimento, género, naturalidade e situacao laboral. No Grafico 4.1. podemos ver a
distribuicdo de género dos estudantes inquiridos, que corresponde a turma de 23
estudantes, da qual fazem parte apenas trés raparigas.Estes dados,embora merecedores
de estudo, nao serelacionavam diretamente com o0s nossos objetivos e nao foram
aprofundados.

® Masculino
Feminino

Grafico 4.1 — Distribui¢cdo dos inquiridos por género

No Grafico 4.2. vemos a distribuicdo geografica da naturalidade dos estudantes,
gue permite identificar um pouco menos de metade dos sujeitos naturais de Maputo,
sendo que todos residiam na capital e arredores a data do estudo. Apesar de ndo termos
realizado atividades no sentido de averiguar o impacto destes fatores nos habitos dos

sujeitos, julgamos relevante referi-los na caraterizacdo da turma.
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Graéfico 4.2 — Distribuicdo dos inquiridos por oriegm geografica

B Maputo
m Sofala
Gaza
B Zambézia
B Cabo Delgado

As questdes seguintes identificavam a posse e habitos de utilizacdo de dispositivos
moveis e da internet no dia-a-dia social, e com referéncia a universidade.

Todos os sujeitos indicaram possuir pelo menos um dispositivo moével
(smartphone) com acesso a internet, que afirmaram utilizar diariamente, mais do que
uma vez, sendo que apenas cincos possuem computador préprio. Indicaram ainda que o
acesso ndo é da melhor qualidade — estabilidade e largura de banda — e que a maioria usa
dados mdveis 3G. Apenas quatro inquiridos indicaram ter ligacdes fixas domésticas.

No recinto da Faculdade, os espacos referidos como privilegiados para o acesso
foram a Biblioteca e a Sala de Informdtica - onde a oficina teve lugar -, onde os
estudantes tém acesso a internet gratuitamente, mas de forma limitada - ndo sendo
permitidos downloads -, através de computadores desktop.

Dos estudantes que indicaram conhecer as regras e normas para o uso da internet
na Faculdade, foram apontadas limitacdes de acesso a websites e downloads, e a
proibicdo de utilizacdo no interior das salas de aula. Nao foram apontadas indicacdes de

uso, apenas de proibi¢do, sugerindo que o0 acesso possa ser ainda encarado como um
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recurso complementar de uso ocasional e com limitacdes de natureza orcamental e
moral.

Os dados especificos sobre os habitos de estudantes e docentes quanto ao uso de
conteudos e ferramentas digitais de acesso mével, nas praticas de ensino-aprendizagem
em sala de aula e no apoio ao estudo auténomo sdo indicados no Grafico 4.3., que mostra
o tempo médio de estudo semanal referido pelos inquiridos, sendo que 76,5% afirmaram
que 1 a 5 horas dessas horas sdo passadas utilizando conteldos digitais através de

dispositivos moveis (DM).

m <1 hora
1 a5 horas

Grafico 4.3 - Tempo médio de estudo semanal

Sobre o tipo de DM usados, sete estudantes assinalaram o computador (préprio
ou ndo) enquanto os outros dez afirmam ser mais frequente usarem o smartphone.

O lugar mais frequente mencionado para acesso a conteddos méveis é “em casa”
ou “na faculdade” — o que sobressai, tendo em conta que parte da turma é residente nas
instalagdes universitdrias. Outros locais referidos foram as bibliotecas, centros culturais,
cafés, transportes coletivos ou no local de trabalho, no caso dos trabalhadores

estudantes.
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Sobre o tipo de conteudos digitais, os mesmos 17 sujeitos indicaram livros e outros textos
em versdes digitais como o recurso mais consultado em mobilidade, seguido de video,

audio e imagens, tal como indicado no Grafico 4.4.

2

Livros e Textos Videos Audio Imagens

Grafico 4.4 - Tipologia de conteldos digitais usados nos dispositivos moveis

Sobre o uso que os docentes fazem - por indicacdo ou por sugestdo - de
conteldos digitais associados a aprendizagem, 59% das respostas indicam alguns, e 36%

muitos ou todos os docentes, como nos mostra o Grafico 4.5.

B Todos

B Muitos (>5)
= Alguns (3a5)
B Poucos (<3)

Graéfico 4.5 - Utilizagdo de conteudos digitais pelos docentes
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Ja sobre o uso das redes sociais para comunicar e/ou desenvolver atividades
relacionadas com o estudo, 69% indica que poucos o fazem regularmente, e 31% que

alguns docentes tém esse habito, como indicado no Gréfico 4.6.

H Todos

H Muitos (>5)
Alguns (3 a 5)

B Poucos (<3)

Grafico 4.6 - Utilizagdo de redes sociais pelos docentes

A rede social referida como mais utilizada pelos docentes para interagir com os
estudantes é o WhatsApp, onde foi criado um grupo da turma, e sao feitas indica¢cdes de
pesquisa no Youtube, para consulta de tutoriais técnicos e referéncias cinematograficas.

As redes sociais indicadas como mais utilizadas para atividades de aprendizagem e
estudo sdo: o Youtube e o WhatsApp.

No QF verifica-se uma alteracdo na quantidade de sujeitos que referem o
Facebook como rede social para trocas associadas a aprendizagem, como podemos

verificar no Grafico 4.7.
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Gréfico 4.7 - Comparacgao entre as redes sociais identificadas como sendo utilizadas
para o estudo-aprendizagem no questiondrio inicial e no questionadrio final

Podemos supor que esta mudanca esteja diretamente relacionada com a oficina
implementada, mas ndao podemos aferir se havera continuidade no uso dessa ferramenta,
apenas que neste periodo, a mudanca se verificou.

Por comparac¢do, quando solicitado que indicassem as redes mais usadas para
atividades de natureza puramente social, aparece a indicacdo do /nstagram, ndo indicado
por nenhum estudante como sendo usado para atividades de aprendizagem. Os
estudantes indicaram ainda, o Google como motor de busca mais frequente, a Wikipédia
como pagina de informacdao geral mais consultada, e o e-mail como recurso de

comunicac¢ao adicional.

4.2. Os protétipos - concecao, processos de desenvolvimento e recursos
informaticos utilizados

O processo de desenvolvimento tem avancos e recuos e é feito com base em
escolhas. No caso em estudo, foram desenvolvidos dois protétipos de ferramentas

digitais com carateristicas bastante distintas, ambos com o intuito de se constituirem
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como recursos complementares ao ensino-aprendizagem de conteldos sobre a HCM.
Ndo pensados inicialmente para o ensino formal, experiéncias posteriores levaram a crer
e a testar a sua utilizacdo nesse contexto. Em seguida descrevem-se as ideias e os
individuos por detrds da sua conceg¢dao, assim como os processos e ferramentas

informaticas envolvidos no desenvolvimento da fase de protétipo.

4.2.1 Quiz Game Museu do Cinema

O Quiz Game Museu do Cinema é uma aplicacdo em fase de protdtipo, concebida
no contexto das atividades educativas do projeto Museu do Cinema em Mogambique, em
2017 (ver Anexos VII e VI, pela investigadora e desenvolvida por um jovem
programador informatico®>, em regime de colaboragdo voluntaria com uma micro-
empresa mocambicana. A aplicacdo foi produzida com o objetivo principal de
proporcionar um elemento ludico de auto e heteroavaliacdo adaptavel a varios contextos
educativos e niveis de conhecimento.

O conceito de quiz é um formato simples de perguntas e respostas que tem como
objetivo fazer uma avaliagdo dos conhecimentos sobre determinado assunto. Trata-se de
um jogo sério (Prensky, 2000) no sentido em que, apesar de se constituir com
componentes de divertimento e gamificagdo como a competicdo, os feedbacks, a
evolucdo e a recompensa (premiacao).

Na nossa perspetiva, a utilizacdo de um jogo desta natureza permite, por um lado,
a sua utilizacdo como parte integrante do processo de avaliagdo de conhecimentos de
acesso ao curso de cinema ou, em complemento e alternativa, pode ser adaptado para
outros momentos de avaliacdo e auto-avaliagdo. No contexto da oficina realizada para o
Projeto de Mestrado, este formato de jogo com perguntas e respostas de escolha
multipla foi utilizado essencialmente pela sua natureza ludica, para fomentar a motivagao
dos estudantes participantes na pesquisa, e para obter as suas perce¢des sobre o

potencial da sua utilizacdo, como poderemos ver na andlise das suas respostas e reagoes.

% Estudante do 42 ano da Licenciatura em Informéatica de uma instituicdo de ensino superior de Maputo.
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O desenvolvimento foi realizado por um programador informatico a partir dos
conteudos e da proposta conceptual fornecida pela investigadora, e o protétipo foi
apresentado, pela primeira vez, durante a exposicdo anual do projeto Museu do Cinema
em 2017. No momento do planeamento da sua utilizagdo no contexto deste Mestrado,
foi realizada uma entrevista semi-estruturada com o programador, dividida em duas
partes. Na primeira, em que pedimos que descrevesse os motivos das opgdes feitas,
sobre plataformas, frameworks e linguagens de programacdo. Essa entrevista (disponivel
em Anexo | na versdo transcrita) ndo sé informa sobre o trabalho anterior como serve de
concertagdo para um plano de alteragdes e melhoramentos futuros. Considerando que a
escolha dessas ferramentas foi do programador, com total autonomia, indicamos aqui
algumas das justificagcdes apresentadas para as op¢des tomadas.

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi utilizada plataforma Unity 3D®, uma
ferramenta concebida para a criagdo de jogos digitais. O programador afirma que, devido
a simplicidade do formato quiz poderia ter optado por outras ferramentas de
desenvolvimento, mas escolheu esta pois “disponibiliza varia facilidades e servicos” que
podem ser integrados no jogo, destacando as opc¢des “multiplayer, anincios e servicos de
colaboragao”, ou seja, um modelo que permite a varios programadores “trabalharam a
mesma aplicacdo em paralelo, a partir de localizagdes fisicas distintas e, inclusivamente,
utilizando linguagens de programacéo diferentes”.

28»

A linguagem utilizada foi o “C Sharp27e o0 Boo™” mas, segundo afirmacdao do

programador”, a plataforma permite também o uso de Java Script®.

2 Unity 3D (ou simplesmente Unity) - https://unity.com - € um motor de jogo 3D multi-plataforma e um IDE
(Integrated Development Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado), com énfase na
portabilidade. E um programa de computador que relne carateristicas e ferramentas de apoio ao
desenvolvimento de software com o objetivo de agilizar o processo. O Unity utiiza as linguagens de
programacdo C# ou JavaScript e é compativel com multiplos navegadores: Internet Explorer, Firefox, Safari,
Opera, Google Chrome e Camino.

£ uma linguagem de programacdo, multiparadigma, de tipagem forte, desenvolvida pela Microsoft. A sua
sintaxe orientada a objetos foi baseada no C++ mas inclui muitas influéncias de outras linguagens de
programacdo, como Object Pascal e, principalmente, Java. O cddigo fonte é compilado para Common
Intermediate Language (CIL) que é interpretado pela maquina virtual Common Language Runtime (CLR).

28 , o . ) N .
Boo é uma linguagem compilada e estatica com uma sintaxe baseada no Python, combinando a clareza
deste com as garantias e desempenhos de uma linguagem estaticamente tipada. Uma das caracteristicas do
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Em termos de alojamento o protdtipo foi desenvolvido para desktop e Android,
com o potencial de vir a ser disponibilizado nas lojas e adaptado para utilizagdo em todos
os tipos de dispositivos moéveis.

Na fase de protétipo o jogo tem um total de 12 perguntas, distribuidas em trés
formatos, com quatro perguntas cada. Os formatos sdo:

a) uma pergunta com quatro opgdes de resposta em texto, de escolha multipla

(Figura 4.1);
b) uma pergunta com duas opg¢des de resposta alternativa em imagens (Figura
4.2); e por fim,
c) uma foto de uma personalidade com um modelo de puzzle de letras para
preencher (Figura 4.3).
O protdtipo inclui ainda uma escala de pontuacdo por resposta correta e um
crondmetro de contagem decrescente que tem como principal objetivo aumentar o grau

de dificuldade do jogo.

@ @ 0= O

Em 1986, Mogambique produziu, sozinho, a preto e branco, a
primeira longa-metragem de ficgao. Qual o titulo desse filme?

O vento sopra do Norte O vento ja nédo sopra

Do Norte sopra o vento Kuxa Kanema

Figura 4.1 — Exemplo de modelo de escolha multipla

Boo é o compilador extensivel. Em diversos estagios durante o processo de compilagao, os programadores
podem modificar o processo alterando a forma com que o compilador se comporta.

20 JavaScript é uma linguagem de programagdo que permite implementar itens complexos em paginas
web - sempre que uma pagina web faz mais do que simplesmente mostrar informagdo estatica —
mostrando conteldo que se atualiza em intervalos de tempo, mapas interativos ou gréaficos 2D/3D
animados.
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Figura 4.2- Exemplo do modelo de duas imagens para optar

D@ : O -

Qual o primeiro nome do mais famoso realizador
mogambicano de origem brasileira

aooooos

Figura 4.3 - Exemplo do modelo de puzzle de letras
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Nesta fase de desenvolvimento o jogo apresenta como principal desafio o fato de
ser muito breve (poucas perguntas) e se tornar repetitivo, possibilitando uma
memorizagao que torna o jogo, segundo os sujeitos, “aborrecido apds poucas tentativas”.
Para ultrapassar esses desafios, na fase de desenvolvimento seguinte, e para melhorar a
experiéncia do utilizador tornando o jogo mais cativante, pretende criar-se uma base de
dados com uma quantidade de perguntas e respostas suficiente para permita a sua
apresentacdo aleatdria e melhorar a organizagao por niveis de dificuldade.

A pesquisadora e o programador propdem incluir novas funcionalidades. Por um
lado, a criacdo de um ranking de classificacdes que permita aos jogadores publicar nas
redes sociais e saber a sua classificagao por comparag¢ao com outros jogadores; por outro,
a atribuicdo de prémios através de parcerias publicitarias com exibidores de cinema.

Na perspetiva do programador (Anexo lll), este ranking permitiria também, a
equipa de gestdao do jogo, “criar uma comunidade” de utilizadores que se traduz, em
Ultima instancia, por uma comunidade de conhecimento formada por estudantes,
especialistas na disciplina e curiosos.

Quanto a sua utilizagdo como ferramenta educativa de avaliagdo, o jogo pode ter
uma versao exclusiva da universidade, que permita a sua utilizagcdao durante os processos
de entrevista de candidatos.

Na segunda parte da entrevista com o programador, e na condicdao de estudante
universitario, foram-lhe colocadas perguntas sobre a sua experiéncia pessoal com o uso
de dispositivos e jogos digitais pelos professores, no contexto do seu curso, com o
objectivo de comparar o contexto deste projeto com as praticas docentes noutras
licenciaturas, noutros estabelecimentos de ensino. De forma geral e resumida, a sua
experiéncia resume-se a um docente do Ensino Secundario que, ndo usando jogos digitais
utilizava jogos de outra natureza no contexto da sala de aula, e premiava os estudantes
com créditos de avaliacdo. O programador considera estas praticas “inovadoras” e
“motivadoras” lamentando que muitos docentes ndo sejam mais “criativos” no momento

de engajar os estudantes para as diferentes disciplinas (ver Anexo ).

66



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

4.2.2 Oral History App

A Oral History App30 € uma aplicagdo cujo protdtipo foi desenvolvido no contexto
das atividades educativas da pesquisadora na sua relacdo com o projeto Museu do
Cinema em Mocambique, em 2017 (ver Anexos VIl e IX), com a colaboracdo de um jovem
programador informatico®!, em regime de colaboragdo voluntaria com uma micro-
empresa mog¢ambicana. Criada com o objetivo principal de constituir uma base de dados
sobre os autores do cinema mogambicano que permitisse reunir num mesmo espago
digital, aberto a consulta publica, as suas biografias e entrevistas, nos formatos video,
audio e texto.

Considerando a quase inexisténcia de material escrito sobre o tema e o muito
reduzido numero de pesquisadores nacionais que trabalhem a perspetiva histérica do
estudo do cinema, acreditamos que a recolha de histdrias de vida e de entrevistas sobre
temas especificos poderia constituir um ponto de partida para a escrita dessa disciplina
(Malatian, 2012), recorrendo a Histéria Oral para colmatar esse vazio bibliografico,
assumindo que “didrios, biografias, autobiografias, cartas e relatos de histdrias de vida
alcangcaram na contemporaneidade o estatuto de objeto de estudo na Historiografia”
(Malatian, 2012), sem perder de vista o carater construtivo social da memodria
(Halbwachs, 1950).

Consideramos que este conjunto de materiais e a sua organizacio e
disponibilizacdo para acesso online e em mobilidade, facilitaria futuras iniciativas de
pesquisa e poderia constituir-se numa ferramenta educativa fundamental. E a sua
utilizacdo em contexto de ensino formal universitario, as observacdes realizadas e
percecdes desse processo que constituem matéria deste estudo e estiveram na origem do
projeto de Mestrado. No decorrer da oficina realizada, o trabalho de organizacdo e
producdo/edicdo de entrevistas foi ainda utilizado como pratica interdisciplinar e

constituiu o um momento de co-construcdo curricular, no qual o trabalho desenvolvido

* A funcionar online em http://museucinema.herokuapp.com durante a implementacdao do projeto, o
acesso foi desativado e estd a ser redesenhada para vir a ser integrada no site do Museu do Cinema
www.museudocienamocambique.org. Neste Relatdrio aparecem apenas alguns screenshots.

*! Estudante de Licenciatura em Informatica do 42 ano, numa instituicdo de ensino superior de Maputo.
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pelos estudantes envolvidos passa a integrar e colabora do crescimento da base de dados

da aplicagao, beneficiando deste modo, futuros estudantes e outros pesquisadores.

O desenvolvimento foi realizado por um programador informatico a partir dos
conteudos e da proposta concetual fornecida e o protétipo foi apresentado, pela primeira
vez, durante a exposi¢dao anual do projecto Museu do Cinema em 2017. No momento do
planeamento da sua utilizagdo no contexto deste Mestrado, foi realizada uma entrevista
semi-estruturada com o programador, dividida em duas partes. Na primeira, em que
pedimos que descrevesse os motivos das opg¢des feitas, sobre plataformas, frameworks e
linguagens de programacao.

Essa entrevista, transcrita em Anexo IV, ndo so informa sobre o trabalho anterior
como serve de concertacdo para um plano de alteracdes e melhoramentos futuros.
Considerando que a escolha das ferramentas informaticas foi do programador, com total
autonomia, indicamos aqui algumas das justificacdes usadas para as opc¢des feitas.

Para a aplicacdo foi utilizado o Django> e “algumas ferramentas bésicas da web,
como o HTML??, €SS** e Java Script”. A opcdo pelo Django foi indicada como justificando-

se pela “facilidade e tempo reduzido de execucdao permitidos pela natureza pré-

20 Django - https://www.djangoproject.com - foi criado originalmente como sistema para gerenciar um
site jornalistico na cidade de Lawrence, no Kansas, com o nome inspirado no musico de jazz Django
Reinhardt. E a principal estrutura da Web de linguagem Python, facilitara criagdo de sites complexos com
banco de dados orientado. Enfatiza a capacidade de reutilizacdo e a "conexdo" de componentes. Além de
permitir um desenvolvimento rapido e com o principio de evitar ao maximo a repeticdo, e fornece um
administrativo que é capaz de criar, ler e excluir dados via interface e que é gerado dinamicamente a
partir dos modelos criados através do ORM (Mapeamento Objeto-Relacional).

3 HTML, a abreviagdao da expressao inglesa HyperText Markup Language, ou Linguagem de Marcag¢ao de
Hipertexto, é uma linguagem de marcagdo utilizada na constru¢do de pdaginas na Web, para que
documentos possam ser interpretados por navegadores. A tecnologia é fruto da jungdo entre os padroes
HyTime e SGML. HyTime é um padrdo para a representacao estruturada de hipermedia e contetddo baseado
em tempo. SGML é um padrdo de formatacdo de textos. Nao foi desenvolvido para hipertexto, mas tornou-
se conveniente para transformar documentos em hiper-objetos e para descrever liga¢Oes.

3 Cascading Style Sheets (CSS) é um mecanismo para adicionar estilo (cores, fontes, espacamento, etc.) a
um documento web. O cddigo CSS pode ser aplicado diretamente nas tags, ficar contido dentro das tags
<style>, ou criar um link para um arquivo CSS que contém os estilos. Assim, quando se quiser alterar a
aparéncia dos documentos vinculados a este arquivo CSS, basta modifica-lo.
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desenhada da framework®”. Foi ainda escolhida por ser considerada “estavel e rapida”,
com “pouca probabilidade de erros” e adaptada ao contexto da largura de banda da
internet em Mocambique, que possibilita que os utilizadores “entrem na aplicacdo sem
consumir muitos dados moveis”.

Quanto a opcdo pelo alojamento o programador refere que a escolha do
alojamento Herokuapp®® deveu-se ao fato de ser “barato e suficiente para o tipo de
aplicagdao” em causa, que se prevé venha a ter um ndmero inferior a 10 000 utilizadores,
e porque “permite facilmente a sua migragcdo para um subdominio” que venha a ser
criado, do projeto Museu do Cinema.

Sobre as funcionalidades futuras a implementar, para além da disponibilizagao em
inglés e francés ja prevista, o programador sugeriu a integracdo de um sistema de login
dos utilizadores, a busca com filtros e a partilha nas redes sociais. Sobre alteracdes a fazer
no futuro, o programador sugeriu que o alojamento dos videos passasse a ser no mesmo
host®” que a aplicacdo - atualmente os videos estdo no YouTube - para “tornar a aplicagio

independente de terceiros>®”.

3¢ uma espécie de template que conta com diversas funcionalidades que podem ser utilizados pelo
desenvolvedor em seus projetos. Ele conta com ferramentas, sistemas, componentes e guias que agilizam o
processo de criacdo de solugdes, sendo, portanto, um artificio essencial na vida de um profissional de TI.
Trata-se de uma colegdo de classes abstratas, objetos e padrdes dedicados a resolver determinados
problemas em uma arquitetura flexivel e extensivel. Uma das suas vantagens é o fato de permitir a
reutilizacdo de cddigos com poucas alteragdes poupando, assim, tempo e energia destinados aos projetos.
Rege, conduz e guia o desenvolvimento da aplicagdo que esta sendo construida com ele.

*® Heroku - http://www.heroku.com - é uma plataforma na nuvem com servigo (PaaS) que suporta varias
linguagens de programagdo. Estd em desenvolvimento desde 2007 e, atualmente, suporta multiplas
linguagens de programacdo: Java, Node.js, Scala, Clojure, Python, PHP e Go. Por esse motivo é considerada
uma plataforma poliglota, com recursos para um programador construir, executar e dimensionar aplicativos
de maneira semelhante na maioria dos idiomas.

87 Hospedeiro ou anfitrido, em informatica, é qualquer maquina ou computador ligado a uma rede, e que
oferece informacgdes, recursos, servicos e aplicacdes aos utilizadores. Os hosts variam de computadores
pessoais a supercomputadores, dentre outros equipamentos. O servico que mais se utiliza do termo é a
prépria Internet. A rede mundial interliga inimeros dispositivos, como computadores pessoais, estacdes de
trabalho ou servidores, que armazenam e transmitem dados como paginas da web, imagens e textos. Todos
esses dispositivos sdo conhecidos como hosts. Servidores de hospedagem de sites também podem ser
considerados hosts. Esses servicos contam com uma maquina central, o host, que fica conectada 24 horas
por dia, enquanto armazena e envia os dados das pdginas para a Internet. Essa maquina é responsavel pelo
armazenamento de todos os arquivos — CSS, Javascripts e HTML— das paginas que se encontram online.Um
host na Internet precisa obrigatoriamente representar um endere¢o IP mas, por outro lado, nem todo o
endereco IP representa um host.
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MUSEU CiNEwA

Meméria do Cinema em Mogambique

Figura 4.4 - Pagina de entrada na aplicacdo

Voltar

Figura 4.5 - P4gina individual de entrevista

38 o ~ . ~ . s . ~
As vantagens e desvantagens das vdrias alteragGes sugeridas ndos constituem tema deste relatério nao
foram testadas. Apensas se indicam as percegdes e sugestdes dos varios sujeitos.
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Voltar

VIDEO AUDIO  TEXTO

Figura 4.6 - Pagina individual de entrevista com op¢Ges video, dudio e texto

Na segunda parte da entrevista ao programador, e como estudante universitario,
foram-lhe colocadas perguntas sobre a sua experiéncia pessoal com o uso de dispositivos
e ferramentas digitais pelos professores, no contexto do seu curso, com o objetivo de
comparar o contexto deste projeto com as praticas docentes noutras licenciaturas,
noutros estabelecimentos de ensino. De forma geral e resumida, a sua experiéncia é de
um modelo de docéncia tradicional, com base em aulas expositivas, apoiadas por
manuais, resumos escritos e pesquisa em livros na biblioteca, com ceticismo docente
sobre o uso de tecnologias em sala de aula e, especificamente, com referéncia a situacées
de plagio decorrentes da pesquisa online.

Sem utilizar designagGes cientificas, o programador descreveu como cenario
educativo ideal, um modelo de ensino baseado em metodologias de blended-learning e
actividades de flipped classroom, com apoio de sistemas de EAD, destacando o fato de

gue “cada estudante tem a sua forma de aprender”.
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4.3. Utilizacao dos protétipos em sala de aula e estudo autéonomo

Os jogos digitais utilizados com propdsitos educativos, ou em contextos de
educacdo, tém sido subdivididos por alguns investigadores em duas categorias: jogos
comuns adaptados ao contexto educativo e, os jogos desenvolvidos explicitamente para
esse contexto também chamados jogos sérios, termo com origem nos anos 1970
(Kirriemuir e McFarlane, 2004 citados por Bellotti et al. 2014, pp.1). Mas este tipo de
jogos precede em muito a era digital (Wilkinson, 2016) e, em todos os casos, é
considerado importante para a sua aplicacdo ao ensino, que os professores enquadrem o
jogo de forma contextualizada com outras atividades (Van Eck, 2006 citado por Bellotti et

al., 2014).

“We are just at the beginning of a proper use of gaming technol-
ogies for education and training and, in particular, there is a
need for scientific and engineering methods for building games not
only as more realistic simulations of the physical world, but as means

that provide effective learning experiences.” (Bellotti et al., 2014, pp...)

Tendo em conta que de um dos nossos protdtipos poder ser definido como um
jogo do tipo quiz - uma adaptacdo digital do modelo de teste por escolha multipla —
consideramos relevante que nao exista um acordo entre os pesquiadores, sobre a sua
utilizacdo no ensino superior. Enquanto alguns afirmam que o quiz é demasiado simples e
nado suficientemente desafiador para estudantes do ensino superior, outros indicam que
tém impactos positivos na retencdo de informacdo a longo prazo (Randal, Morris, Wetzel,
and Whitehill, 1992), e outros ainda consideram que a emergéncia de jogos sérios pode
resultar numa mudanca de paradigma (Freitas e Liarokapis, 2011).

De acordo com Kolb a aprendizagem é o processo através do qual “o
conhecimento é criado através da transformacdo da experiéncia” (traducao livre de Kolb
1984, citado por Bellotti et al., 2014, pp.3) através de varios “estilos” de aprendizagem.

Concordamos com o0s que consideram que 0s jogos sérios parecem “particularmente

apropriados como instrumentos para motivar iniciantes em novos temas e como
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ferramenta de praticas para aplicar e testar a aquisicdo de conhecimento” (Bellotti et al.,

2010 citado por Bellotti et al., 2011, pp.29).

O quiz é uma tipologia de avaliagdo muito utilizada nos MOOC (Chauhan, J. e Goel,
A., 2006) permitindo um feedback imediato e indicativo da progressdo, considerando-se
que esse elemento pode motivar o estudante para um melhor desempenho. Nesse
sentido, faremos uso do quiz como instrumento de motivacdo e ferramenta de auto-
avaliagdo para aqueles que se iniciam num tema.

Antes da utilizagdo em sala de aula e/ou em mobilidade dos protétipos do projeto
Museu do Cinema, os questiondrios colocavam questdes sobre os habitos e a percecdo de
relevancia da utilizacdo destes recursos educativos.

As respostas aos questiondrios iniciais (Ql) mostram que 12 estudantes afirmam
“nunca” ter recebido indicacdo docente para o uso de qualquer tipologia de jogos —
Grafico 4.8. - mas quando inquiridos sobre a a relevancia do seu uso, cerca de 65% dos

inquiridos tem percecao positiva — Grafico 4.9.

B Nunca
B Raramente
As vezes
B Frequentemente
W Sempre

Gréfico 4.8 - Utilizagdo de jogos digitais pelos docentes
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M [rrelevante

B Pouco Relevante
Moderadamente

M Relevante

W Muito relevante

Grafico 4.9 - Percegao de relevancia na utilizagdo de jogos digitais pelos
estudantes antes da realizagdo da Oficina

Seguem-se alguns dos comentarios, no Quadro 4.1, que indicam a percecdo dos

estudantes sobre a relevancia do uso de jogos educativos digitais.

Quadro 4.1 - Comentarios dos estudantes sobre a percecao de relevancia do uso de jogos
educativos digitais no Questionario Inicial

Muito Relevante “Como estudante do curso de cinema penso que é bastante importante o
uso de jogos digitais nas aulas pois possuem uma parte cinematografica:
animagao, edi¢do e histéria”

Relevante “Porque ha jogos que ajudam a exercitar a mente, por exemplo, o xadrez e
puzzles”.

“Na minha opinido ha jogos que me ajudam a pensar muito e mais rapido,
e isso influencia no ensino-aprendizagem”.

“0 uso de jogos digitais reforga na reflexdao, uma vez que para chegar ao
objetivo final é necessdrio muita pratica e uso da mente”.

“Acho que alguns jogos ajudam o estudante porque exigem algum
conhecimento, por exemplo, jogos de cultura geral ddo mais informacgao ao
estudante.”

“Na minha opinido o uso de jogos é relevante porque ajuda a distrair a
mente e é uma forma de aprendizagem, e também tem jogos de cultura
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geral que fazem com que o ser humano saiba coisas que n3do sabia.”

Moderadamente “Alguns (jogos) ajudam a ser mais atento, outros obrigam a ser habilidoso e
Relevante outros ajudam a ler muito.”
Pouco relevante “Com base na minha experiéncia os jogos tém pouca relevancia no

processo aprendizagem na medida em que a maioria tem a funcdo estrita
de entreter, embora alguns tenham contelddos Uteis no processo de
aprendizagem.”

Irrelevante “Porque ndo faz nenhum sentido o uso de jogos no ensino universitario.”

“Acho que temos poucos jogos relevantes e que vao de acordo com o
aprendizado.”

Podemos assim verificar que, mesmo aqueles que se manifestaram
negativamente quanto a relevancia dos jogos, conseguem emitir opinides favoraveis que,
num contexto concreto e especifico, confirmariam uma percegao positiva da relevancia
do uso desse tipo de recursos. Apds o semestre no qual decorreu a oficina, e tendo
utilizado o protdtipo Quiz Game Museu do Cinema, podemos ver as percecdes dos

inquiridos tender para uma noc¢ao mais favoravel, como indica o Grafico 4.10.

M Irrelevante

B Pouco Relevante
Moderadamente

M Relevante

Grafico 4.10 - Percegao de relevancia na utilizagdo de jogos digitais pelos estudantes depois
da realizagdo da Oficina
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Algumas das palavras mais utilizadas para descrever a percegao de relevancia apds

III

utilizacdo do protétipo foram “conhecer”, “aprender”, “cultura geral” e “fixar”. Na sua
analise mais pormenorizada sobre que componentes do jogo poderiam ser melhoradas -
no didrio -, os estudantes ofereceram igualmente valiosas contribuicdes para o processo

de desenvolvimento das préximas fases do protétipo.

A sua utilizacdo no contexto da oficina foi realizada em sala de aula, tendo sido
instalado o jogo nos varios computadores da Sala de Informdtica, observados os
estudantes e discutidas as suas funcionalidades, as suas fraquezas, e os desafios sentidos
em grupo. Em seguida, foram comparadas as respostas dadas no questionario inicial com
as respostas do questionario final e as observacdes feitas.

O fato de o jogo estar ainda numa fase de desenvolvimento de protétipo, com
poucas perguntas e poucas funcionalidades, levou a que nos concentrassemos mais na
reflexdo sobre o seu potencial do que, efetivamente, sobre o seu uso. A experiéncia
prévia de muitos estudantes com outros jogos bastante mais evoluidos e de natureza
comercial coloca-os numa posicao privilegiada para a critica a esta ferramenta, tendo a
maioria confirmado a necessidade de desenvolver a base de dados de perguntas e
respostas, a ordenacdo dos niveis e a operacionalidade de algumas fung¢des, como
demonstram as transcricdes de observac¢des feitas nos diarios-audio e video do Quadro
4.2. Para se preservar o anonimato dos sujeitos, as observacdes sdo indicadas

numericamente: E1, E2, E3, etc.

Quadro 4.2 - Comentarios dos estudantes sobre a percecao de relevancia do
uso de jogos educativos digitais no Questiondario Final

E6 “Deixo como sugestdo, outra abordagem, um pouco mais especifica para as idades
mais jovens.”
E10 “Deveria dividir as perguntas em épocas, por exemplo. Nesse caso as pessoas

deveriam saber que o nivel 1 fala do cinema colonial, o nivel 2 fala do cinema pods-

colonial e o nivel 3 fala do cinema atual. Porque acho importante primeiro
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sabermos dividir as épocas. Mas o jogo é funcional apesar das travagens. Porque

chegam num sitio e repetem as mesmas perguntas.”

E13 “Da primeira vez que eu joguei ja tinha o meu conhecimento, mas quando vi a
questdo “Onde se localiza o INAC?” Vinham varias op¢Oes. Entdo, quando eu
errava... S que o Unico problema é que as mesmas questées véem. Quando tu

perdes, repete as questdes. (...) Facilmente, nds conseguimos memorizar.”

“Deveria vir aquela opc¢do de “Quem quer ser miliondrio”, que tu quando estds

aflito tens oportunidade de tirar duas e ficares com duas respostas.”

Os dados do Questiondrio Final indicam que dos 17 estudantes apenas sete tém
por habito jogar jogos no dispositivo mével (DM), e que os docentes nunca ou raramente
sugerem o uso de jogos para a aprendizagem de conteudos curriculares.

Na analise destas percec¢des é possivel entender que os estudantes, apesar de ndo
estarem habituados a utilizar jogos em contextos educativo, compreendem algumas das
suas vantagens, consideram que podem ser Uteis e proporcionar, quer entretenimento,
qguer confirmacdo de aquisicdo de conhecimentos, reforcando a proposta de utilizacdo
desta ferramenta como elemento de auto-avaliacdo. E igualmente claro das afirmac&es
recolhidas que a ndo existéncia de jogos sobre determinados temas especificos é um dos

motivos para a sua nao utilizagao.

Sobre a utilizacdo do protétipo da aplicacdo Oral History App, quer em sala de aula
guer em mobilidade, no contexto da oficina, esta foi introduzida pela primeira vez através
do grupo de Facebook, e posteriormente foi acedida em sala de aula e discutidas as suas
funcionalidades, as suas fraquezas, e os desafios sentidos pelos estudantes.

Podemos concluir, das respostas dadas quer nos posts do grupo de Facebook quer
nos didrios-dudio e video dos estudantes, que parte deles tiveram alguma dificuldade
inicial de acesso ao link - que foi rapidamente resolvida pela investigadora - e poucos
puderam consultar os materiais em video, tendo optado pelas versdes dudio e/ou texto

guando fora da sala de aula. A explicacdo dada para esta opg¢do foram os custos e

77



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

cobertura de dados moéveis, o que demonstra a mais valia de ter as trés opcdes de
consulta.

No contexto da sala, e com acesso gratuito a internet, os estudantes puderam
finalmente consultar os videos, entender a estrutura da aplicagdo, e colocar questdes a
docente/pesquisadora sobre o trabalho de pesquisa e co-construcdo proposto, que
resultou no desenho de guido, produgdao e edigdo de cinco novas entrevistas para o
acervo da aplicacdo, totalmente produzidas pelos estudantes. Estas entrevistas foram
apresentadas como tarefa de grupo e atividade interdisciplinar, tendo contado com a
colaboracao de mais trés docentes, que realizaram sessdes técnicas sobre camara, som e
edicdo.

Seguem-se no Qadro 4.3. alguns dos comentdarios que indicam a perce¢do dos
estudantes sobre a relevancia do uso desta ferramenta no contexto especifico da
disciplina e sobre a sua participacdo como co-construtores de conteudos curriculares

baseados em Histdria Oral.

Quadro 4.3 - Percecdo dos estudantes sobre a relevancia do uso da
aplicacdo Oral History App

El “Eu tinha um conhecimento superficial da histéria do cinema mogambicano. Com esta
cadeira a perspetiva ja é outra e o conhecimento ja é outro. Porque eu, como estudante
do cinema, estou a fazer parte dessa co-construcdo da histéria do cinema, na medida

em que participei nas entrevistas com grandes cineastas mogambicanos.”

E3 “Os que aprenderam a escrever disseram que histdria é algo cientifico. Tudo aquilo que
esta escrito. Mas vamos ver uma coisa, tudo o que estd escrito primeiro foi oral. Entao,
a histéria de Mogambique também existe contada. Ndo esta escrito, mas existem

algumas pessoas que tém essa historia.”

E4 “E o conhecimento adquirido com a histéria oral digital foi também excecional. Eu, em
particular, era antes de ter uma conversa com um fazedor de cinema em Mog¢ambique.
Eu nem conhecia... E cheguei a pensar que os fazedores do cinema daqueles anos...

Estou a falar da época colonial... Eu pensei que todos eles estivessem mortos.”

E5 “N3o sabia que havia uma histéria do cinema em Mogambique. (...) Todos nds sabemos

que a maioria dos paises da Africa Subsariana ndo tem uma histdria escrita. Por isso a
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maioria dos acontecimentos tem de ser encontrada na histdria oral, nas ditas

bibliotecas vivas, que sdo pessoas que viveram naqueles tempos.”

“N3o sabia que havia uma histéria do cinema em Mog¢ambique. (...) Todos nds sabemos
que a maioria dos paises da Africa Subsariana ndo tem uma histéria escrita. Por isso a
maioria dos acontecimentos tem de ser encontrada na histéria oral, nas ditas

bibliotecas vivas, que sdo pessoas que viveram naqueles tempos.”

E9 “Tive ja o conhecimento de como se faz uma entrevista e acredito que estou a
contribuir muito para a Histéria Oral de Mogambique. E pretendo fazer mais

entrevistas. Quem sabe, talvez alguns alunos vao precisar desse conhecimento...”

E1l “Nao tinha bases da Histdria do Cinema em Mocambique. Mas depois do meu primeiro
contato com a plataforma do Museu do Cinema - onde encontrei cineastas que falavam
exatamente do que era o cinema em Mog¢ambique, desde principio até a atualidade - eu
comecei a mudar a minha visdo. Foram varios fatores que influenciaram para que o
cinema chegasse ao que é hoje. (...) Histdria digital... Eu gostei muito. Uma vez que ndo
temos tantas coisas escritas sobre o cinema em Mocambique. Durante as entrevistas
“apanhamos” muita coisa que ndo esta escrita. Até aquilo que foi escondido acaba se

revelando.”

E13 “Eu pude aprender o que ndo sabia, pude conhecer pessoas que eu ndo conhecia.
Apenas ouvia falar deles, via filmes deles. Com esta oportunidade de fazermos a co-
construcdo da Histdria Oral do Cinema em Mocgambique tive essa oportunidade de as
conhecer. (...) Foi algo muito bonito. Nao sé eles vinham falar da vida deles ou dos seus
trabalhos, como também estd registado isso em imagens, em videos. Ja estd
documentado. (...) Quem quiser ir atras de alguma informacdo sobre esses mesmos

realizadores vai encontrar I3, em dudio e em imagens.”

El14 “Histdria Oral Digital salva muitas histérias perdidas por ai. Porque ha muitos sabios que
estdo por ai e acabam morrendo. Nés temos a possibilidade de ir atrds da matéria,
gravando, ao invés de andar a escrever para editar um livro. Vale a pena. N3o interessa
a lingua. Podemos traduzir. Depois, é s6 entramos la na plataforma e colocar. Todo o

mundo, quando acede a informacgdo, entram |4 e bebem dos conhecimentos.”

E15 “O que me motivou mais a me interessar pela Histéoria do Cinema em Mogcambique
foram aqueles primeiros trabalhos que nds fizemos em que fomos buscar alguma

informacdo na plataforma do Museu do Cinema.”

E18 “E um orgulho para mim sabendo que fiz parte da co-construcdo da prépria Histéria do
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Cinema mogambicano. Isso é uma valia para mim e para os cineastas que futuramente

virdo.”

“Serd uma boa iniciativa para a pessoa poder ver aquela Histéria do Cinema
mog¢ambicano mesmo estando |d& em Portugal. Qualquer sitio do mundo. A pessoa
poderd aceder a plataforma, poderd se informar, poderd saber o que realmente esta a
acontecer no cinema mocambicano... Ou o que aconteceu. Pode conhecer o nome do
realizador - visto que o nosso arquivo do cinema ja era.. Como as pessoas nao
conseguem guardar coisas no arquivo, acho que aquela pagina online - ou aquele site -

vai mudar muitas coisas.”

E19 “Eu, antes de ter a cadeira de Oficina da Construcdo da Histéria do Cinema em
Mocambique, eu ndo tinha nenhuma experiéncia. Isso porque no meu primeiro ano nao
estudei a Histdria do Cinema mocambicano. Mas é uma cadeira que deviamos ter logo

No nosso primeiro ano.”

“Eu, como estudante de cinema, eu tenho que conhecer a Histéria do meu prdprio pais.
A Histéria do cinema mogambicano. (...) A Histéria oral e digital, ao mesmo tempo, veio
para melhorar muitas coisas. Com o digital, muita gente pode ter informacdo. Podem

aceder a internet e encontrar a matéria.”

E20 “Para nés como estudantes, ou para quem quer saber sobre o cinema mogcambicano,
sobre a histdria, aquilo que aconteceu no passado... E muito complicado. Depois de eu
ter visto isto esses videos no site do Museu do Cinema... A Histdria digital mudou muita

coisa... Porque eu fiquei a saber de muitos realizadores antigos e alguns recentes.”

“E a vontade de eu participar. Saber que esse senhor que estd a falar aqui, eu que estive
a Ihe filmar. Eu contribui para que os outros, das outras geragdes, saibam mais sobre a

Histdria de Mogambique. E daqui a alguns anos serei eu também a ser filmado.”

E21 “Fiquei bastante surpreso. Porque achava que a Histdria do Cinema em Mogambique
tivesse comegado um pouco depois da nossa independéncia. (...) Achava que durante a
era colonial ndo se fazia cinema em Mogambique. Isso me surpreendeu bastante e me

motivou para que eu continuasse a ler e investigar mais sobre esta area.”

Na analise destas percecdes manifestadas pelos estudantes verbalmente, é

possivel perceber que se sentiram motivados com a realizacdo das entrevistas e o
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conhecimento direto de fazedores de cinema que a experiéncia permitiu, tendo ainda
referido o “orgulho” sentido na criagdo destes conteldos e, de forma generalizada, o
desconhecimento anterior da Histéria do Cinema em Mocambique

Isso permite depreender que partilham da opinido sobre a relevancia do processo
e da criacdo da base de dados através da referéncia que muitos fazem a inexisténcia
prévia desta informacgdo online.

Também percebemos que a verbalizacdo dos conceitos continua bastante fragil,
mas que a realizacdo de tarefas praticas e a promog¢do da interdisciplinaridade é
considerada por todos muito positiva e util, sendo um dos maiores desafios da propria
instituicao.

Apesar de manifestarem ndo estar habituados a utilizar este tipo de recursos
como ferramentas diddticas, a grande maioria da turma indica ter colhido beneficios e
realizado aprendizagens significantes. Quanto aos principais desafios apontados,

podemos destacar o proprio acesso a internet.

4.4. O uso do Facebook no contexto da Oficina

Mogambique é um pais em desenvolvimento com uma estimativa de 28 milhdes
de habitantes, os dados mais recentes publicados no site NapoleonCat.com, Fig.4.7.,
indicam 2.77.000 utilizadores registados no Facebook em novembro de 2020.

Estes dados indicam que menos de 10% da populagdo utiliza este servigo. Por
comparag¢ao com os dados da mesma fonte relativos a dezembro de 2018, o niumero de
utilizadores aumentou em cerca de 364 500 e o desequilibrio de género diminuiu.
Considerando que os sujeitos inquiridos se encontram entre os 19 e os 41 anos, estes
grupos etdrios - podendo-se afirmar que abrange a populacdo de alunos do ensino

superior - representam, em Mogambique, 75,3% dos utilizadores do Facebook.
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Figura 4.7 - Screenshot dos dados de novembro de 2020,
sobre utilizadores do Facebook em Mogcambique

Fonte: https://napoleoncat.com/stats/social-media-users-in-mozambique/2020/11

No nosso Estudo de Caso, a decisdo de usar o Facebook foi tomada com base em
sua popularidade entre os alunos como um sistema de rede social (Gadmez, 2015; Niu,
2017), e porque a professora pretendia estabelecer um espaco de comunicagdo virtual
além da sala de aula permitindo o "acesso em qualquer lugar e a qualquer hora”.

Tendo em conta a necessidade de reforcar e complementar o tempo e a qualidade
das interacgdes presenciais no contexto da oficina, e considerando que estas se resumiam
a trés horas semanais durante um semestre, optdmos por criar um espago-tempo
adicional de contato letivo entre docente, estudante e conteldos, através da criacdo de
um grupo na rede social Facebook. Neste sentido, o nosso estudo procura contribuir para
o corpus de investigacdo sobre o uso das redes sociais no contexto mocambicano,
apresentando uma reflexdo qualitativa baseada na observacdo direta e nos registos das
aulas, mas também na andlise dos dados dos questionarios inicial e final do semestre

(Manhica e Bidarra, 2019).
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O Facebook permite, através das suas funcionalidades, criar grupos fechados e
secretos, cujos membros sdao admitidos segundo convite e que ndo sdo visiveis nas buscas

efetuadas por outros utilizadores.

- flbt.u:u Histéeia Cinema em Mogambique Q Diana  Péginainicial  Criar 'S
L Aw——

m
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Eventos Aderi v+ Notificagdes Adicionar Membros Mais opgbes
Videos
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5 Museu do Cinema em Mogambigqu
Ficheiros @

Figura 4.8 — Screenshot da pagina inicial do grupo do Facebook

Para dar suporte aos processos de ensino e aprendizagem que requerem uma
nova postura e uma nova relacdo com o conhecimento (Diesel et al., 2017), criamos um

“grupo restrito”>’

no Facebook (Gamez et al.,, 2015) para facilitar a comunicacdo entre
professores e alunos. Pretendeu-se também facilitar e estimular a comunicacdo, a
colaboracdo e o debate entre os alunos, sobre os temas e exercicios propostos, em
espaco e tempo fora da sala de aula (Saxena & Majumdar, 2015). A criacdo do grupo

ampliaria a interacdo espacio-temporal da sala de aula, e isso traria vantagens para um

processo de aprendizagem colaborativo.

39 . .~ . . ~ . P ~ ;e s

As definicGes da plataforma Facebook permitem que a criagdo de grupos cuja atividade ndo é visivel para
outros utilizadores e ndo permite a interagcdo de elementos externos ao grupo. Os membros do grupo
podem, no entanto, convidar outros membros a ingressar.
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Também estimamos que permitiria o uso regular de mobile learning no contexto
de “sala de aula invertida” ou metodologia de flipped classroom™ (FLN, 2014), bem como
outras pedagogias ativas "além do simples uso de novos recursos tecnoldgicos”, para os
quais “o planejamento e a organiza¢do das situacdes de aprendizagem devem estar
focados nas atividades dos alunos”, ocupando “o centro das a¢es educativas” (Diesel et
al., 2017), por meio da reflexdao e do trabalho colaborativo - a semelhan¢ca do modus
operandi das equipas de producdo cinematografica.

Iniciada a oficina, os alunos foram informados sobre o plano e as diretrizes de uso
do grupo no Facebook (Gamez et al., 2015) e acrescentaram os seus perfis individuais
previamente existentes.

Em resposta as questdes sobre a utilizacdo de um grupo fechado no Facebook
para a interac¢do da turma, de forma complementar ao tempo de sala de aula, 11 (65%)
dos alunos indicaram que usaram DM seus, enquanto os restantes, que usaram
dispositivos da faculdade, sendo estes ultimos, os Unicos a trabalhar em desktop (Graficos

4.11 e 4.12).

Préprios

m Da escola

Grafico 4.11 - Propriedade dos dispositivos usados para acesso aso grupo do Facebook

40 “Flipped Learning é uma abordagem pedagdgica em que a instrucdo direta passa do espaco de
aprendizagem em grupo para o espac¢o de aprendizagem individual, e o espaco de grupo resultante é
transformado num ambiente de aprendizagem dinamico e interativo, onde o educador orienta os alunos a
medida que eles aplicam conceitos e se envolvem de forma criativa no tema em estudo.” (FLN, 2014)
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= Laptop
m Desktop
®m Smartphone

Grafico 4.12 - Tipo de dispositivos usados para acesso ao grupo do
Facebook

De assinalar que estes estudantes sdao bolseiros residentes e que, por esse motivo,
permanecem mais horas no recinto do campus, usando os recursos que a faculdade
disponibiliza.

Tal como no estudo de Gamito (2015), pudemos observar que o Facebook nado é
comummente utilizado pelos professores da instituicdo para atividades de ensino e
aprendizagem, mas acontece que muitos professores usam grupos do WhatsApp, para
comunicacao e informacao geral.

Na pratica, o grupo contava com 28 elementos, sendo 23 alunos, ums professors/
pesquisadors e quatro docentes, incluindo dois elementos da direcao do curso, como
observadores. Criado a 7 de marco de 2018, esteve em atividade entre essa data e 5 de
junho, final do semestre letivo.

Para analisar as interacdes no grupo, definimos uma estrutura em blocos, tal
como descrito no Quadro 4.4, formada por um bloco de introducdo e blocos tematicos de
1 a 9. Foram revistos um total de 159 posts, subdivididos em Posts da Professora (PP) e

Posts dos Aluno (PA) — ver Anexo X.
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Quadro 4.4 - Blocos tematicos, datas e nimero de posts no grupo do Facebook.
PP (posts da professora) e PA (posts dos alunos)

BLOCOS PP PA DATAS

Introdugao 4 0 de 7 a9 de margo 2018

Bloco 1 4 10 de 12 a 22 de margo 2018
Bloco 2 2 15 de 23 a 30 de margo 2018
Bloco 3 5 18 de 29 de margo a 6 de abril 2018
Bloco 4 3 22 de 11 a 19 de abril 2018

Bloco 5 2 14 de 20 a 27 de abril 2018

Bloco 6 3 15 de 30 de abril a 9 de maio 2018
Bloco 7 4 16 de 11 a 28 de maio 2018

Bloco 8 12 7 25 de maio a 2 de junho 2018
Bloco 9 3 0 de 5a8dejunho 2018

Em seguida analisamos essas interacdes segundo trés critérios: a autoria e a
iniciativa dos posts e a tipologia do seu conteudo e a tipologia das reacdes, sendo estas
subdivididas em visualizacdes, gostos e comentarios.

A duragao de cada bloco permitiu identificar uma estrutura semanal de
interacGes, que correspondeu a estrutura da propria oficina e norteou todas as tarefas e
exercicios planeados. Os blocos 7 e 8 tiveram, respetivamente, uma maior dura¢do e um
maior numero de PP, uma vez que incluiam atividades praticas de producdo e edicdo de
entrevistas em grupo, e alguns posts referiam-se diretamente a organiza¢ao da producgdo
e ao compartilhamento de ficheiros dudio e fotos do trabalho.

Descrevendo os PP, 12 de 42 podem ser classificados como iniciativas de flipped
classroom, com a introducdo de temas e materiais de apoio para posterior
desenvolvimento em sala de aula. Os restantes eventos sdo chamadas de atencdo para o
cumprimento de prazos, citacdo de fontes e erros ortograficos. A maioria dos PA sdo
uploads de arquivos de trabalho escritos e alguns sdo pedidos de ajuda para o uso de
certas ferramentas informaticas, como conversores de .pdf, corretores ortograficos e
acesso a links compartilhados.

Em geral, todas as intera¢cdes no Facebook foram assincronas e as ferramentas de

comunicacdo sincrona da plataforma - chat escrito / dudio / video - ndo foram utilizadas.
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Podemos concluir pela observacdo do grupo que cada bloco possui um “posts de
abertura” (ou mais) da professora, seguido de uma série de posts dos alunos, geralmente
préximo ao numero de alunos da turma, e um “posts de encerramento” da professora.

Do total de 159 posts, podemos apontar que 42 s3ao da autoria da
professora/pesquisadora e os 117 restantes dos alunos/sujeitos da pesquisa. Quase todas
os PA s3do reagdes a um trabalho, apresentacdo de exercicios escritos ou reflexdes,
originadas no referido “post de abertura”, existindo um unico PA auténomo - ndo em
resposta a um da professora - o compartilhamento do video do trabalho de grupo
(arquivo de entrevista editado).

Também decidimos que era melhor organizar a categoria autoria em
autoria/iniciativa e autoria/criacdo. No primeiro caso, quando o autor do posts
compartilha um conteldo de outro autor - por exemplo, quando compartilham links de
videos - e, no segundo, quando o contetudo do post é original. Alguns, é claro, eram posts
de categorias mistas.

Nesse sentido, se os PA se caraterizaram pela apresentacao de exercicios escritos,
todos estes seriam categorizados como originais. Fora isso, a maioria dos PP eram links
para conteldos e anexos com bibliografia de varios autores e do préprio projeto Museu
do Cinema. Essa evidéncia esta em linha com a estratégia planejada de ensino orientado
para o aluno, em que o professor desempenha o papel de facilitador entre os estudantes
e os conteudos.

Uma vez que quase todos os PA foram envios de materiais de tarefas propostas,
diriamos que houve uma relagao relativamente passiva entre os alunos e a ferramenta.
Houve poucas ou nenhuma interagao direta entre os alunos e a Unica situagao em que o
grupo foi usado para organizar atividades colaborativas foi para o exercicio de entrevista

em grupo (Grafico 4.13).
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N° de estudantes que assinalou esta opcao

B Apenas Vi 0s posts
= Vi e fiz comentarios com texto simples
= Vi e fiz comentarios com texto e fotos/imagens
Indiquei links para outros contetidos
m Submeti exercicios escritos
m Submeti exercicios em formato audio e/ou video
m Postei fotos de trabalho
Respondi a questionarios e sondagens
Outros

Gréfico 4.13 - Tipo de interagdo dos estudantes no Facebook

Dividimos a tipologia de conteldos em: a) texto; b) ficheiro anexo de texto; c)
audio (anexo ou link); d) video (anexo ou link); e) imagem ou foto (anexo ou link); f) link
para outro website; g) outros

As tipologias observadas envolvem quatro tipos de conteudo - texto, imagem,
video e audio - que aparecem isolados ou em combinacgGes. Por exemplo, PA que sdo
submissdes de exercicios muitas vezes incluem apenas o arquivo anexo sem qualquer

texto introdutdrio, enquanto outros sdo apenas fotos de atividades em grupo.

88



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

Ao contrdario, os PP costumam usar uma combinag¢do de tipos de conteido, com
texto de introducdo explicativa para o exercicio proposto, muitas vezes com links
externos (videos tutoriais e ferramentas complementares, software de suporte) e, em
uma ocasido, usando a ferramenta de pesquisa do Facebook para colher a percepcao dos

alunos sobre a propria metodologia.

As reagbes foram classificadas e descritas de acordo com trés tipos principais:
visualizagdes, gostos e comentarios (ver Anexo X). De uma forma geral, é possivel concluir
gue os gostos foram reacdes mais comuns as mensagens que continham elementos
visuais fixos, nomeadamente imagens ou fotos. As visualizagdes foram o tipo de rea¢ao
mais comum, com o0s posts iniciais de cada bloco frequentemente apresentando um
numero de visualizagdes quase idéntico ao nimero de alunos na classe. Os posts sobre os
exercicios em grupo também tiveram um alto nimero de visualizagdes, enquanto os
posts para envio de exercicios individuais tiveram menos visualizagdes (menos de 4). Por
fim, os comentdrios foram a tipologia que nos forneceu informacdes e dados mais
detalhados sobre as perce¢bes dos sujeitos sendo, por vezes, textos mais longos. No
estudo pudemos observar que os comentdrios foram, na maioria das vezes, solicitados
pela professora, e ndo da iniciativa dos alunos.

Durante as ultimas semanas da Oficina, pedimos comentdrios reflexivos sobre as
ferramentas e metodologias usadas durante o semestre. Os alunos sugeriram maneiras
de melhorar o uso do Quiz Game - jogo de perguntas e respostas *1 . Cada
sugestdo/comentdrio foi seguida de uma resposta da professora. Em resumo, as
sugestdoes dos alunos foram sobre revisdes a implementar nas configuracbes de
contagem regressiva do jogo e sugestdes de conteudos direcionado a diferentes niveis de
conhecimentos e faixas etdrias.

Os alunos refletiram sobre a falta de atividades centradas na pratica que
caraterizam o curso e a importancia de experiéncias compartilhadas de situacGes reais de

filmagem e edicao.

41 . .
Quiz Museu do Cinema.
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Raramente utilizaram o espaco — para partilhar materiais de autoria alheia para os
dar a conhecer a outros, assim como nao fizeram partilhas por iniciativa prépria. Quase
todas as interagGes assinaladas foram solicitacBes de interacdo da docente/investigadora,
para o envio/entrega/upload de trabalhos individuais e/ou de grupo.

Poderia concluir que, por um lado, sendo uma pratica pouco comum entre
docentes e estudantes naquele curso/instituicdo, o tempo de interacdo terd sido
demasiado curto para poder produzir habitos regulares e preferéncias. Mas todos os 17
estudantes indicaram considerar o uso do Facebook para as intera¢des fora da sala de
aula como um recurso motivador (53%) ou muito motivador (47%) para a introdugdo e

desenvolvimento dos temas curriculares (Grafico 4.14).

Muito motivador
® Motivador
= Neutro
Pouco motivador
Nada motivador

Grafico 4.14 - indice de motivacdo para o uso do grupo do Facebook

Uma pergunta aberta solicitava sugestdes individuais para o uso do Facebook no
contexto daquela e de outras oficinas. A partir destes comentdrios percebemos a
necessidade de poder realizar entrevistas individuais com os estudantes e um estudo

mais aprofundado.
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Das respostas dos 17 estudantes destacamos no Quadro 4.5, comentarios sobre
formas de melhorar a interagcdo no grupo que consideramos orientagdes simples e a

implementar.

Quadro 4.5 — Resumo de formas de melhorar a intera¢cdo, com base nos
comentarios dos estudantes, feitos no grupo do Facebook

1 As demais UC (e outras escolas) poderiam adaptar o modelo para agbes de
comunicac¢do incluindo uma agenda de tarefas semanais com notificacGes que
funcionem como lembretes.

2 Os colegas devem ter em consideracdo a natureza construtiva dos comentdarios que
se fazem na perspetiva de uma avaliagdo por pares de algumas tarefas.

3 A curva de aprendizagem da utilizacdo do Facebook para atividades de ensino-
aprendizagem deve ser analisada, pois trata-se de uma alteracdo das fung¢des de
uma ferramenta e acarreta novos habitos.

A partilha de contetdos em video podia/devia ser mais frequente/maior quantidade.

5 Os estudantes da turma devem aumentar o nimero e a profundidade dos
comentarios que fazem na plataforma.

6 Os docentes poderiam dar o feedback dos trabalhos executados e partilhados,
também no Facebook.

A literatura de referéncia geralmente indica a velocidade e a facilidade de acesso;
a rapidez de resposta do professor; o compartilhamento de informacgdes; a interacdo; a
inovacdo; a mobilidade; a colaboracdo e a participacdo; favorecimento da cultura da
comunidade; a informalidade e a facilidade de uso, como algumas das carateristicas do
Facebook associadas a educacdo. Para alguns autores, a plataforma também compensa a
falta de momentos e espacos de interacdo face a face (Abeywardena, 2011), por vezes
carateristicos da organizacdo curricular. Mas a mesma literatura também nos informa
sobre os principais condicionantes, como sejam a dificuldade de concentragdo devido a
hipertextualidade e a falta de privacidade nas redes sociais.

Na experiéncia relatada neste artigo, a professora pdde verificar algumas das

.. . . . e~ ~ . 42
carateristicas mais positivas. Como a instituicdo ndo possui AVA™, o Facebook preencheu

*> Ambiente Virtual de Aprendizagem.
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essa auséncia. Por outro lado, o tempo de interacdo e construcdo do conhecimento,
reduzido a uma aula semanal presencial de trés horas, foi ampliado, permitindo a
integracdo de um curriculo mais extenso e abrangente e maior interacdo aluno-professor,
aluno-conteudo e aluno-aluno (Moore, 2011).

Do ponto de vista dos desafios, pudemos verificar que as questdes soécio-
geograficos de acesso a dados tém um impacto direto na experiéncia dos alunos, fazendo
oscilar as suas percecdes sobre o uso da ferramenta. Sentimos também, a necessidade de
uma formagdo prévia na utilizacdo de ferramentas facilitadoras da utilizagdo de
tecnologias méveis e redes sociais no ensino, que ndo previramos fossem desconhecidas

dos alunos (a titulo de exemplo, os conversores de texto).

Considerando o fato de ter sido uma experiéncia pioneira na instituicdo, impos-se
uma curva de aprendizagem lenta, desde o inicio. Acreditamos, porém, que uma das
principais conquistas foi estimular a reflexdao sobre as oportunidades que as ferramentas
de networking e as tecnologias méveis oferecem a comunidade de ensino. As vantagens
gue delas podem ser extraidas significam também um desafio para o desenvolvimento de
novas politicas nas instituicdes de ensino, ao nivel académico, docente, logistico, e de
desenvolvimento de ferramentas digitais proprias.

A nossa perspetiva tem sido, por meio de novas pesquisas empiricas e da proposta
de ferramentas renovadas, continuar a colaborar nessa dire¢ao, proporcionando um
maior nimero de experiéncias e aprofundando as pesquisas iniciadas. Defendemos que a
formacgao continua de professores é um elemento de fundamental importancia para a
reflexdo sobre as prdaticas e um fator de mudanca de atitudes e comportamentos

tradicionais para a utilizacdo efetiva das redes sociais e dispositivos mdveis no ensino.

Tendo em conta a natureza pedagdgica do projeto foi definida uma matriz
curricular, com a identificacdo de uma série de competéncias a adquirir pelos estudantes,
e para as quais as ferramentas desenvolvidas deveriam contribuir de forma positiva,

através da motivacao, da construcao participativa e da interdisciplinaridade.
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Assim, partindo da aprendizagem do conceito e praticas que constituem a
constru¢ao da narrativa histérica, enquanto alicercada ao poder, e da Histéria Oral,
enguanto metodologia de resgate e empoderamento, - para o que se utilizaram videos de
especialistas na matéria e artigos de investigadores nacionais - era solicitado aos
estudantes que tomassem contato com o livro “Os mocambicanos perante o cinema e o

IlI

audiovisual”, de Guido Convents (2010) e, para um determinado periodo, identificassem
um individuo relevante para a cinematografia nacional que despertasse a sua curiosidade
pesquisando e reunindo informacgdo disponivel sobre este profissional, quer no referido
livro, quer através da pesquisa online.

Depois de constatarem que a informacdo disponivel na internet sobre a grande
maioria dos profissionais mocambicanos - excecao feita para dois ou trés realizadores e
festivais - € muitissimo reduzida, foi pedido aos estudantes que tomassem contato com o
protétipo da Oral History App, onde lhes seria possivel ver, ouvir e/ou ler excertos de
entrevistas com alguns desses profissionais.

Nesse momento sugerimos que refletissem sobre a relevancia de uma ferramenta
desta natureza, como ela poderia contribuir para minimizar o vazio de conteldos
histéricos sobre o Cinema em Mog¢ambique, e como poderia ser utilizada em contextos
educativos.

Na etapa seguinte, propds-se aos estudantes que se colocassem no papel de
construtores da narrativa histdrica e ndo apenas de consumidores e, em grupos de quatro
ou cinco, escolhessem um profissional e iniciassem a redacdo de um guido de entrevista,
revendo os conceitos sobre metodologia e ética associados a este trabalho.

Simultaneamente, e numa relacdo de interdisciplinaridade com docentes de
outras unidades curriculares do mesmo curso, para recordar e esclarecer questdes
técnicas associadas a gravacdo de uma entrevistas, iniciou-se uma revisdo de teoria e
praticas de utilizacdo de camera, lentes, microfones, gravador e respetivos acessorios.
Nesta fase, foi possivel constatar que grande parte da turma tinha pouca experiéncia
prévia de praticas com equipamentos, o que nos surpreendeu pelo fato ndo corresponder

a informacdo veiculada pelos docentes entrevistados na fase de preparacdo e ao ponto
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de, podermos afirmar que foi esta pratica que mais motivou os estudantes que
participaram na oficina.

Os produtos audiovisuais resultantes desta atividade letiva - entrevistas - foram
exibidos numa sessdao para toda a turma e passaram a constituir parte do acervo da
Colecdo Oral History do projeto Museu do Cinema constituindo, quer um elemento para
futuro uso no curso, quer para outros modelos de aprendizagem e com acesso aberto
online.

Criaram-se assim, circuitos de comunicac¢ado e divulgacdo dos trabalhos realizados
pelos alunos, na turma e com o mundo exterior, dando “sentido social imediato as
aprendizagens.” Os estudantes transformam-se em produtores de contelddos - como alids
seria de esperar no seu curso - especificos, que vao construir a base documental digital de
um curriculo de Histdria do Cinema que reclamava por este tipo de fontes, e passaram a
ser estudantes-produtores-consumidores — ou prosumers (Lima, L. e Souza, 2010) e nas
apenas estudantes-consumidores, fortalecendo o sentimento de participagdo numa

comunidade.
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5. Consideragoes Finais

O desenvolvimento deste projeto foi uma experiéncia enriquecedora a varios
niveis. Os conhecimentos adquiridos durante a componente letiva do Mestrado foram
muitissimo Uteis, mas a abrangéncia deste projeto alicercava-se, também, em
conhecimentos muito especificos das temdticas da prépria Histéria do Cinema, do seu
ensino e do contexto mogambicano, essenciais e resultantes de pesquisa e trabalho
pratico desenvolvidos ao longo dos ultimos dez anos. Para o concretizar, era necessario
envolver a comunidade de profissionais de cinema nacional, o corpo docente e os
estudantes. Neste sentido, a disponibilidade de cineastas e atores foi um fator decisivo
para o sucesso, a colaboracdo dos programadores foi vital para o processo de
desenvolvimento dos protdtipos e a colaboragdo dos docentes da institui¢ao, foi essencial

para a interdisciplinaridade que se pretendia incutir a experiéncia.

5.1. Discussao de resultados e observagoes para futuro desenvolvimento

Na perspetiva do desenvolvimento destes protétipos com vista a continuidade da
sua utilizacdo como recursos didaticos - quer no ensino formal quer informal -, existe
ainda trabalho por fazer, quer ao nivel da programacgao, quer ao nivel da experiéncia do
utilizador e interface - funcionalidades e questdes graficas.

Entretanto, os conteudos da Oral History App permanecem online com ligagdo ao
Youtube — agora no website do projeto Museu do Cinema - e vao crescendo, de forma
permanente, mas ndo tao sistematica, com a introducao de mais entrevistas.

No Quiz Museu do Cinema esta igualmente em curso reestruturacdo completa ao
nivel da experiéncia do utilizador, interface e conteudos adicionais, que permitam o
desenho de niveis.

Infelizmente, a unidade curricular foi interrompida apds a conclusdao do semestre
de implementacdo do projeto, e esperamos que possa ser re-introduzida apds a

conclusdo desta graduacao.
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No que diz respeito ao uso de redes sociais e outras plataformas para modelos de
blended learning, e de forma perfeitamente acidental, as medidas de distanciamento
implementadas como prevencdo do impacto do COVID-19 vieram forgar a instituicdo a
introduzi-las, e sdao agora encaradas por um nimero maior de docentes, como recursos
suplementares viaveis e com potencial no processo de criacdo de conhecimento no
contexto deste e de outros cursos de Licenciatura ali lecionados.

Analisando os objetivos propostos, e no que diz respeito ao objetivo geral, este
ndo se encerra com a versao dos prototipos criada até ao momento, estendo-se que o
processo de desenvolvimento continuarda em fases seguintes de desenvolvimento e
testagem.

Quanto aos objetivos especificos, salienta-se que:

a) Identificar os conteldos sobre a(s) HCM lecionados no curso e a
metodologia de desenvolvimento curricular utilizada — foi concretizado na integra, na
fase de preparacado da Oficina;

b) Caraterizar os sujeitos, identificando os seus hdabitos de utilizacdo de TIC e
dispositivos mdveis no quotidiano e como ferramentas de ensino-aprendizagem, em sala
de aula e no apoio ao estudo — foi concretizado na integra com recurso ao Questionario
Inicial e durante a observacgao direta;

c) Complementar a oferta curricular de contetddos sobre a(s) HCM através da
introducdo e utilizacdo de dois protétipos de aplicagdes modveis e de propostas
pedagdgicas de m-learning, b-learning e flipped classroom — decorreu da implementacao
do Projeto de Mestrado mas foi interrompida com a conclusao deste, sendo relevante
continua-la;

d) Conhecer as facilidades e dificuldades dos sujeitos na integracdo e
utilizacdo dos dois protétipos — informacdo recolhida através da observacdo direta e das
percecdes manifestadas, quer nos Questionarios Finais, quer nos didrios-audio e video;

e) Conhecer as perspetivas e opinides dos sujeitos perante a pratica e a
importancia da co-construcdo de conteldos — foi concretizado através da observacao

diretamas também, e em especial, com os contelddos expressos nos didrios-audio e video;
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No que diz respeito as funcionalidades dos dois protétipos estas encontram-se em
fase de reavaliagdo e a sua implementacdo voltara a ser testada oportunamente, quer no
contexto letivo da instituicdo, se esta assim o desejar, quer nas atividades de educacdo

nao formal do projeto Museu do Cinema.

5.2. Reflexoes finais - sucessos e fracassos

Podemos afirmar que a experiéncia foi positiva e correspondeu a expetativa da
docente/investigadora mas que, mais investigacdo, mais acdes de implementacdo, e uma
maior quantidade e diversidade de dados sdo necessdrios para podermos generalizar
qualquer tipo de conclusdo preliminar que este trabalho possa ter originado, sendo a sua
maior virtude o delinear de caminhos para a investigacao futura.

Reconhecemos as limitacdes do nosso estudo, com um pequeno grupo de alunos,
e indicamos como primeira recomendacdo a necessidade de mais estudos e pesquisas
mais diversificadas nesta area, especificamente no contexto educacional africano, em
particular em Mocambique. Talvez repetir o nosso processo e metodologia com outros
grupos de alunos em semestres futuros possa tornar os resultados mais claros e
generalizaveis.

Como pontos negativos podemos referir que a testagem prévia dos questionarios
ndo terd sido executada de forma a permitir identificar dificuldades que posteriormente
se verificaram existir, nomeadamente, as questdes que solicitavam respostas em escala
crescente e decrescente resultaram em informagdo que ndao nos pareceu coerente, o que
nos levou a optar por nao incluir esses dados na nossa analise, considerando que nao
pudemos verificar se tal fato ocorria por falta de clareza da pergunta ou por falta de
habito dos inquiridos com esta tipologia de resposta. Para que este modelo curricular seja
funcional, o desenho gréfico, funcionalidades e o desempenho atual dos protétipos
devem ser trabalhados, pois a rapidez de resposta é fundamental para uma utilizacdo
agradavel.

No decorrer do nosso trabalho, conviddmos alguns docentes a participarem no
grupo do Facebook. Este convite foi executado a partir do grupo e dos recursos internos

da plataforma. Infelizmente, a interacdo dos professores foi muito limitada (apenas uma
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vez por um diretor e uma vez por um professor) e ndo significativa, o que sugere a
relevancia de pesquisa futura para reflexdo sobre as posicdes pedagdgicas dos
professores quanto a utilizacdo das redes sociais no ensino-aprendizagem.

Contribuicdes para a compreensao da relacdo entre o Facebook e a aprendizagem
seriam que estas media sociais ndo precisam ser definidas como "ferramentas essenciais"
ou "aconselhadas", mas como criagcdes humanas contemporaneas cujas formas e
significados culturais sdo estratégicos para a educacdo. Nesse sentido, as instituicGes de
ensino precisam adotar estes novos modelos a fim de atender as expetativas das novas
geracoes de alunos, que “cresceram digitalmente” (Tapscott, 2008).

Um comentdrio irénico feito em voz alta por um aluno numa das ultimas sessdes
presenciais demonstra uma mudanga de atitude em relagdo ao uso da rede social. A
situagao aconteceu na Sala de Informatica onde se encontravam quatro alunos de outra
turma terminando trabalhos. Em conversa, um dos alunos da Oficina afirmou: - ”Oi
pessoal ... Nesta aula o Facebook é usado para estudar!"

Por fim, importa referir as contribuicdes que a instituicdo de ensino, o corpo
docente e da direcdo pedagdgica devem fazer no sentido de adaptar os modelos
pedagdgicos das atividades curriculares. Neste sentido, a utilizacdo destas aplicagdes
podera ser alargada as diferentes dreas do conhecimento lecionadas na instituicdo. Ja se
manifestaram avancos significativos nesse sentido em funcdo das mudancas nas relacoes

sociais impostas pela epidemia mundial em 2020.

E importante referir que a redacdo deste Relatério se faz num momento em que
algumas das praticas analisadas durante a implementacdo do Projeto de Mestrado
mudaram, radicalmente, devido as restricdes de mobilidade impostas no contexto da
pandemia mundial do COVID-19. Muitas atividades letivas foram interrompidas, mas
também muitas tecnologias foram introduzidas, melhor ou pior, de forma forgada, por
este mesmo contexto. Seria relevante pensar a implementacdo da oficina apds este
momento impar para o ensino - e para toda a sociedade em geral - para compreender
como estas mudancas repentinas alteraram as praticas e as perce¢des de discentes e

docentes sobre o uso de tecnologias mdveis no ensino superior, no contexto estudado.
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Anexos

Anexo | — Entrevista Preparatdria Docente 1

Vamos dividir esta conversa pelo menos em trés momentos:

a) Quem é o Mascarenhas e como é que ele chega ao ISArC enquanto docente.
Qual é a vossa contribuicdo para o desenvolvimento do curriculum, especificamente do
curriculum da disciplina de Histdria do Cinema;

b) Depois, alguns pormenores sobre como é que é o vosso trabalho em termos
metodoldgicos (na sala de aulas, em termos dos manuais, em termos de material
expositivo, trabalhos independentes...);

c) E por fim a tua perspectiva sobre a utilizacdo daqueles conteidos que estou a

propor usar na Oficina. E como é que gostarias de colaborar com isso;

P1: Quem é o Mascarenha que chega ao ISArC?

Vou responder a essa questdo em dois momentos. O primeiro como colaborador e
o outro de docéncia.

Em 2011, o Dr. Estevao Filimdo contactou o director do Instituto de Nacional de
Audiovisual (INAC), no sentido de vir manifestar a vontade do ISArC iniciar o curso de
cinema e, entretanto, vinha buscar subsidios para comecar a pensar no futuro curso.

Entdo o Director do INAC recomendou-me para trabalhar com o ISArC
formalmente. Saltando etapas. Em 2012 ja estava a trabalhar com o ISArC no sentido de
preparar, porque decidimos que nao iriamos arrancar logo com O curso superior.
Tinhamos que primeiro fazer um ensaio, para podermos avaliar qual é que seria a
capacidade, quer técnica quer humana, para levar acabo um curso superior.

Foi em 2012 que comec¢amos a trabalhar, seriamente, sobre a possivel criacao de
um curso superior no ISArC. Mas chegamos a conclusdo que era preciso termos esses
cursos intermédios. Chamamos intermédios porque ndo eram cursos... Ou seja, talvez o
termo ndo fosse o mais correcto mas, o que se pretendia aqui era que fossem cursos que

fossem regulares, porque o que tinhamos em Mocambigque eram muitos cursos
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periddicos/esporadicos. Muitas vezes cursos de cinema a serem dados em 3 dias...
Aconteceu aqui em Mocambique. Eramos um bocado contra esse tipo de cursos.
Queriamos que fosse algo regular e com o tempo, suficientemente aceite para que um
individuo pudesse aprender. Dai que esses cursos intermédios comegaram por ter a
duracdo de 6 meses, e a proposta foi bem aceite pela Cooperacdo Espanhola, e foi ela que
praticamente financiou o arranque desse curso intermédio de 6 meses.

Conseguimos formar quadros que hoje em dia sdo referéncias, sobretudo nas
televisdes. Outros foram formados a propdsito de um pedido formulado pela televisdo X,
gue pegou em quadros, todos eles para serem formados no ISArC. Eram cursos composto
por 6 modulos basicos, e o primeiro era uma introducdo equivalente ao Curso Bdsico de

Cinema.

P2: Pratico ou tedrico?

Mais tedrico. Porque reservdmos as praticas para momentos especificos quando
tivessem disciplinas especificas ou mddulos. Os moddulos principais eram producao,
realizacdo, cdmara, som e edicdo. Todos esses cursos intermédios tinham essa
componente de mddulos, e tudo isso se fazia em 6 meses.

Agora o que é que nds optamos em fazer, como forma de avaliarmos a nossa
capacidade técnica e humana, para podermos levar avante um curso superior? Estamos a
falar de 2012. Ha 6 anos atrds. E o curso superior comeg¢a em 2015. Entdo, foram 3 anos
de ensaios.

Nessa altura o que se fez? Convidou-se os cineastas moc¢ambicanos para que
participassem deste desafio inicial. Que fizessem parte dessa iniciativa do ISArC, de
comecar a criar cursos regulares, ainda sem se falar no curso superior. Potenciamos esses
cursos intermédios realmente... Muitos cineastas colaboraram e resolveu-se ter um
encontro formal eles/as, que deu lugar a chamada carta da Machava que é quase que um
compromisso entre o ISArC e os cineastas, dizendo vamos assegurar 0s cursos que se
pretende realizar. Porque o ISArC contava naturalmente com os cineastas e a ideia era que
esses cineastas viessem a assegurar o curso superior. Mas a legislacdo do ensino superior

€ que nos “barrou”.

112



Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

Achei eu que fosse um bocado absurdo, num pais que pela primeira vez estava a
ter um curso de cinema, cineastas com vasta experiéncia - e melhor que eles ndo existem
talvez em nenhum pais, nem que fossem para as escolas formar-se nunca terdo um
background que eles tém -, esses é que seriam importantes para que formar os préximos
cineastas, em Mocambique. Em algum momento tinha que haver um arranjo legislativo
no sentido deles leccionarem. Porque nao tém um curso superior nem o mestrado, que a
lei exige. Tens duas pessoas ou trés, no maximo quatro, que tém licenciatura especifica
em cinema, e esses naturalmente estdao muito ocupados.

Durante esse processo todo tivemos trés edi¢es em 2012, 2013 e 2014. Foram
trés cursos intermédios e depois, o quarto, que foi um curso de formacdo de formadores.
Uma vez que ndo tinhamos possibilidades de chamar profissionais para leccionar, iamos
criando monitores/docentes. E o caso do Isard e mais trés pessoas, que passaram desde
curso e estdo la. E o caso da Angélica.

Passaram desse curso de formacdo de formadores para os habilitar de
conhecimentos bdsicos para poderem dar inicio ao curso superior de cinema. Porque
eram pessoas que acabavam de sair da licenciatura e acabaram por lecionar no ISArC.

Tinhamos que arranjar uma saida. Ndao podiamos deixar de arrancar com o curso
porque ha esse problema da legislagdo. Dissemos: “Vamos arrancar mesmo com
dificuldades. Mais a frente vamos ver como a coisa vai avancar. Mas parar ndo vai de
certezal!” Foi assim que fizemos esses cursos intermédios. Foi um resultado positivo.
Chegdmos a conclusdo que afinal é possivel. E s6 uma questdo de mudar o plano
curricular.

Entdo esses cursos foram suficientes para nos avaliarmos e chegar a conclusao de
gue é possivel avangarmos, ja tinhamos feito o plano tematico que foi positivo era so a
guestdo de alterar para um curso regular e de 4anos e o curso de formacdo de
formadores, esse que diziamos que serviu para darmos as bases minimas para que

tivéssemos formadores para poderem formar.
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P3: Vocés para este plano tematico ja do curso da licenciatura que depois criaram
a seguir a estes trés moédulos mais um, usaram como expira¢dao outros curriculos de
licenciatura de outros paises?

Sim, de varias universidades de outros paises como a Espanha, Portugal e o Brasil,.
Tentamos misturar um bocado, mas com uma vertente mogcambicana. Ndo tinhamos que
inventar algo que ja existia nos outros paises. Entdo buscdmos o que era dos outros paises
e incorporamos, fazendo algumas alteracGes. E depois, é ébvio que as criticas que
acontecem sdo Obvias, é natural! Porque ha muitas disciplinas que também acho que
talvez ndo fagam muita falta neste momento, para um curso de cinema. Essa é minha

observacdo pessoal.

P4: Achas que algumas disciplinas ndo fazem muita falta. Podes tipificar que
disciplinas achas que, se calhar, ndo fazem falta?

Acho que cursos meramente técnicos como é o curso do cinema, precisam mais de
lidar com areas técnicas. Porque temos que olhar aquilo que sdo as saidas profissionais.
N3do estamos a formar criticos, ou docentes. As duas saidas profissionais que temos nesta

fase sdo a producao e a realizacao.

P5: Entdo, no fundo, a tua opinido é que o curso é uma vertente mais pratica?

Nao pratica no sentido do fazer, mas no sentido de disciplinas do teor técnico. Ou
seja. Ndo pratico, mas técnico. Também tenho que aceitar que faco parte desse erro.
Porque fiz parte desse processo. Mas hoje comego a notar que é necessario haver uma
mudanca. Naquele momento estava correcto porque foi como se pensou. E a tal revisdo
dos curriculos que vamos fazer com o tempo.

Entdo, em 2015, foi quando arrancou o curso superior de cinema. Este curso
arranca com muitas dificuldades, e o primeiro grupo que tivemos era um grupo de
profissionais, de pessoas que ja vinham trabalhando. Era um desafio muito grande. Os
docentes tinham que estar bem preparados porque, com a tecnologia os alunos ja

chegam la com muita informacao. E era uma fase de inicio.
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Praticamente, servi de cobaia para os primeiros cursos. Porque tinham que estar
comigo durante os primeiros 3 meses, aproximadamente, que era a introdu¢ao ao cinema
e audiovisual durante o 1°ano. Entdo dava-me tempo para poder medir o nivel de

preparagdao ou conhecimento que eles traziam.

P6: No fundo esses teus trés meses eram, se calhar, uma sondagem que substituia
o curso intermédio?

Disseste muito bem. Exactamente. Porque nds temos 4 anos. No 1° ano, em
termos de curriculum, o ISArC tem as chamadas disciplinas comuns, ou tronco comum,
gue agora é pratica em muitas universidade. Mas o que nds fizemos no 1° ano, em vez de
deixa-los sem cinema, introduzimos as oficinas. Que eram réplicas praticas daquilo que
eram os cursos intermédios. Isto porque uma das condi¢des para o ingresso no ISArC no
curso superior de cinema, é que a pessoa devia ter passado por algum curso intermédio.
Se calhar ndo aquele, mas um outro semelhante.

Acontece que seria injusto. Porque esses cursos tem em Maputo. Mas os
candidatos vinham de outras provincias. Entdo, chegou-se a conclusdo que, sendo assim,
ndo se podia colocar um curso intermédio um outro curso similar como exigéncia para
ingressar no curso superior.

Obviamente tinha que haver uma solu¢do qualquer. Entdo cridmos este tal
primeiro ano. Que seria uma prepara¢ao em termos de cinema. Por isso dizemos que o
curso de cinema na verdade comeca no 2° ano. O 1° ano é uma base para que as pessoas
possam ingressar no curso superior. Todo o 1° ano é uma réplica pratica daquilo que era o

curso intermédio. Todos passam, com ou sem experiéncia, por aquele processo.

P7: Na verdade aparecem muitas pessoas, como disseste ha bocado, que vém das
televisbes, que se calhar ja tém, em termos profissionais, muito mais experiéncia do que
alguns outros?

Exactamente. E eles nos ajudam muito e aproveitamos o conhecimento deles.
Digamos que é um grupo de estudantes heterogéneo. Nao sdo todos com a mesma base.

Sdo muitos diferentes. E sobretudo no 1° ano, aconteceu muito isso. Mais de metade
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eram pessoas ja com alguma experiéncia, e com algum conhecimento tedrico inclusive, da
matéria que se ia ensinar. E foi muito interessante. Porque criou-se uma discussdo e as
aulas eram muito activas. S6 se discutia cinema mesmo! E foi muito bom para nds, porque
aprendemos muitas coisas dos alunos que nao sabiamos, na verdade! Eles traziam muita
informacdo - da realidade e das exigéncias das televisdes. Muita coisa aprendemos com
eles, de forma que nds proprios ensinamos e formamo-nos.

E a partir do 2° ano ja estdvamos mais preparados, seguros e sem receio para
continuar. Porque éramos todos professores iniciantes. Numa drea que era nova em
Mogambique. E vinhamos com as nossas experiéncias e formacgdes de fora. Entdo iniciou-
se o0 curso, o curriculum foi este que se mantém até hoje. E dai que comecam os grandes
desafios!

O curso comegou normalmente. Tivemos o 1° ingresso em 2015. Bem ou mal,
arrancou. S3o os que vdo este ano graduar-se. O 2° ano correu bem. Mas quando
entramos para o 3° ano, em 2017... Com o inicio de 2016 comeca a tal crise. Tudo aquilo
que eram propostas de financiamento que existiam, para Mogambique, foram cortadas.
Noés contdvamos - ou estava previsto - que Mocambique poderia aguentar com a

formacdo do 1° e 2° ano, 0 3° ano e 4° ano seriam especialistas vindos de fora.

P8: E assim que o projecto foi desenhado em termos de docentes?

Sim, teriamos especialistas que viriam da universidade de Catalunha, na Espanha.
Portugal, sobretudo da Escola Superior de Teatro e Cinema. Teriamos alguns também que,
provavelmente, viriam do Brasil. Ja havia negocia¢des nesse sentido. As especializacdes
comegavam no 3° ano. De acordo com o nosso curriculum, a pessoa entrava para a
especializacdo a partir do 3° ano, porque teriamos especialista em em Mogcambique. Foi
assim que desenhdmos o projecto.

Mas, infelizmente, sé conseguiu vir o primeiro grupo, de Portugal. Foram dois
docentes. Um que veio dar producdo e outro que veio dar realizacdo. Segundo o que
havia sido desenhado. Mas vieram uma Unica vez. J4 ndo conseguiram vir mais, € ndo

conseguimos trazer mais ninguém até hoje, por causa da crise.
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Entdo, aparentemente, pode parecer que o curriculo estd errado para o 3° e 4°
ano. Mas ele esta errado porque ndo aconteceu o que estava previsto. Porque nao houve
condicOes para fazer ou dar sequéncia. Conseguimos falar com alguns profissionais nossos
que estdao a dar apoio. esqueci-me de dizer que os cursos intermédios foram segurados

pelos cineastas mocambicanos.

P9: Entretanto terminaram esses cursos intermédios na forma daqueles trés que
aconteceram. Deixou de haver aquilo como dizias, o 1° ano ser uma réplica ou um
substituto?

Exacto. Mas ndo porque deixa de existir. Por razoes de ocupacdo ainda ndo
conseguimos ja dar sequéncia. Porque a ideia era termos um curso intermédio a

continuar. Porque ha muita gente que quer fazer cinema.

P10: Razdes de espaco também?

Sim. Muito embora sejam cursos pos-laborais. Mesmo assim fica muito
complicado. A distancia para a Machava era outro constrangimento. Muita das aulas dos
cursos intermédios aconteciam aqui na cidade de Maputo. No Scala, no INAC... Faziamos
com que acontecessem fora do ISArC porque era dificil aos docentes irem |3 para a
Machava, dar aulas a noite.

Entdo o0 3° ano e o0 4° ano ficaram comprometidos por causa da crise. Ndo porque
o curriculo esta errado. Ndo quero defender o ISArC, mas o curriculo foi visto e revisto por
especialistas de fora. Inclusive desses nossos parceiros. Deram a opinidao deles, e os
cineastas mogambicanos foram convidados. Tivemos uma reunido no inicio da
licenciatura, em 2015. Houve uma reunidao de langamento para ouvir a opinido dos

cineastas quanto ao curriculo.

P11: Entrando para outro ponto, em relacdo a disciplina de Histdria dentro do
curso. Metodologias de ensino, tipos de matérias e por ai ...
Essa disciplina de Histéria de Cinema comecou este ano. Nos anos anteriores ndo

existia como tal. Comecou em 2017. Agora vai ser a segunda vez. Em 2015 ela devia ter
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aparecido numa disciplina que era designada Historia da Arte e Cinema. E nos outros
cursos de arte era s6 Arte. Nos realgdmos o Cinema porque era o curso de cinema, mas
ndo chegou a acontecer por razdes varias. Deu-se Arte mas nao se deu Cinema.

Posteriormente veio a chamar-se Histéria de Mogambique - se ndo estou em erro.
Mas desde o ano passado introduziu-se a disciplina de Histéria do Cinema propriamente
dita. Agora, o que aconteceu é que dividimos essa disciplina em duas partes. Uma parte
tem a ver com as invenc¢des tecnoldgicas e a outra com a arte como tal. Cinema Arte.

Pessoalmente, estou na parte tecnoldgica. Evolugdo dos equipamentos. Porque a
minha formacdo tem a ver com as técnicas. Estou a dar Arte e Cinema, como técnica.

Para os alunos foi um bocado meio novidade. Ndao imaginavam saber que o cinema
surge muito antes de Jesus Cristo, 1a nos anos 5 mil a.c, com as sombras chinesas e
companhia. Até temos hoje o que é... Os cinematdgrafos... Entdo, para eles foi muito
interessante.

Senti imensas dificuldades porque aquilo que ha nos outros paises permite um
ensino perfeito! Ndo ha um ensino perfeito. Perfeito para o nosso nivel de conhecimento.
Por exemplo, no Brasil tem na Cinemateca réplicas desses equipamentos todos. Agora,
falar e mostrar uma imagem, e ver exactamente o equipamento, sao coisas diferentes. A
compreensdao é maior quando temos uma coisa a vista e podermos pegar nela. Para eles
isso faltou, sentiram essa falta.

Acho que, se um dia se pudesse reproduzir o protétipo desses equipamentos, que
penso que é possivel, porque ndo requer muito dinheiro... E sé uma questdo de vontade.
Podemos reproduzir um dia. Seria interessante para o ensino da Histéria. E temos esses
da Cinemateca Brasileira que tém esses prototipos todos. Chegas |4 e vés como a coisa
funcionava naqueles tempos. Isso seria interessante. E como venho das engenharias nao
seria complicado, nem iria custar caro. E possivel, em Mocambique, fazer com um bom
serralheiro. Porque esquemas existem... Seria muito interessante se tivéssemos isso. Isso
daria uma dimensdo maior ao ensino da Histdria do Cinema, em si.

E faltou por nossa parte, experiéncia. Faltou nos filmes. Sobretudo os especificos.

Que fossem trabalhar sequencialmente. Os poucos filmes que fomos encontrando
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baixados (da internet) ndo permitiram ter uma sequéncia légica do surgimento do

Cinema.

P12: Esses filmes, dizes, aqueles filmes marcantes da Histéria ou estds a falar de
filmes que mostram as maquinas?

Refiro aos filmes das mdaquinas. Quase que ndo existem e é impossivel de baixar.
Contactamos algumas pessoas fora, mas ndo estavam disponiveis na internet. Embora
exista um e outro, mas muito poucos. Entdo, quando falamos das mdaquinas é no sentido
deles conhecerem a Histéria do Cinema. Como o cinema foi feito até chegar ao que é
hoje. Interessante é que eles nunca imaginaram que, por exemplo, o Cinema percorreu
esse processo todo - quando se faz uma pelicula - para eles era uma coisa de outro

mundo.

P13: Esta cadeira de Histéria do Cinema, com estas duas componentes,
tecnoldgica e artistica. Tem relevancia? Ndo é uma das tais que tu tirarias?

Tem muita relevancia. Ndo, de forma alguma! N3o porque eu seja da area, mas
porque estamos a formar cineastas, que devem conhecer a Histéria do Cinema.

P14: E em relagdo a Histdria especifica do Cinema mog¢ambicano. Eles chegam a
abordar? Em termos tecnoldgicos ou em termos artisticos, especificamente, o cinema

mogc¢ambicano? Ou essa parte ainda (ndo)?

Nés fazemos uma pequena viagem. Antes do cinema artistico como tal, depois
falamos das maquinas, a parte tecnolégica do cinema, chegamos a abordar a questdo do
cinema africano, muito teérica e histdrica, dos grandes movimentos cinematograficas que
s6 aconteceram em Africa. E depois fechamos em Mocambique, de uma forma resumida.
Ainda ndo temos formulado digamos, um principio do ensino da Histéria do Cinema

mocambicano como tal, por varias razdes.

P15: Para o grupo de docentes é uma necessidade criar esse eventual curriculo

sobre a Histéria do Cinema em Mocgambique?
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Eu acho que sim.

P16: Qual é o volume do curriculo sobre o cinema mocambicano, enquanto
disciplina, actualmente? E o que gostarias que viesse a desenvolver-se a partir dai? Como
vocés idealizam o que seria o curriculo dessa matéria?

Penso que a histéria do cinema mogambicano deveria ter o maior peso porque,
afinal, é o que nos identifica. Podemos pensar que temos muito pouco a dizer, mas temos
muita coisa a dizer sobre Mogambique e o seu cinema. E penso que estamos no momento
de comecar a falar dessas coisas. E é esse receio que tenho. Porque a minha mania de ver
as coisas, muitas vezes ndo vai de acordo com.... Por exemplo: eu ndo vejo o Kuxa Kanema
como uma escola. Vejo como um cinema politico. Que tem o seu lado positivo e negativo.
Entdo, toda essa apreciacdo deveria servir de base para uma discussdo ao nivel das aulas
de cinema. Do cinema mogambicano. Sobre o que é ou o que foi, de verdade, o Kuxa

Kanema.

P17: Achas que ndo ha abertura para se discutir esses temas? Tem a ver um
bocado se calhar com a distancia a que se estava?

Sim, também isso. Ja hd espacgo para isso. Alias, todo um conjunto de questdes que
abordamos hoje nas aulas, 18 no ISArC, tem muito a ver com esta forma de ver meio
“pouco revolucionaria”. Porque nds temos que desassociar, muita das vezes, a politica.
Mas temos que desassociar a politica da Arte para podermos analisar a Arte como tal. E é
isto que tento incutir, as vezes, nos alunos. Para que deixem de pensar na arte com aquela
proteccdo toda e olharem para ela nua como ela é. E verem as coisas como elas sdo,
criticarem como queiram, criticarem independentemente de quem quer que esteja
presente ou ndo presente... Sabemos que as turmas sao meio heterogéneas.

Aqui é um espaco em que temos o direito de dizer tudo quanto pensamos, e nao

ser castigado nem julgado, em nenhum momento.

P18: E o que achas que se poderia fazer? Que iniciativa acha que se poderia

desenvolver para se criar este curriculo sobre a Histdria do Cinema em Mogambique? Que
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matérias existem, que faltam, o que teria que se desenvolver? Existe material para
estudar?

Penso que agora ja existe. Ndo existia. Porque quando comec¢dmos, sobretudo
com os cursos intermédios, aquilo era baseado em pesquisa que se tinha feito antes,
dentro e fora do pais, que constituia mais ou menos a matéria que nds tinhamos nessa

cadeira.

P19: E quem leccionava nessa altura?

Eu proprio é que leccionava essa disciplina. Dava introducdo e também |34 incluia
Historia do Cinema e faldvamos um bocadinho disso. Do cinema colonial e cinema
mogambicano... A tal discussdo de quando é que comec¢a o cinema mogambicano, e

guando é que ndo comeca.

P20: E que materiais usavam? Era o teu conhecimento que trazias do teu longo
historial ou usava materiais, artigos, livros e outros?

Nés praticamente ndo tinhamos livros. Ndo existia, praticamente, esse do Guido
Convents que aparece.

Usava mais o meu conhecimento, experiéncia e os contactos que tinha com
pessoas. Com cineastas e com alguns outros. Mas baseava-se mais em artigos e fazia uma
comparagao entre aquilo que era publicado, que por vezes falha. Porque o que era
publicado no tempo colonial por revistas estrangeiras, era na visdo colonial portuguesa.
Mas o que acontecia na verdade, aqui, era uma outra coisa.

Entdo é esta comparacdo que tento fazer, as vezes, quando faco esta abordagem
em relagdo a Histéria do Cinema mogambicano. Nao como historiador, porque nao sou.
Mas apenas porque gosto disso. S3o estudos que sdo necessdrios, porque alguém tem

que fazer.

P21: Eu acho que, se se fizer a mesma coisa daqui a 20 anos vai encontrar-se

exactamente a mesma dicotomia. O que as pessoas tém como memoria da ....
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Exactamente. Mas temos que encontrar um fio de ligacdao entre aquilo que sdo os
pensamentos coloniais e revolucionarios. Por exemplo, quando se diz que o cinema
mocambicano é todo aquele que nasce com a luta armada. Até pode ter razdo. Mas pode
ndao ter. Ou podemos ser criticos e tentarmos afastar.. Entdo falamos de tudo,
independentemente de ser mogcambicano ou ndo mogambicano. Falamos do Cinema em
Mocambique. E assim que nds abordamos a questdo. Cinema em Mogambique. N3o
falamos da histéria do Cinema, mas sim de aspectos da Histéria do Cinema mogambicano.
Porque falar da Historia é uma responsabilidade muito grande.

Por exemplo. Do Cinema em Mogambique. Mas sé chamar isso como disciplina,
Historia do Cinema em Mocambique fica meio ambiguo. Entdo aceitei interiormente, cd
por mim, chamar Histdéria, muito embora ndao acho que seja a Histéria do Cinema

mogambicano.

P22: Por isso, quando trabalho ponho Histdria(s). Porque hoje em dia os conceitos
também vdo cambiando... Uso a expressdao (em) Mogambique sempre. Por isso dd mais
abertura tudo o que seja em Mocambique, antes, durante e depois.

Porque, penso o seguinte. Se o cinema foi feito pelos portugueses em
Mogcambique, independentemente dos direitos autorias, foi feito em Mogambique. E
depois, em 1977, houve a nacionalizacdo, inclusive do patrimdnio, por isso que veio parar
ao instituto. Entdao é mogambicano. Porque foi nacionalizado. Embora os direitos autorias

pertencam a alguém.

P23: Mesmo o que ndo esta ca é mocambicano?

Sim! Se foi feito em Mogambique. E temos como provar que foi feito aqui, com
recursos mogambicanos, independentemente do periodo. Porque Mogcambique nunca foi
Portugal como se diz. Foi sempre Mocambique, mas sim foi colonizado por Portugal.
Ent3o a colonizacdo ndo da direito aos colonizadores de pegar tudo quanto foi feito aqui e
dizer que é deles. Sendo podemos ir reivindicar o trigo e outras coisas... Que foi colhido

aqui em Mogambique.
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P24: Mas, no fundo, isso aplica-se também a questdo do patrimdnio audiovisual.
Neste caso. Existe um bocado por todo lado. Que é essa obrigacdo e responsabilidade,
desses paises que foram colonizadores, de devolver essas memdrias aos paises
colonizados. Nem que seja em impressao ou formato digitalizado. Mas que possa existir
Nno nosso arquivo aqueles materiais. Que possamos partilhar com eles.

Faz parte da Histéria desses paises e logo, fazendo parte da Histoéria, faz parte da

memoria desses paises. E ninguém pode apagar a memaoria dum povo, seja por razao for.

P25: E em relacdo a utilizagdo destas novas tecnologias. Dos telefones, dos
computadores, da internet... para apoio a estas formas de estudo? Para acesso a alguns
desses conteudos? Qual é a tua posicdo sobre isso? E de que forma é que vocés ja
utilizam isso no ISArC, quer seja na sala, quer seja quando indicam um determinado tipo
de estudo independente. Como é que vocés se relacionam com esses materiais? Ja usam,
ainda nao usam?

Usar sempre usamos. Porque para este tipo de ensino ndo tens como! Tens que
usar mesmo. N3o tens outra saida. Se nos encontramos numa era digital, em que tens que
usar todos os recursos possiveis e imaginarios. S3o recursos de apoio pedagdgico. Nao ha
como negar. Temos que usar. Nao é vontade de ninguém. Faz parte da histéria da
humanidade.

E eles sdo recomendados sim. Mesmo para estudos independentes nds
recomendamos inclusive, que facam pesquisas, que tragam esses materiais. Mesmo
agora, por exemplo, incentivamos a ndo esperar por equipamentos modernos. Que usem
os seus celulares para produzirem as suas obras. Estamos a incentivar nesse sentido. Que
a pesquisa facam via celular e ndao tenham que esperar por computadores.

E uma das coisas interessantes que tentamos desenvolver também, nesta altura,
com o grupo de estudantes, foi no sentido do audiovisual entrar em apoio a educacdo e
gualidade do ensino em Mogcambique. Sabemos nds que uma obra audiovisual fala mil

vezes melhor do que escrita.
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P26: Ai dizes usar as competéncias técnicas do audiovisual para dar ao apoio ao
ensino, nas outras componentes?

Sim. Para mim seria interessante por exemplo, ter um documentdrio que retrata-
se a Histdria de Cinema em Mogambique. Temos proposta, mas ndo passou No Concurso.
Seria interessante! Nao é facil isso passar, porque ndo é do interesse comum. Mas eu acho
que é. Nem todos... Se calhar ndo é o mais interessante. Mas nds por acaso tinhamos
desenhado o projecto nesse sentido. A partir de alguns artigos que iamos compilando.
Alids, algumas aulas, pessoalmente, quando dou introdugao... As aulas sobre camara que

concerne a angulagdo. Alguns recursos baixo da internet ,para os alunos.

P27: E depois como é que fazes? Baixas e ..... ou dds os links? Como é que fazes
isso?

As duas coisas. Projecto e dou links. Porque nds temos sempre obrigacdo de
entregar aos alunos todas as fontes que utilizamos para a pesquisa. Ndo limitamos. Para

permitir que eles estudem mais e saibam procurar.

P28: Que dificuldade é que sentes, como docente, e que experiéncias tens dos
alunos, de dificuldades no acesso a estes materiais? Que tipo de dificuldades é que temos
assim genéricas... de downloads, de copiar, de transferir, de rede...? Como um todo, na tua
experiéncia? As vezes quero baixar um documento e tenho problema de internet. Ou
porgue ndo tem rede, ou porque é fragil, ou porque é cara... Que tipo de coisas destas é
gue achas que tém influéncia sobre a utilizacao desses tipo de materiais.

Tem muita influéncia. Porque, muitas vezes, é o bolso da pessoa que tem que
financiar. Porque, por vezes, ndo ha nenhum provedor que te dd acesso para baixar
materiais didacticos gratuitamente. Nos tinhamos no ISArC algum contrato. Ndo sei com
guem... Mas é o tal problema: quer baixar um documento e nao consegue baixar, ndo tem

gualidade nenhuma.

P29: Existe um espaco com internet 13?

Existe.
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P30: Mas ndo tem, se calhar, a estabilidade que permite baixar um conteddo em
video?

Nem pensar, mesmo para fazer consultas....

P31: E o0 espaco é publico, para os alunos todos poderem usar?

Sim, podem usar.

P32: E wi-fi ou uma sala?

Wi-fi.

P33: Mas ha uma sala especifica. E isso?
Ndo. O espaco com wi-fi € o campus. Mas todos reclamam da mesma situagao.

N3do ha qualidade! A rede é praticamente nula!

P34: Entdo, no fundo, essa é uma dificuldade que... Se calhar ndo é exclusivamente
do ISArC. Mas da qualidade dos provedores?
Sim, do ISArC. Porque contratou os servicos. Talvez, se tivesse condicbes ia

contratar os outros mais baratos... Mas esse talvez por ser um servico publico.

P35: E fora do espaco da escola. Quando vao para casa. Quando vao para os seus
estudos independentes. Eles demonstram haver algum tipo de dificuldade da mesma
natureza, ou nem por isso?

A maior parte. Porque veja.. Noés temos alunos que vém das provincias.
Sobretudo, aqui na cidade de Maputo. Ndo porgue haja uma comparacao, em termos de
conhecimentos, Maputo tem pessoas que mais sabem lidar com a tecnologia... Agora vés
uns das provincias, tém uma certa dificuldade. Mesmo em operar um simples celular, para

baixar seja o que for...

P36: Existe um mddulo de preparacao?Sim, em informatica.
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P37: Isso continua a acontecer?
N3o sei se continua. Mas pelo menos, no ano antepassado, ainda estava. No ano
passado ndo sei. Se ainda continua creio que ndo fazia parte do que era o plano curricular.

Talvez tivessem algo particular, ou alguns momentos.

P38: Mas para uma parte dos alunos... E necessario?
Muito necessario. Diria que, a maior parte dos alunos tem dominio das novas

tecnologias, e outros praticamente zero. Isso dificulta.

P39: Esse vai ser um factor da caracterizagdo das questdes que vou desenvolver no
meu projecto. Achas que seria 50%/50%?

Mais de 50% ndo tem este dominio.

P40: Reparando nos celulares. Sdo telefones que ndo tém acesso a net?

Exacto. E ndo sd. Eles notam um certo desinteresse. Porque isto as vezes requer
gue a pessoa se habitue. E notas que eles ficam meio apaticos quando falas de consultar
a internet. Mas depois vés um grupo a consultar. Digamos que ha uns com mais literacia
do que outros. Entdo vais notar algumas dificuldades nesses campos.

Olha. As vezes estamos na aula... Porque evito manusear equipamentos. Dou a
eles para que facam isso. Para ver até que ponto sdo capazes. Um ou dois é que vao saber
montar, por exemplo, um data show. Ou manusear outros aparelhos digitais. Outros nem

sabem o que ligar e como ligar e desligar...

P41: Entdo, no fundo, acaba por haver ali uma introducdo as tecnologias a que
nem todos tém acesso no dia-a-dia?

E tenho que explicar como é que uma coisa funciona. Serve para isto e mais
aquilo. Por exemplo. Ndo sabem o que é HDMI. Muitos nem sequer entendem ou tém
dessas coisas. Eu se tenho é porque sou da area e sou obrigado a conhecer. Mas eles nem

sequer manusear um remote para ligar e desligar...
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P42: Sera que ao fim do 1°ano se consegue ter essas pessoas mais competentes?

N3do, por uma razdo muito simples. Que é aquela que estamos a reclamar. Nao
temos condig¢Ges. Ndo temos espacos. E as turmas sdo numerosas. Temos turmas com 30
a 32 alunos. E impossivel! E muita gente! Sempre dissemos que queremos turmas com 12
alunos que é recomendavel em qualquer escola técnica porque ai o docente em 45
minutos consegue trabalhar com todos eles, ja com aqueles nos saimos do ISArC no final

do ano sem conhecer os nomes da metade dos alunos da turma (isso é complicado).

P43: S30 esses aspectos que... E uma outra questdo que quero levantar. Passaria
por ter duas turmas, ou deixariam entrar menos alunos em cada ano?

Menos alunos. E o tal problema que digo. As vezes queremos juntar as duas coisas.
A politica e arte. A instituicdo quer receber mais, mas o resultado é a qualidade. A
informagao é confidencial, ou ndo? Quando se fala em nome da instituicdo é confidencial.

Porgue ndo sou autorizado a falar em nome da instituicdo.

P44: Entdo, turmas demasiado grandes. Deveriam ser metade?

Sim. Porque qualquer escola de cinema, uma turma deve ter 12 a 15. E 0 maximo.
Duas ou trés equipas ja serd bastante para poderes controlar. Agora, formamos 6 a 8
grupos. E impossivel. E depois nem sabemos quem é quem. Os mais espertos é que
comecam a dominar a turma e vamos trabalhar com aqueles que sdo capazes... Porque os
outros ndo sao capazes. Vamos tentar trabalhar com eles também, para poder anima-los e
incentiva-los. Entdo ha este dilema todo que se cria. E fica um bocado complicado pra nés.
E acabam perdendo também esses menos habilidosos. Aqueles que, se calhar, precisavam
de ter mais atencdo e apoio. Mas se tivesse um ou dois nessas condicdes talvez fosse facil.
Mas é uma turma em que tens mais que a metade nessas condi¢cdes. Como é que vou

dobrar-me em atender estes e depois tenho que atender mais uns 15 ou 20 que ndo

entendem disto?!
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P45: Como é que se faz por exemplo, para ter acesso - de forma andnima -,
aqueles questionarios que vocés fazem com as entrevistas e tal? No fundo, faz parte do
exame de acesso?

Sim.

P46: Quando dizes que, se calhar metade da turma precisaria de um curso
intermédio antes de estar ali... Achas que sdo as questdes politicas que fazem com que
entrem tantos? Porque é possivel pré-seleccionar essas pessoas ali mesmo, no exame de
admissao...

Penso que deveriamos ser muito maior rigoroso. Antes ter 10 pessoas por ano
com qualidade, do que ter 50. sem qualidade.

J4 agora. De que forma podemos intervir nisso? E um bocado complicado dizer
quem deve admitir. Porque é uma escola publica. Se fosse privada teriamos voz.
Eventualmente tentar encontrar estratégias pra ultrapassar, mas ndo deve ser muito facil.
Por isso o que tentdmos fazer, nos ultimos anos, é dar trabalhos individuais para que
possamos conhecer cada um. Porque na sala de aulas ndo é possivel!

Por exemplo. Tens 3 horas de oficina e durante essas horas ndo vais conseguir lidar
com todos eles. Agora, em casa... Pelo menos se tiveres trabalhos de cada um vais ter

nog¢do de quem é quem. E assim que fazemos.

Observacdes finais:

A oficina que vou iniciar, para esse meu projecto de Mestrado, é precisamente a
utilizacdo - tanto na sala de aula, com fora, em casa - de alguns conteiudos que foram
desenvolvidas que estavam na exposicao do ano passado. Por outro lado convido - e
estas conversa também tém a ver com isso - os outros docentes. Quer os dois da Historia,
quer os outros de Camera, Som e por ai fora. E que a minha oficina esta dividida em duas
partes. Uma de introdugdo, depois uma parte de desenvolvimento dos conteddos. Em que
os alunos, eles préprios, vao desenvolver novos conteudos para juntar aqueles que ja

existem nas duas aplicacdes.
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E ai procuro perceber o interesse dos outros docentes. Para que essa parte de
oficina seja inter-disciplinar. Uma colaboragdo entre mais professores, nas questdes do
som, camara e mais... E neste caso gostaria também de vos chamar. Os docentes de
Histodria, para interagir com esta actividade, em algum momento do inicio do semestre.

No fundo, o meu objectivo principal é perceber como os professores e alunos
entendem e se relacionam com esta proposta que é introduzida. No fundo, chegar ao fim
e perceber se a iniciativa correu bem, porqué que correu bem? E porqué que ndo correu
bem? Quem conseguiu desenvolver conhecimentos a partir dai? O qué que
eventualmente a posicdo dos professores pode ter cambiado? Ou ter novas iniciativas
com base naquela? Serd que alunos estdo mais motivados ou menos motivados com
aquela Histéria do Cinema.... Seria um dia da apresentac¢do aos docentes. Podem nao ser
todos. Pelo menos os do curso de cinema, os do 2° e 3°ano, e de Histdria. Vocés sé ddo o

1°ano?

Sim.

Se houver possibilidades vai ser dar (ao 4°ano). Mas se ndo houver, porque
estamos a pensar agora introduzir muitas palestras, semindarios, workshops no 4°ano...
Porque, sobretudo, estdao com défice em disciplinas basicas. Estamos a tentar buscar
recursos. Chamar os profissionais para fecharem aquele espaco. Em jeito de Workshops.

Que é a Unica via que a lei permite.
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Anexo Il — Entrevista Preparatdria Docente 2

P1: Fale-nos um pouco da sua experiéncia académica e profissional.

Chamo-me Rosalina Nhachote. Trabalho no ISArC mais ou menos desde a sua
génese. Quando comecei a trabalhar 14 dava a disciplina de Histéria de Arte, porque sou
licenciada em Histdria. Entretanto, tive que fazer Filosofia e Arte, que era para assegurar a
disciplina de Histéria de Arte, uma vez que é uma instituicdo “nova” - assim podemos
considerar - e tem cursos para os quais nao tem oferta internamente. Entdo, era preciso,
para além da base de Histdria, ter mais esta componente.

Foi a partir dai que fui assegurar a cadeira de Histéria de Arte.

No principio estava a acompanhar o professor Jorge Dias. Era assistente dele. Mas,
depois foi nomeado Director da Escola (Nacional) de Artes Visuais e acabei assegurando a
disciplina. Nisso, comecou uma reflexao interna sobre fazer-se o Curso de Cinema, que
ainda ndo existia.

Na altura surgiram varias posicées. Quem poderia, enfim... E acabei por ser uma
das escolhidas.

Entdo fui para Cabo Verde, em 2010, fazer um curso de Cinema e Audiovisual . Era
pods-graduacdo, mas era latu sensu, no Instituto ME_IA, que era coisa mesmo dos PALOP.
Eramos dois mocambicanos. E quando voltdmos comecamos a fazer reflexdes sobre como
poderiamos avangar com a Licenciatura em Cinema. Uma vez que 0 nosso estatuto
organico permite a criacdo de outros cursos.

Como ndo tivéssemos muitas certezas, e tudo era um processo de experimentacao,
fizemos aquilo a que chamamos de Curso Intermédio de Cinema e Audiovisual. Que tinha
uma duracdo de 6 meses.

Primeiro fizemos uma auscultacdo a alguns cineastas - arriscaria dizendo com a
maioria - e fizemos uma carta designada Carta da Machava. Nessa carta colocavamos todo
o didlogo, comunicacdo, os pontos e as partes considerados importantes para levar a cabo

o Curso de Cinema.
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O processo foi, depois da carta... Tivemos parcerias, obviamente, com alguns dos
cineastas que fizeram parte - uma vez que reconheciamos que eles sdo as pessoas que
fazem, e ao fazerem tém uma bagagem pratica, experiencial, que a academia ainda nao
tinha. Que eles podiam emprestar!

Fizemos o curso e percebemos que no primeiro, segundo e terceiro - que era
financiado pela Cooperacdo Espanhola - havia muita procura. Com todas as deficiéncias
gue o curso poderia ter a nivel de oficinas, estudios... Mas fomos trabalhando. Como
também era uma parceria entre o ISArC, a ECA e a Universidade Complutense de Madrid.

Entdo, o que nds ndo tinhamos, faziamos essas experimentacdes e outras coisas na ECA.

P2: Essa parceria com a ECA parou?

Parou. Porque o fim do financiamento era da Cooperacdo Espanhola. E também, a
retirada do focal point da ECA - a pessoa que comunicava -, a chegada de um novo
dirigente de instituicdes publicas para comecar processos que ja foram iniciados... Entdo,

os docentes da Complutense acabaram retornando a Madrid.

P3: Continuam em contacto?

Sim, continuamos em contacto. Entretanto comecdmos a fazer uma reflexdo,
depois disso, e decidimos que era altura de arrancar. Que a coisa tinha que arrancar de
algum lugar e com algumas pessoas. Entdo, como fariamos isso? Pensdamos que
poderiamos fazer um modelo, j& que tinhamos alguns docentes, mesmo que nao
estivessem objectivamente virados para a area. Mas que tivessem uma capacitacdo. E
comecamos também a fazer contactos e parcerias com outras instituicdes para levar acabo
a Licenciatura.

Os Cursos Intermédios pararam por falta de financiamento. Uma vez que, quem
dava os Cursos Intermédios eram os cineastas ndo éramos nés. Entdo, nds ja ndo tinhamos

mais dinheiro para Ihes pagar.

P4: Na tua perspectiva, as duas coisas podiam acontecer em simultaneo?

Exactamente. Podiam acontecer.
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E mais, eles sdo de uma grande valia, ndo tenho duvidas. Tenho algum dominio de
metodologias para a educacdo, e percebo que os primeiros estudantes tiveram um grande
ganho. Ndo é por ter passado pela mdo de profissionais que emprestaram até, nalgum
caso, equipamentos... Toda aquela entrega... Que tém a sensibilidade, a paixdo pela coisa...

Muito mais do que estar na sala de aulas com um programa ou plano analitico e tematico.

P5: O motivo especifico para que eles ndo continuem a fazer parte do corpo
docente da licenciatura é financeiro?

Para alguns. Mas para outros, também... O saldrio ndo compensa. E muita
burocracia para se chegar por exemplo, a assinatura de um contrato. Para dar aulas no
Ensino Superior tem que ter nivel superior. E a medida que o tempo passa, ja ndo pode ter
Licenciatura, mas sim Mestrado.

Ndo que eles ndo tenham, mas é um processo desgastante, que as pessoas acabam
desistindo. Entdo, acabdmos seguindo assim, e arrancdmos. Mas para arrancarmos foi
guando dois mogambicanos - os mesmos que vinhamos de Cabo Verde - tivemos que sair

para fazer Mestrado fora.

P6: E quem é essa segunda pessoa’?
O Dr. Estevdo Filimdo. Estando |4 em Portugal, a fazer Doutoramento em Assessoria
de Imagem em Movimento, na Escola Superior de Teatro e Cinema da Amadora.

Entdo, desenhdamos toda a matriz curricular... Como é que seria...

P7:Vocés inspiraram-se noutros cursos que ja existiam?
Sim, obviamente. A roda ja tinha sido inventada. Nés s6 tinhamos que fazer alguns
acertos. Mas também comegamos a pensar o que seria... em termos de mercado. Ndo foi

um copy/paste, mas também, olhar o que as pessoas vinham mais a busca.

P8: E 0 qué que dirias que isso €? O qué que eles estdo a busca?

Edicdo, Realizacdo e Producdo.
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E reconhecendo que, ainda com défice dos professores, estando eles em formacao,
a Licenciatura teria duas safdas, que seriam Realizacdo e Producdo. A medida que os
docentes se vao formando, vamos construindo outras saidas. Mas até agora essas sdao as
duas saidas. Sem fecharmos, em caso de aparecer alguém que tenha um
acompanhamento externo duma outra pessoa, numa outra area, que ndo seja esta
especifica. Foi assim que nds avangamos.

Tentdmos, antes de sairmos, desenhar uma matriz curricular para fazer Mestrado,
gue seria repartida entre a Universidade Eduardo Mondlane, o ISArC e a Universidade
Complutense. Este Mestrado foi desenhado, e existe o draft. Chamar-se-ia Mestrado em

Cinema e Televisao.

P9: Portanto, queres dizer com isso que ndo arrancou ainda?

Sim. Eventualmente, pode arrancar. Entdo, fomos negociando quem seria a
instituicdo que estaria a frente. Seria a Universidade Eduardo Mondlane, através da Escola
de Comunicagdo e Artes.

Entretanto, em varios encontros que tivemos com a comissdo cientifica, na UEM -
na qual eu participei uma vez como técnica do ISArC que comunicava e dialogava com eles
- a proposta carecia de alguns arranjos. E mais essa questdo de trocar as pessoas que
estiveram antes.

Ndés também sentimos que a proposta estava a ter uma viragem em esséncia... De
comunicacdo, com um olhar muito focado no jornalismo, que ndo era exactamente o que
nods queriamos. E depois estava a ser incluida a Universidade Pedagdgica, dentro dessa
proposta. Desenhdmos uma proposta e mais tarde apareceu a UP, ja havia docentes
escolhidos, tudo desenhado!

Entdo nds ndo nos identificdamos com a proposta, quando ela foi apresentada. E
retirAmo-nos. A Complutense também se retirou, e o assunto ficou assim... E uma questio
muito mais complexa...

Mas a Universidade Complutense ja ha um més que vem fazendo contactos, outra
vez. Para se retomar esta parceria, e levar-se a cabo o Mestrado e a questdo do

Doutoramento. Mas a ideia seria continuar com os parceiros antigos. E ndo tenho
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conhecimento do didlogo que se tem com a UP, mas o nosso didlogo é com a UEM. Foi

assim que surgiu...

P10: Neste caso entdo, o que temos neste momento € uma Licenciatura. Ndo temos
um Curso Intermédio, e ainda ndo temos Mestrado a funcionar. Como ¢é a estrutura, mais
ou menos, da Licenciatura?

Ela tem uma combinacdo de componente pratica e tedrica. Tem o 1°ano que
designamos “estrado”, em que todos fazem tudo. Comegamos a deslocar para areas que
seriam um pouco mais de saidas futuras, a partir do 2°ano. Tem quatro anos de duracdo e

a saida é feita através de uma monografia, acompanhada com um produto.

P11: E este vai ser o primeiro ano no qual ha alunos a concluir. Portanto, uma coisa
que verifiquei, ainda ndo existem monografias do Curso de Cinema?

Ndo existem. Vai ser o primeiro ano. E com ele vem a reflexao sobre como fazer.
Porque vamos sentindo que outros estudantes fogem, um pouco, daquilo que era a visdao
do préprio curso... Comecamos a desenhar ha pouco tempo, algumas linhas de pesquisas,
para que ndo se saia muito do que que foi a base, do que foi oferecido.
Independentemente das capacidades que possamos reconhecer que existem, nalguns
alunos. Alguns sdo pessoas que ja trabalham na area.. Mas é preciso que, sempre, a

instituicdo tenha uma orientacao.

P12: Uma das coisas que verifiquei, neste inicio de relacdo com alguns dos
docentes, é que precisamente, estes alunos, que vdao completar agora o 4°ano, quando
comecgaram, ndo havia ainda a cadeira de Histdria de Cinema. Sera que vao terminar sem
essa cadeira? Achas que é relevante que eles tivessem, de alguma forma, essa cadeira que
ndo tiveram? E pode dizer-me porqué?

Acho que sim, é relevante! Estou em formacdo. Na verdade, nem deveria estar a
dar aulas neste momento...

Havia |3 cadeira de Histdria de Cinema. Coloquei a cadeira com alguns aspectos da

Histdria do Cinema, reconhecendo a minha incapacidade de saber tudo, e tentando
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perceber como aqueles alunos que vém do ensino médio, mas que ndo vém de nenhuma
escola de arte - ainda sem bases - 0 que é que seria mais importante que eles tivessem
conhecimento?

Entdo construimos, ao longo do primeiro ano lectivo, alguns conteddos
programaticos que tinham um pouco a ver com essa primeira dimensao, que era a questdo
tecnoldgica, os primeiros momentos do cinema, de forma a influenciar...

Porque, também, da nossa prépria formacdo, sdo alguns aspectos que achamos
importantes. Para que possam ter essa visdo critica, mas também esse dominio historico,
cronoldgico, do processo... Entdo fizemos esta primeira parte, que era dada pelo Eng.2
Mascarenhas.

Depois, comecamos com um pouco da Histéria do Cinema Africano... Depois alguns
aspectos da Histéria do Cinema Mogambicano, e mais tarde entramos no Cinema
Universal, os grandes marcos. Desde o Cinema Mudo. Passamos para o Movimento
Documentarista... E por ultimo o Cinema Contemporaneo. Mas vimos também o Film Noir

e algumas questdes de género.

P13: No fundo, o que é actualmente é o curriculum de Histéria do Cinema naquele
curso? E apenas no 1°ano? E tem essas componentes todas que falaste... De alguma forma
tem a parte tecnoldgica, primeiros momentos e depois tem algumas nogdes sobre o
Cinema africano, Cinema em Mogambique e Cinema Universal e do género...

Exacto.

P14: A tua formacdo é em Histéria? E depois foi fazer um aprofundamento
especifico, para pode estar mais perto do que era o Curso de Cinema. Onde foi feito?

Na Universidade Nova de Lisboa. E continuo em formacdo la. Mas presencial,
porque ndo tem a distancia. A Faculdade é de Ciéncias da Comunicacdo. mas tem uma
saida de Cinema e Televisdo. Estou a estudar sobre “O Cinema Mogcambicano, entre a
ficcdo e o documento”. Porque a Universidade Nova tem essa dimensdo, de ser muito mais

teodrica e filosofica, e menos pratica.
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P15: Ndo achas que isso falta um bocadinho, aqui?

Acho que falta, totalmente. Falta muito. E isso falta desde que dei a Historia de
Arte. Consigo ver que ha falta deste referente quando nos referimos as questdes artisticas,
movimentos, manifestacdes artisticas e tudo isso. E globais. Como é que eles influenciaram
0s processos mocambicanos e como é que podemos olhar sem nos alienarmos? E por isso
que a oficina que aconteceu no CCFM foi importante para colocarmos algumas destas
guestdes... Comunicar com o cinema mocambicano. E como funcionaria do ISArC vou
reparando que alguns alunos que vém com a 12°classe nunca tiveram Historia de Arte. E se

tiveram Filosofia, € uma Filosofia virada para uma outra vertente.

P16: Digamos que o curriculum de Historia do ensino secundario ndo contempla

uma parte de Histdria de Arte, e depois ndo ha areas especificas da mesma cadeira?

Sim.

P17: Isso aconteceu consigo também quando estava a estudar na base?

Sim.

P18: A tua formacdo em Histdria foi aqui ou fora?

Foi aqui. Fiz Histéria, depois Filosofia e Arte com o professor Cabrita. E foi ali onde
comecei a perceber coisas que ndo tinha dados. A minha dissertacdo era sobre Histéria da
guerra, mas porgue tinha tido uma oportunidade de socializagdo primaria, o facto de ter
vivido aqui perto. Vim muito ao cinema Continuadores. Gostava muito do cinema. Tem a
ver com componente de.. Como é que ndés temos a sensibilidade para ver e ouvir. Coisas
gue os estudantes que nds temos ndao tém. Ndo sé porque é uma questdo de querer ou
ndo, é o tempo em que eles vivem. Em que essas imagens sdo muito mais rapidas. Existem
novas medias e os estudantes estdo muito menos interessados em pensar o cinema como
esta arte primeira, este momento de olhar.

As minhas aulas eram sempre acompanhadas com um visionamento, um filme. E

para eles isso é cansativo! Um dos filmes que vimos, ou punha sempre “Trens de Sombra”
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do realizador cataldo José Luis Guerin, que esta a ser estudado. Na verdade, esse filme é a
Histéria do Cinema. Mas sé vai analisar isso quem tiver bagagem de Histéria de Arte. Entdo,
geralmente, dou um bocadinho de Histéria de Arte no curso. Logo na 1° semana passo

material. As aulas sdo mais expositivas, mas falta muito...

P19: E para além de faltar essa formacdo de base mesmo para quem por exemplo
faz a licenciatura em histdria de arte, o cinema é uma das areas mencionadas ou ndo? Ndo
é mencionada, entdo desde |3 que esta ausente?

Sim, mas agora parece que ja ha um interesse pelo menos deu para perceber
naguele dia da oficina, tivemos alguns estudantes na plateia da UP e parece que vinham

pensando nesses aspectos da histéria de cinema.

P20: Uma das coisas que tenho estado a procura, ou a ver, é folhear os livros de
Historia do ensino secundario 102, 112, e 122 classes. Ndo tem referéncias portanto... SO
sdo referéncias econdmicas e politicas, e com muito poucas referéncias sociais. Se tivermos
em conta que a guerra e 0s movimentos sdo sociais, mas é tudo econémico e politico, ndo
tem referéncias ao cinema nem a arte em geral. Mas também, ndo tem... Porque podia ter
essas referéncias do cinema enquanto documento, ou seja, quando se fazem propostas de
estudos e de fontes por ai fora... também ndo estd ai. E podia, se calhar, estar ausente
enguanto elemento artistico mas podia estar enquanto fonte. Mas também ndo esta.

Ai o que acabou acontecendo, ou veio impulsionar um pouco, foi o interesse de
alguns colegas e pessoas de outros cursos e areas, e de outros lugares. Em antropologia de
imagem. Esse é o campo onde diria que hd uma iniciagdo. Com esta forma de olhar o
cinema. Tanto que ja recebemos varios estudantes que vinham de fora, principalmente do
Brasil, fazer suas teses de Doutoramento em Antropologia da Imagem. E temos alguns
colegas. Por acaso, o campo mais forte no ISArC é Antropologia. Era o grupo de disciplina
gue tinha mais docentes. Em que todos, praticamente, estdo a fazer Doutoramento. Entdo,
acabam tendo esta componente de Antropologia da Imagem e devolvem depois em forma

de seminario ou uma aula.
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Tivemos ha pouco tempo “O Dia que explodiu Mabata-Bata” e estava la uma aluna
com o seu orientador. Deram uma aula aos estudantes do 3°ano, para perceber qual era a
relacdo entre a Histéria e a Antropologia. Nao recordo do nome do tutor mas ela é a Vania
Pedro, Antropdloga. E é do ISArC. Sendo Directora-Adjunta Cientifica da Faculdade de
Estudos da Cultura. Entdo, trouxe esta relacdo e foi a partir dai que comeg¢damos a apontar
as linhas de pesquisa sendo: Cinema e Antropologia, Cinema e Histéria e Cinema e
Memboria.

Fiz Histéria durante 5 anos e ndo me lembro de nenhuma aula, nem como
documento nem como elemento do estudo. Entdo, agora, trazemos uma nova proposta
metodoldgica por perceber a importancia que tem. E ndo podia dar nenhuma aula de
Historia de Cinema sem trazer nenhum visionamento... Mas tem pessoas desinteressadas,,
alunos fracos... Mas podem ser fracos nisto e fortes noutras coisas! Também, eles vém de
um ensino estruturalmente débil, fragil. A Unica excepcdo é com os estudantes de Artes
Visuais . Eles tém Histdria de Arte durante 3 anos, e quando chegam ao ISArC sdo os Unicos
que tém bagagem sobre movimentos artisticos, momentos artisticos e principais

percursores.

P21: E a proporcao dos estudantes que vem da Escola de Artes Visuais é muito
grande?

No principio dos cursos do ISArC, sempre foi, porque quase é sequéncia. Por ndo
termos, as vezes, aguelas escolas médias que formam pessoas. O ISArC é um Instituto
Politécnico. As pessoas vém do ensino basico geral onde ndo tiveram nada. Por isso nds
instituimos esse estrado. Porque nos primeiros anos da criacdo do ISArC fomos percebendo
gue tinhamos estudantes vindo do ensino geral que ndo tinham nenhum conhecimento
sobre o qué que vinham tratar. E sem nenhum conteuldo sobre isso. Era preciso harmonizar
e fazer com que todos soubessem um pouco e puxa-los para um ponto de onde partiriam

para fazer reflexdes.

P22: O exame de admissdo tem alguma relagdo com este tipo de contetdo? Visto

gue tém alunos que vém com uma formacdo ja basica em Historia de Arte da Escola de
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Artes Visuais... E depois temos uma série de outros alunos que vém do ensino geral e ndo
tém nenhuma formacdo... Quando eles fazem o exame de admissdo o que é que |lhes é
pedido, basicamente?

Nos exames de admissdo eles fazem: o exame de lingua portuguesa, exame de
cultura geral - onde fazemos todas as areas - O que buscamos é muito mais aquilo que a
media passa. E um pouco deste esforco que eles tém, do conhecimento do lado sécio-
cultural. E interesse para saber das coisas do cinema. Apresentacdo de um portefdlio que,
normalmente, é avaliado durante o que chamamos de entrevista. SO apresentam, fazem a
entrega e dialogamos um pouco. Tem um questionario preparado sobre cinema.

Por exemplo, estive em Cabo Delgado a controlar (as provas de admissdo) e tive
dois estudantes interessados em fazer o Curso de Cinema. Eles trabalham na Televisdo de
Mogambique, no programa infantil, e lidam um pouco com edigdo e animagdo. Estdao
interessados em vir para cd. Um deles apresentava um bom posicionamento desta visdao
histérica do cinema. Donde vem e para onde vai... E 0 outro parecia menos ... Inclusive nas
questdes de cultura geral, que eram sobre o ultimo filme mogambicano “Comboio de Sal e
Aclcar”, se ele sabia quem eram o realizador... Ha esta franqueza sobre o proprio cinema

mogambicano.

P23: Tem a ver com o facto de eles estarem numa provincia onde a informacdo
chega de forma diferente do que aqui em Maputo?

Parecia que sim. Porque eles ndo vinham de Pemba. Um deles vinha do distrito de
Nangadi. Isso também conta. Porque essas assimetrias sdo verdadeiras.

A minha area de interesse é cinema e género. Cinema e mulher. Por fazer parte do
movimento de mulheres, e toda essa relacdo e esse espaco. SO por chegar numa
universidade, por exemplo a Universidade Nova, em que nas linhas de pesquisa ndo tinha
nada dessa area, ninguém tivesse rompido... SO posso deixar para a etapa seguinte. Porque
ja tinha feito projectos, na altura, sobre o papel da mulher no cinema. E um pouco

repetitivo. Muita coisa tém feito |a fora, mas ndo contextualizado.
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P24: Nos estamos agora a iniciar um nucleo de pesquisa dentro desse projecto do
Museu do Cinema. E ontem estdvamos a fazer o primeiro encontro com os jovens que se
propdem participar. Uma das coisas que perguntei foi se havia alguém interessado numa
linha de pesquisa de género? Quem sabe se poderds orientar.. Se houver dois ou trés
estudantes interessados numa linha que tenha a ver com o género.

Sim. Porque ja comec¢dmos a ter alguns alunos que estdo a fazer Gestdo dos
Estudos Culturais e ja ha muito interesse para essa area. E obrigo sempre, nalguma
monografia, para que eles possam recorrer a analises, dependendo do tema... Por
exemplo, uma estudante que falou sobre a participacdo das mulheres na producdo de
obras de artesanato, mas ndo tinha conhecimento. O tutor dela era o professor de Histéria
de Arte e tive que fazer um trabalho com ela desde o principio, para ajuda-la a olhar e ver
os caminhos e a trajectdria deste movimento. E em que momento oferece um contributo
para olhar, como uma janela analitica, para o trabalho que estd a fazer.

A outra fala sobre o papel do empoderamento da mulher. E ela € muito mais activa,
participativa e teve interesse desde o principio em varios eventos. E esta coisa de... como é
gue as pessoas circulam no meio urbano, no espaco dos eventos, isso também conta. Por
isso, ela tinha um projecto muito bom. As vezes, numa turma de 30 alunos, sé tém um ou

dois bons...

P25: A minha proposta da oficina e a drea de pesquisa tem a ver com a utilizagdo de
tecnologias moveis e online, para abordar essas questdes da Histéria do Cinema em
Mogambique. Eu e dois programadores desenvolvemos previamente aqueles materiais...
Dentro do ISArC, qual é a relacdo das metodologias e do ensino com as tecnologias? Se
calhar é melhor falarmos sé do Curso de Cinema. Porque, provavelmente, nos outros
cursos ha outras formas... S6 das aulas no Curso de Cinema?

Sim.

P25a: Em termos de metodologias de ensino e aprendizagem, os docentes usam

tecnologias? Como? Em que situacBes? As formas sdao mais expositivas ou sdao mais
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participativas? O que é que tens a dizer sobre essas questdes de metodologias de ensino e
abordagem? Na salas de aulas e fora.

Alguns professores utilizam, porque felizmente temos muitos professores no ISArC
gue ndo sdo mogambicanos. Alguns cubanos... que trazem esta bagagem toda para as
aulas. Por exemplo, temos uma parceria com a escola ISAC, e uma professora cubana que
¢ Directora do Curso de Danca. E outro que é professor de Artes Visuais.

Entdo, esta questdao do multimedia... De.. Como é que devem usar estas
metodologias...? Tem que ser conjunta. Pensando também no tratado de Bolonha, que
prop8e um ensino centrado no aluno. Mas depois, essa metodologia diversificada... Entdo
acaba havendo sim, o uso dos recursos tecnoldgicos.

Ndo posso falar de forma precisa - quem e quando - mas sei que sim. Tanto que
esta aula da relacdo de Histdria com a Antropologia e o Cinema foi dada no curso de
Cinema e vimos o filme.

Entdo, os docentes sdo convidados sempre - ou convocados - a usarem varias
formas multi-facetadas para podermos atingir os nossos objectivos. Planos de aulas e
analiticos e que mais... Se vocé ndo tiver a sensibilidade para isso, dificiimente vai impor
isso na sala de aulas. Vai exigir isso como uma ferramenta ou como instrumento para ser

utilizado. E que ajuda bastante...

P26: Quer dizer que a formacdo dos professores também, nesse aspecto, tem
importancia?

Tem importancia. Como vai ser se nao tiver!? O ISArC é uma instituicdao “nova”.
Muitos professores estdo a leccionar pela primeira vez. Tivemos muito apoio dos docentes
gue vinham dando aulas ja ha bastante tempo noutros lugares, e que vém com um formato
gue foge um pouco do ‘mais tradicional”.

Mas vamos fazendo sempre este exercicio de inovacdo e de parcerias. Uma delas

foi com a Off Cine que é o Forum ltinerante de Cinema Negro.

P27: Entdo, se calhar, duma forma muito geral, e apesar de haver essa indicacdo e

essa abertura tedrica dos planos estratégicos para isso, ndo acontece tanto assim na sala
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de aula... Porque uma coisa é ver um filme, e outra seria pesquisar online... Faz-se muita
pesquisa online com os estudantes?

Faz-se.

P27a: E por exemplo, designa-se como trabalho de casa que facam algum outro
trabalho que envolva a internet, o computador ou o telefone?

Sim, faz-se. Temos aquele momento de aulas que sdo horas de trabalho
independente. Por exemplo, na disciplina de Histéria de Arte, no lugar de ficar a dar aulas
expositivas o tempo todo, faco a introducdo a Histéria de Arte e a Histéria do Cinema e
passo para o visionamento deste ou outros filmes. Eles proprios devem trazer, e sempre
exigimos que, na apresentacdo, tragam esta componente. Dando aulas sempre em grupos.

Entdo, vamos fazendo este acompanhamento no sentido de encontrar... Apesar de

o Google ter algumas coisas, ndo é la onde devem ir. Porque tem outras formas de busca...

P28: Vocés orientam-nos sobre que plataformas tém o material? Onde podem

encontrar os filmes? As matérias e tal...

Sim. Para eles ndo ficarem muito fora do que se pensa noutros lugares do mundo.

Sendo ficamos muito presos a isso.

P29: Isso é essencialmente feito como trabalho independente, como dizias? A
instituicdo em si, também tem condic¢des tecnoldgicas, infra-estruturas, salas com acesso a
internet, alguns espacos com wi-fi... Ela ja tem essas condicdes?

Isso ja existe, apesar das falhas da internet em alguns sitios.

P30: Entdo se eles quiserem fazer estes trabalhos independentes dentro da escola
ha um espaco onde podem ir pesquisar, sem ter que estarem em casa, fora ou noutro
sitio?

Sim, a biblioteca também ja tem 13 alguns computadores para pesquisas

principalmente para quem nao tem um computador pessoal, e os estudantes que vivem no
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lar uma vez que se encontra dentro do ISArC tem uma sala que para além da sala de
cinema e televisdo com alguns computadores a disposicdo com aulas de informatica na

Optica do utilizador.

P31: Isso é tipo uma base para todos os estudantes ou é sé para aqueles que estdo
a residir?

E pra todos.

P32: E é facultativo?

E obrigatdrio, logo no 1°ano porque havia alunos que escrevia e faziam os trabalhos
a mado usando caneta, nunca tiveram o computador e também as condi¢cdes sécios
culturais e contextuais criam algumas barreiras pra algumas pessoas mas sempre
obrigamos a usar porque ndo aceitamos trabalhos feito a mdo e nem uma apresentacdo

Sem recurso.

P33: E achas que esse recurso da tecnologia... Para os estudantes é motivador? Se
calhar, é motivador em alguns aspectos e outros ndo...?

Acho que é motivador.

Pensa na histdria e nos processos de ensino e aprendizagem. E preciso pensar na
tua audiéncia, no teu publico e como podes levar a gostar, a participar, a entender e a
compreender. Mas tem a questdo da sensibilidade para essa coisa. A docéncia ndo é um
lugar de escape para quem ndo conseguiu mais nada. Entdo vai parar ai... Porque essas
pessoas Ndo vao inovar.

Obviamente, que os responsdveis dos cursos e dos departamentos tém nos seus
termos de referéncias fazerem acompanhamento dos planos de aulas. Obrigacdo de assistir
aulas, acompanhamento geral dos professores... O que ja culminou com a expulsdo de dois
docentes, que ndo estavam a conseguir adequar a formacdo em jornalismo - teorias de
comunicagdo - para artes e cultura. Estavam a fazer uma réplica do que eles tinham dado

para os estudantes de jornalismo. Fizemos um acompanhamento e trabalhamos com eles,
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mas a formacdo deles estava muito calcificada. Tentdmos trazer bibliografia, material para

ajudar, mais ndo deu...

P34: Achas que existe aquela situacdo em que o docente, sendo j& um pouco mais
velho, e com alunos que tém uma relacdo muito mais préxima com essas tecnologias...
Para alguns docentes pode ser intimidatdrio... Terem algum receio de comecar a usar com
os alunos, sabendo que o aluno sabe usar computador e o telefone melhor do que eles?
Ou isso ndo aconteceu aqui?

Acho que ndo. Ndo arriscaria falar disso porque caberia uma pesquisa para
tentarmos entender como os professores se sentem diante disso. Inclusive, quando
estamos numa sala de aula a fazermos uma coisa... aquele meu reconhecimento, essa
honestidade intelectual que devemos ter e a humildade de dizer...

As vezes hd alunos que vém a sala de aulas para nos pdr a prova. Ent3o, eles e nds
investigamos. Depois devolvemos a aula.

Mas ha esta questdo de... Serd que todos os professores que estdo a dar aulas no
ensino superior, em qualquer instituicdo, tém vocacdo para o que estdo a fazer?Sera que
alguns avangaram e outros ndo? No nosso caso trabalhamos com isso, provavelmente, por
sermos jovens e termos telefones... Por exemplo, as vezes quando estou numa situacdo de
aula e tem alguma coisa que me deixa um pouco clara, faco recurso a esse uso, entdo isso

motiva.

P35: Mas ha actividades dentro de salas de aula, em que os alunos podem fazer

essas pesquisas nos seus proprios telefones?
Sim. Nas minhas aulas deixo fazer. A primeira coisa que fago é entender a turma e
cada estudante, e as fragilidades que encontro ao longo da aprendizagem. Tento fazer o

enforce.

P36: Essas entrevistas com questionario, sao feitas a todos os que ingressam?
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Sdo para todos. Tendo areas especificas: Cinema, Artes Visuais, Gestdo dos Estudos

Culturais, e fazemos isso presencial e individualmente.

P37: Nesses 30 alunos duma turma, mais ou menos quantos € que sdo de fora de
Maputo? Ou varia?

Sim, varia. Maputo, normalmente, é a provincia e cidade de onde recebemos mais.
Digamos, metade é de Maputo. E depois a outra vem de outras provincias.

Neste momento estou a fazer a titulo ad hoc, o papel de Directora do Curso de
Cinema. Mas é mesmo ad hoc. Ndo fui nomeada. Com o objectivo de contribuir para estas

reflexdes, mudancas e visdo, dentro do departamento. Mas também sou professora.

P38: Por exemplo, para uma instituicdo concorrer nos outros fundos se é que isso
implica ter recursos humanos para estarem permanentemente a tomar atencdo a esses
assuntos!

Sim. Existe essa possibilidade.

E foi assim que conseguimos esta parceria com a Cooperacdo Espanhola. Foi
através de convénios. Fizemos um projecto e aproximamo-nos, e houve uma questao que
era: Porque é que o Curso de Cinema estava na Faculdade de Gestdo de Estudos Culturais e
ndo na Faculdade de Artes? Somos um processo tardio em termos de leccionacdo. E o
estudo estd no curso de ciéncias de comunicacdo...

Entdo, demos um pequeno salto a nivel de conhecimento, para ajudar a devolver e
a reflectir sobre o que é que queremos fazer. Mas as vezes estamos nos cargos de chefia, o
gue nos permite tomar decisGes drasticas sobre determinadas coisas, e ficamos s6 a fazer

essa consultoria, apoio, mentoria... Mas nem tudo é colhido como uma boa contribuicdo.

P39: Acredito que agora, terminado o primeiro bloco dos estudantes, no final desde
ano lectivo, seria um bom momento para se fazer uma reflexdo, novamente...

Sim. Tal como o Curso de Danga, que foi interrompido este ano porque ndao houve
admissdes. Precisando repensar o curso... Também estamos a fazer um trabalho interno, e

essa € a minha visdo e da instituicdo.
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Por outro lado os valores. As instituicdes publicas tém a tendéncia de ir buscar os
melhores alunos que temos nas salas de aula para serem nossos monitores. Depois, ao
terminarem, vado fazer fora o Mestrado e voltam para dar aulas. Por ndo podermos contar a
tempo inteiro com os fazedores/cineastas. O Mascarenhas foi e € muito importante para o
ISArC. Ele funciona como um consultor, e como ponte com os cineastas. E nds, que somos

emergentes a pensar isto. Nestas reflexdes e sobre que passos devemos dar...

P40: Serd que mais pessoas com este tipo de experiéncia fariam falta para tais
reflexdes?

Sim, fariam. Porque eles fazem parte dessa tal Histéria. E no seminario do ano
passado do Museu do Cinema pude ver e ouvir as reflexdes dessas pessoas. Que me

ajudaram a analisar e a enriguecer as minhas reflexdes.

P41: Fazer uma coisa dessas? Seminarios em que convidam especialistas?
Muitas ndo diria, mas algumas. Convidamos. Mas as vezes ndo tém

disponibilidade... E as questdes financeiras que o Estado apresenta.

P42: Sera que vocé e o Mascarenha ddo juntos as aulas de Histéria de Cinema, ou
separadas?

Damos juntos.

Estamos a elaborar uma brochura de apoio, que é resultado do trabalho que foi feito ao
longo do ano passado. Por haver auséncia de material préprio e a bibliografia ser dispersa,
e o livro “Os mocambicanos perante o Cinema e Audiovisual” ndo chega para oferecer a
todos.

Viemos de escolas diferentes, com visdes diferentes sobre o que é normal numa
academia. Mas vamos tentar ter uma coisa bdasica. Até ha um grupo de estudantes que
apresentaram alguns trabalhos, e mandei refazer, por perceber que ndo iriam enriquecer.
Ou seja, foram eles préprios que ajudaram a construir uma parte. Basicamente, algumas

aulas foram essas, com trabalhos deles.
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Anexo lll - Entrevista Preparatoria Programador Quiz

(Explicacdo sobre a anonimidade e a utilizagdo da entrevista no Relatério de Mestrado)

PARTE |

P1: No fundo temos ai uma lista de coisas. primeiro que tudo era definir porque é
gue escolheste. Porque essa escolha foi totalmente tua, porque é que escolhesse aquela
plataforma para trabalhar o jogo que te foi pedido.

Bom. Eu escolhi o Unity 3D para trabalhar no jogo porque... bom... a Unity é uma
ferramenta que foi concebida principalmente para o desenvolvimento de jogos. E por ser
uma ferramenta muito completa, e acredito eu que, actualmente, € uma das plataformas
ou, motores de criar jogos que mais tem crescido. E para além disso o Unity 3D
disponibiliza varias facilidades e varios servicos que posso integrar com o jogo. Desse o
multiplayer, anuncios, servicos de colaboracdo. Tipo, se atua equipa tem mais do que um
metro e vocés precisam de colaborar uns com os outros sem precisar de compartilhar o
mesmo espaco fisico ele é ideal para isso. E tem uma série de vantagens que podia ficar

aqui todo o dia a falar...

P2: Claro, essas ja sdao algumas interessantes. No fundo foi isso que te levou a
escolher a plataforma. Para além dessas facilidades, no fundo para os programadores, e se
calhar para uma equipa de design, que podem estar em espacos diferentes ao mesmo
tempo a trabalhar, em termos funcionais, para as funcionalidades dos jogos o que é que a
Unity permitir e o que é que foi usado, o que é que ndo foi usado?

Em termos de funcionalidades do jogo, o jogo, na verdade, ele é muito simples.
Podia-se usar muitas outras ferramentas. Mas, o simples facto de usarmos Unity € uma
guestdo de usar uma ferramenta que pode ... O jogo, por exemplo, eu pensei assim. O jogo,
no futuro, pode crescer, melhor usar uma ferramenta que ird nos permitir fazer isso. O jogo
agora e, tipo, aquilo que a nossa imaginacdo nos disser que temos que acrescentar, nés

vamos acrescentar. E, o Unity tem essa particularidade. Vocé pensa e faz. Ndo existe um
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unico caminho. Como se fosse uma férmula para fazer um jogo. Qualquer coisa que se
idealiza no Unity é ... ndo qualquer coisa... (risos) mas, entre aspas. Se pensas em fazer um

jogo deste género, assim, e tal, o Unity é perfeito.

P3: Em termos de linguagem de programacdo, que é uma coisa que eu,
pessoalmente ndo sei, nada! O que é que tu usaste e o que é que o Unity permite?

O Unity permite usar trés linguagens de programacao: Java Script, CIS Sharp e Boo.

Para construir o jogo do Museu do Cinema usou-se CIS Sharp. Uma das vantagens
gue o Unity oferece é que, se por exemplo, se um desenvolvedor quer participar no
processos e desenvolvimento do jogo mas ele ndo sabe CIS Sharp, mas sabe Java Script, os
dois cdédigos, os dois programadores podem trabalhar no mesmo projecto

independentemente da linguagem de programacao.

P4: vai permitir trabalharem duas pessoas em linguagens diferentes para o mesmo
jogo?

Sim.

P5: Em relacdo ao facto de o Unity permitir trabalhar jogos em 3D, jogos muito
mais evoluidos e nés ndo termos usado isso. Isso foi uma escolha tua?

Foi sim. Porque na verdade o Unity possui duas vertentes. Jogos 2D e jogos 3D. Para
jogos 2D ele possui recursos que outras plataformas de desenvolvimento de jogos ndo

possuem. Nas sdo tantas mas ...

P6: Pelo menos uma ou duas podes lembrar so...

Por exemplo, podes trabalhar num jogo 2D como se fosse 3D. Em uma espécie de
camadas 2D, layers. Coisa essa que em outras plataformas ndo de desenvolvimento de
jogos com as quais ja trabalhei ndo tem muito. Também, o proprio mecanismo de fisica do
jogo. Como é que eu posso dizer? Apesar de que 0 nosso jogo, do Museu do Cinema, ndo
envolve fisica, o Unity possui uma fisica pré-construida, para objectos. Por exemplo, queres

fazer uma bola tipo bounce, um jogo tipo bounce. Ao invés de sentar e programar aqueles
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todos algoritmos para a bola quando cai no chdo, o Unity ja vem com uma fisica embutida

que é so colocar e ja esta.

P7: No fundo, como tu dizes, se quisermos que o jogo evolua para conter mais
coisas é possivel usar uma serie dessas outras.

Sim.

P8: Relativamente ao jogo em si. Como é que tu descreverias? Que tipo de jogo é
este e como.. que partes é que, o que é que o constitui...

Bom... este jogo, eu diria que é um jogo ao estilo quizz, que busca educar. Dar a
conhecer as pessoas sobre o cinema mocambicano. Eu, particularmente, antes de
trabalhar nesse projecto, ndo tinha conhecimento de quase absolutamente nada sobre o
cinema mocambicano. Actualmente o jogo tem trés niveis. Um nivel cldssico, ao estilo de
“Quem quer ser miliondrio?”, em que aparece uma pergunta e tens que responder e,
quando passas desse nivel, vais para outro em que é apresentada uma questdo e tens que
escolher uma das imagens. O ultimo nivel € um puzzle, em que é mostrada uma imagem e
tens que dizer, por exemplo, qual € o nome daquela personalidade, personagem ou actor
de cinema... preenchendo uma espécie de puzzle, que sé da algumas dicas do nome da

pessoa que aparece na imagem, ou entidade, ou estabelecimento... uma série de coisas.

P9: Ok. E em termos de informacdo para o jogador, o que é que temos neste
momento? Pontuacdes, esse tipo de coisas, 0 que € que existe?

Actualmente tem a questdo da pontuacdo. Tipo, guem sabe mais sobre o cinema
mocambicano. Brevemente, vamos incluir a parte de ligar com o Facebook para que a
pessoa ndo jogue sozinha. Os amigos saibam que ele esta a jogar. E ele poder compartilhar
as pontuacBes com os amigos e ver qual deles “é melhor”. Poder competir a novel de

conhecimentos sobre o cinema mogambicano.

P10: Este jogo foi para mais do que competir, para por exemplo, uma pessoa eles

propria saber, entre aspas, o nivel de conhecimentos que tem. E nds estdvamos a pensar
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usar, por exemplo, no principio de um ano letivo, como teste diagndstico. O que é que tu
achas de se usar um jogo, como teste diagndstico?

Eu acho que seria bom porque.. por exemplo, o que eu acho dos testes,
particularmente quando me entregam um teste, nalgum momento chega a ser um pouco
aborrecido. Muitos estudantes nao se familiarizam com isso. Trazer um jogo em que eles
vao poder interagir, acho que seria muito bom. Jogar e aprender. Eu acho que seria uma
experiéncia muito boa, a nivel de aprendizado e de coleta de dados. As pessoas iriam jogar

e aprender, e irflamos saber o nivel de conhecimentos deles... a partir

P11: Em relacdo a essa questdo do nivel, por exemplo eu acho que é uma coisa que
ainda se vai trabalhar mais. Mais para a frente, né?

Sim.

P12: Esses trés. falaste de trés modelos de perguntas/respostas que temos neste
momento. Eu acho que nds ainda ndo temos, necessariamente, essas perguntas divididas
por niveis.

Sim.

P13: Por exemplo, o que é que para ndés é mais facil ou mais dificil ainda nao
sabemos muito bem. temos mais é trés tipos diferentes de perguntas. Ndo achas que seria
iss0?

Hum, hum... Sim.

P14: Porque, por exemplo, agora temos 5 respostas para cada um, certo?

N3do, ndo. Sao quatro.

P15: Eu acho que, para podermos fazer uma coisa aleatdria e que possa nao se
tornar repetitiva, porque neste momento com aquelas 4 do protdtipo, as pessoas que
jogam trés ou quatro vezes seguidas ja memorizam as respostas.

Sim...
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P16: Mais ou menos quantas perguntas/respostas tu dirias que um daqueles, da
tipologia, deveria ter para poder ser aleatdrio o suficiente... existe uma regra para isso?

Uma regra como tal, ndo existe. Depende. Por exemplo, se querem que o jogo, por
exemplo, o jogo. Quer-se que o jogo dure muito tempo, pode-se comecar com 50
guestdes. Tipo em cada nivel. E ao longo do tempo, ir-se actualizando a base de dados das
questdes. Mas, para comecar eu acho que 50 perguntas seriam suficientes para cada nivel.
Totalizando 150. Mas que fossemos incrementando a medida que os jogadores aprendem.
Porque 50 questBes ele pode aprender em pouco tempo. E depois de algum tempo se
fartar do jogo. “Ja sei tudo isso...” Eu acho que isso em algum momento é mau. Entdo,

teriamos que sempre actualizar.

P17: Uma das coisas que se pensou para tentar ultrapassar essa situacdo ai porque,
de qualquer forma sempre haverd um momento em que o jogador atinge o limite... deste
jogo e nds também ndo temos capacidade para colocar mais. Uma das coisas que se
pensou foi, a partir de um certo nivel, o jogador fica... uma das coisas que ele ganha é o
direito a criar perguntas e respostas. Ou seja, encontrarmos uma forma de interacdo entre
o jogador e gestdo do jogo... ndo sei como é que isto pode... se tens uma ideia sobre como
isto pode funcionar... em que, imagina, a partir do nivel X — no momento temos trés mas
ainda se encontra em protétipo mas a partir do momento em que possa estar aberto,
entre aspas, a um publico mais geral, um dos prémios que pensamos, ou um dos niveis que
pensamos é em que o jogador pode comecar ele proprio, a sugerir uma pergunta,
(descricdo do método) com 4 possiveis respostas sendo uma certa e as outras trés erradas.
E possivel criar estas interacdes a partir do préprio Unity ou depois é preciso...

Sim, sim. Possivel é. N3o é algo tipo muito complicado. E facil. E acho que em algum
momento isso também daria alguma vantagem. Ndo sé aos jogadores mas também a
equipa gque desenvolveu o jogo. Porque de alguma forma estariamos a criar uma espécie
de comunidade. Em que as pessoas vao participando do processo de melhoramento do

jogo.

P18: E dos proprios contelidos, do proprio conhecimento que se gera..
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Hum, hum.

P19: Eu penso que das minhas perguntas... Ah! Em termos de compensacao.
Normalmente, a gente sabe que os jogos que sdo usados online, nos telefones, ele tém
alguma compensacdo... prémios e outro tipo de coisas. Que tipo de compensacdes é que
vocés estdo habituados, como programadores, a conhecer, deste jogos. E o que é que
sugeririas que pudesse acontecer neste jogo... mais a frente, na fase seguinte.

Sim. Em termos de compensagdo a minha experiéncia como programador e
desenvolvedor de jogos... Os jogos actualmente eles brincam muito com o ego. Tipo, eu
guero ser melhor, quem é o melhor. Normalmente, ha uma espécie de ranking, de quem é
o melhor jogador... de um determinado jogo. Mas... eu penso que para estimular mais os
jogadores a jogarem era dar uma espécie de premiacdo. Tipo, um bilhete de cinema ja que

se trata de cinema. Ou mesmo um vale de pipocas para o cinema. Algo assim do género.

PARTE Il

P20: Por fim, é esta questdo de nds encararmos este jogo como um jogo que tem
algum potencial educativo, para além de ter também um carater de brincadeira, ludico. Tu
enquanto estudante, de sistemas de informacdo e redes, em algum momento os
professores das disciplinas usaram algum tipo de jogo, ndo necessariamente deste tipo,
outro tipo de jogo, digital ou mesmo de tabuleiro, para trabalhar em sala de aula ou para
propor coisas em casa?

Hum... No meu tempo na faculdade ... Ndo os professores ndo eram... alguns
professores tentavam ser criativos mas a ideia de usar os jogos para educar... ndo. Nunca
tive nenhuma experiéncia do género. Se calhar ndo foi na faculdade. Talvez no secundario

mesmao.

P21: Tens ideia de jogos desses que usaram no secundario? Que tipo de jogos?
Bom, na secundaria eu tive um professor que ... ele ndo usava jogos digitais mas
fazia brincadeiras na sala em que as pessoas iam interagindo na aula para ... a partir dessa

brincadeira. Depois ele dava uma espécie de bdnus ao vencedor do jogo. Que era por
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exemplo, os valores. Tipo, na cadeira dele. Acho que era Psicopedagogia. Acho que foi um
dos poucos professores que eu tive que ... inovavam. Fora isso foi na primaria, aqueles

jogos mesmo de ...

P22: Sim mas isso ja é diferente, né? No fundo o que a gente se apercebe é que a
medida que o estudante vai crescendo o ensino passa a ser menos ludico.

Fica mais sério. Mais sério e mais violento.

P23: Violento? (Risos) Dificil. Mas serd que € porque, serd que esse carater de
dificuldade, e é preciso de dedicar muito tempo!!l E preciso ser muito sério. A tua
opinido... ndo quero influenciar mas...

E assim... eu acho que ha medida que as pessoas vdo crescendo, vdo tendo
responsabilidades, aquele lado de brincar tende a morrer. Tipo, pouco a pouco. (...) SO

brinca uma vez ou outra. O resto do dia é resolver problemas.

P24: Achas que o facto de... tu jd nascente numa geracdo com telefones e coisas
dessas... e computadores e tal. daquilo que tu conheces, de conversar com pessoas mais
velhas, achas que hoje em dia as pessoas jogam mais ou menos.. pelo facto de haver
muitos jogos no telefone, haver muita quantidade.

Eu penso que quanto a questdo dos jogos mudou muito. Eu sempre desde... tive a
minha infancia muito ligada aos jogos. E naquela época ali quem jogava muito game.., epa,
de alguma forma era um bocado marginalizado. Diria assim, por exemplo, ha maes que
diziam “& ndo. Essa aqui vai chumbar na escola.” ou “Isso estraga a vistal”, “Isso estraga a
televisdao!” Mas de uns tempos para ca as pessoas foram percebendo que de facto... foram
percebendo que ndo ha tanto mal assim nos videojogos. Na verdade eu acho que ndo ha
mal nenhum. Eu agora tenho visto até a minha mae que dizia que estraga a vista a jogar
CandyCrush nos telefones. Eu acho que de alguma forma mudou. Algumas pessoas mais
velhas ja tém interesse em alguns jogos. Uma coisa que antigamente ndo existia. Era...
guem nasceu na minha época, era um bocadinho puxado. SO para ter uma consola era

muito complicado.
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P25: Era também muito mais caro, né?
Era caro e vocé tinha que implorar. Tinhas que fazer muitos trabalhos domésticos.

(Risos) Tinhas que babar muito. Era muito complicado. Mas agora as pessoas ja... eu

acredito que mudaram a mentalidade.

P26: E...assim, claro que estou a influenciar de alguma forma a tua resposta mas... 0
facto de ... Passa um bocadinho pelos proprios professores eles saberem ou decidirem,
escolherem usar alguns tipos de jogos para motivar algumas aprendizagens?

Hum...

P27: Por exemplo, este pretende motivar alunos para estudar Histéria do Cinema.
Que em si, se fosse apenas um manual, um livro, podia ser um tema um bocadinho...
chato! Nao?

Eu, particularmente, muitas das coisas que eu aprendi, eu nunca fui um jovem que
gostou de... ler, e tal... Mas no entanto eu tirava boas notas. Mas muitas das coisas que eu
aprendi, que usei na vida real, ndo foram coisas que eu aprendi na escola. Foram coisas
gue eu aprendi nos jogos, filmes, bonecos animados. E tocando muito no assunto de, sera
gue os docentes, passa pela cabeca dos docentes.. eu acho que ndo! Apesar de, hoje em
dia, termos muitos docentes jovens, que dizem que aqueles tempos de, entre aspas,
“massacre”, passou. Mas, muitos deles d3o aulas por dinheiro. Ndo por prazer. E muito
raro, hoje em dia, principalmente na faculdade, encontrares um docentes que da aulas por

prazer. E complicado...

P28: No fundo é uma questdo de... Estdo ali porque ndo tiveram outra alternativa..
E isso? Ou .. E um dinheiro extra! Paga-se muito bem nas faculdades?

Ndo sei dizer mas.. Acho que é mais porque é um dinheirinho extra na minha conta
e tal. Eles ndo se centram muito no estudante. O estudante tem que ir atras. Ok nds vamos
atrds mas... eles ndo tém, n3o tém aquela coisa de inovar. E sempre aquela coisa de

apontamentos, passa ficha, teste.
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P29: E que sugestBes é tu darias, assim em geral, para que os professores ... que 0s
professores, em geral, deviam implementar? Ja percebi que o tipo de professor também
ndo é uma coisa...

Eu penso assim.

P30: Para além disto dos jogos...
Ndo so os jogos mas...em geral, tanto falando de ensino secundario e do ensino

superior (...)

P31: Que tipo de formacdo especifica eles deviam ser para deixar de ser tdo
tradicionalistas e passar a ter outras metodologias...

Eu penso assim, eu acredito que muitas pessoas vao para a escola, vdo para a
escola porque os pais dizem... principalmente na faculdade, muitas pessoas vdo para a
faculdade porque... “Ah, papa disse que eu tinha que ser doutor...e eu também quero ser
doutor” Mas eu acho que na realidade isso é um bocado errado. Cada caso é um caso. Eu
tive a sorte de fazer aquilo que eu sempre quis... desde a infancia. Coisa essa que muita
gente ndo tem. No entanto eles vdo parar num ambiente que n3o é deles. E como se fosse
um peixe de dgua salgada na dgua doce. Muitas vezes os professores ndo prestam atencao
nesse tipo de pessoa. E tipo, se todos estdo aqui todos sdo iguais. Isso comeca desde a
primaria até ao ensino superior. Sdo tratados da mesma maneira. E na verdade, algumas
pessoas que tém aptiddes, talentos para certas coisas diferentes como por exemplo
musica...cinema... Eu acho que essas pessoas ndo deviam ser desencaminhadas desse
caminho. Deviam ser estimuladas ainda cedo a seguirem esse caminho. Uma sorte que eu
tive e que muita gente ndo teve é que eu sempre gostei de computadores, sempre tive
computadores em casa, e sempre busquei essa area... apesar de que eu ia para a escola
mas... no fundo, no fundo, eu sentia que escola é aquela coisa de respeito na sociedade..
tal. Na verdade aprendi muita coisa mas ... ndo chega a ser aquilo que eu uso no dia-a-dia.

E 0 que eu acho.
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P32: Achas que isso é uma caracteristica do ensino em Mocambique ou achas que,
se calhar, deve ser assim um bocadinho por todo o lado?

Eu acho que é por todo o lado. As pessoas vao parar em coisas que ndo tém nada a
ver com eles. Por exemplo, na turma em que eu estudo, eu vejo muitas pessoas que ndo
conseguem passar. Entram numa espécie de depressdo. Ndo porque eles ndo conseguem,
obter um grau de sinto superior, mas sim porque eles estdo no lugar errado. Aquilo ndo é...
por exemplo eu vejo uns colegas que tém muito talento para a fotografia, se metem na
informatica, e... ndo da certo. Mas vocé vé que o talento dele é para fotografia. As vezes eu
pergunto: “Porque tu ndo fazes fotografia?” “Ya. Mas o problema é que aqui ndo tem
mercado... Aqui ndo sei o qué. As proprias pessoas se impdem limitacdes. Eu conheco
muitas pessoas com talentos fora da informatica mas estdo a fazer informatica. E eu ndo sei

porqué.

P33: Se calhar é considerado um curso com saida...

Porque todos pensam no dinheiro mais...

P34: Sim, mas é algum momento depois deixa de haver mercado para absorver
tantos ... engenheiros de sistemas! (Risos)

Sim. Por acaso, eu até, por acaso, quando comecei a entrar na area de jogos, todo o
mundo .. “Isso ai de jogos, qual € o mercado? Vais fazer o qué, aqui em Mogambique” As
pessoas ja vinham me colocando barreiras porque ja estavam formatadas ... “Isso ai ndo da
dinheiro.” Mas eu... ndo, ndo me deixei abalar por isso. E aquilo que eu gosto, é aquilo que
eu vou fazer. Eu continuo até hoje. Apesar de ... ndo sobra tanto tempo para isso... mas

sempre que tenho um tempinho vou mexendo.

Nice. E isso. Obrigada.
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Anexo IV — Entrevista Preparatdria Programador Oral History

(Explicagdo sobre a anonimidade e a utilizagdo da entrevista no Relatério de

Mestrado)

PARTE |

P1: Foste uma das pessoas que desenvolveu estes materiais - diria - ferramentas
digitais para o projecto Museu do Cinema. Queria que falasses um bocadinho sobre...
exactamente o que é que tu fizeste, como é que descreverias aquela conteddo que foi
produzido, e que comegasses pela plataforma que escolheste. Porque é que a
escolheste... em termos de funcionalidades, para o programador e em termos de
funcionalidades para o utilizador. O que sdo as vantagens e as desvantagens dessa opc¢ao
gue tu fizeste.

Para a web application eu usei o Django e algumas ferramentas basicas da web,

que é o HTML, CSS e o Java Script.

P2: Tudo isso foi preciso?

Sim, sim. E impossivel fazer uma web Application sem essas tecnologias todas.

Porque usei o Django? E uma ferramenta que possibilita criar aplicacdes para web,
com mais facilidade. E possivel criar aplicacdes sem levar muito tempo de execuc3o... J4
temos a ideia do que queremos, e podemos pegar a ideia directamente para a execu¢ao
porque.. o que acontece, o Django tem uns levels of abstraction... em vez de fazermos
algumas actividades manualmente, o Django ja providencia essas actividades (tarefas)
automaticamente. Com apenas alguns comandos ja conseguimos criar o Logln, o painel

do Administrador, e coisas parecidas.

P3: Mas porque existe templates ja produzidos ..ja programamos e tu so
escolhes?

Sim. Existem template e sé escolho qual é o melhor para aquele tipo de situagdo.™
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Ha vezes que o framework do Django ndo tem exactamente o que o cliente quer,

e ai tenho que implementar toda a funcionalidade de raiz.

P4: O que da muito mais trabalho e leva mais tempo!

Exactamente...

P5: Entdo. Uma coisa é o Django, outra coisa é este...

O Heroku.

P6: Ok. Explica-me 13, porque agora ja me baralhei.
O Django é uma web framework e o Heroku é um host. Serve para hospedar as

nossas aplica¢gdes na internet.

P7: OK... esta cena é sé um host... Por isso é que tu podes mudar agora para um
outro “sitio”.

Exactamente. Sim. Posso mudar para outro sitio e a escolha do Heroku foi porque
é barato... e para as funcionalidades que a aplicagdo do Museu do Cinema tem, é
suficiente. E uma aplicagdo que ndo terd muitos usudrios - por enquanto - , s6 terd

usuarios especificos, para consultar determinada informacao, a informacao dos autores...

P8: Se fossem muitos usuarios ja ndo era conveniente esta?

N3o. Nao era conveniente.

P9: Muitos ao mesmo tempo ou muitos no geral?

Muitos ao mesmo tempo e no geral.

P10: Mas tem um limite mesmo especifico?

10 mil pessoas...
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P11: (Risos) Pois, realmente ndo vamos, ndo temos essa expectativa... Ok.
Para coisas que abrangem muitos usudrios nds usamos outros servidores que vao

para uma escala muito grande, como o Amazon Web Service e coisas parecidas...

P12: Em relacdo a esta coisa do Django, que outras alternativas é que tu tinhas
que ndo escolheste e porque é que ndo escolheste... porque é que escolheste esta e nao
as outras?

Tinha alternativas como PHP, o Java, e coisas parecidas. E ... o Django porque
estou familiarizado com o Django. Ja uso essa ferramenta faz algum tempo. Nao escolhi
as outras mesmo pela familiaridade com a ferramenta... la levar mais tempo se eu tivesse

escolhido as outras ferramentas.

P13: Tinhas que fazer uma programacao do zero...

Exactamente.

P14: Em termos de funcionalidade para ti, ja explicaste. Agora, para os
utilizadores, existe alguma vantagem em teres desenvolvido com o Django e de estar
albergado neste Heroku ou.... sdo questdes mais para o programador...

Existe muitas vantagens de ter utilizado o Django. Primeiro o Django é uma
framework estavel. E quase improvavel que a framework dé algum erro ja hospedada no
Heroku. Muito rdpida também. Porque em Mocambique, todos nds sabemos que a
velocidade da internet ndo é tdo... veloz como nos outros paises, entdo... para poder
fechar esse gap temos que usar ferramentas que estdo adaptadas ao nosso... a0 nosso
ambiente local. Possibilitar que os usudrios entrem na aplicagdo sem consumir muitos

dados moveis.

P15: Entdo, esta framework facilita isso?

Exactamente.

P16: Em relacdo a este host tu dizias... “E barato.” N3o é gratuito?
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N3o. Ndo é gratuito. E barato e também é muito recomendado para projectos de

nivel... projectos pequenos.... sem grande escala.

P17: E isto mesmo.
E em todos os projectos ele da.. é aquilo... quase 99... eles dao 99% de

probabilidade de sempre estar disponivel a sua aplicagdo. Eles ddao uma segurancga de 99...

P18: Esses 1%... é o quE? (Risos) Fim do mundo...? Apocalipse?

Porque na web nunca....

P19: Nunca podes garantir 100%.
Sim, sim. Um dia acontece. S3o servidores remotamente .. alocados noutros

paises. Por isso ndo essa seguranga de 100%, porque pode acontecer... cair um missil,

P20: questdo que nos falamos agora e ndo tinhamos programando falar dela, que
vamos migrar isto que tu desenvolveste depois para o nosso website... vamos passar a
estar dependentes da qualidade do novo host, que pode ser inferior, ou nao?

Nao.

P21: Porque vai ser um link na mesma?

Vai ser um link na mesma. O que é que vai acontecer? E que nds vamos criar um
subdominio, e vamos associar o subdominio a aplicagdo. Em vez de ser
museudocime.heruku.com pode ser webapp.museudocinemamocambique.org e o

provedor continua o Heroku.

P22: Ou seja, nds precisamos de ter um subdominio?

Exactamente.

(Comentarios extra entrevista)

160


http://museudocime.herulu.com/
http://webapp.museudocinemamocambique.org/

Aplicacdo de dois protétipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

P23: Entdo isso significa que continuamos... se é barato mas ndo é gratuito, é pago
uma vez ou é uma coisa que....

E gratuito até um nimero de utilizadores.

P23: Os tais nas sei quantos mil?

Sim.

P24: quer dizer que enquanto nao chegar a esse nao é preciso fazer nenhum tipo
de pagamentos...

N3do. N3do é preciso.

P24a: Certo. Pronto. Depois...

P25: Como é que tu defines aquilo que tu criaste a partir do que nds sugerimos...?
Que tipologia de conteludo é aquele? O que é que contém? Que funcionalidades é que
tem?

Basicamente, é uma base de dados que contém a informacdo, biografia dos
autores, que fazem parte da Histéria (do cinema) em Mogambique. Informacgdo esta que
é quase impossivel e adquirir na internet. E sempre importante, como estamos a avancar
para o mundo digital, vai ser importante que esse tipo de informacao esteja 1a para se
poder consultar e coisas parecidas. Basicamente é uma data base que contém essa
informagao. Em termos de funcionalidades, na mesma aplicacdo podemos encontrar
videos de entrevistas com 0os mesmos autores, audios das mesma entrevistas e também a

biografia de diferentes autores.... biografia que contém a idade, data de nascimento...

P26: Que outro tipo de funcionalidades ... se calhar esta pergunta é muito vaga,
poderiam ser milhares de outras funcionalidades mas o que é que tu achas, para aquele
conteudo especifico, tendo em conta o tipo de publico que se espera que veja aquilo, um
bocadinho mais especializado se calhar... que tipo de funcionalidades tu sugeririas que

viessem a integrar-se agora nos tempos mais breves? Estamos no protoétipo,
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eventualmente havemos de ter uma versdo beta.. que tipo de funcionalidades tu
sugeres? Uma das que nds em plano e que ndo é implementada ainda por falta de
recursos é a versao PT e EN dos conteudos. Por exemplo os videos terem legenda... os
textos estarem em versdao EN. Por exemplo. Mas que outras funcionalidades é que tu
imaginas que poderiam ser interessantes?

Como estamos na era do social media, uma das funcionalidades que usamos para
todas as aplicacdes, agora, seria poder-se partilhar a mesma informacdo para plataformas
como o Facebook, Twitter, Instagram... O que acontece quando as pessoas partilham as
tais informacgdes? Vai abranger mais pessoas. E as pessoas vao ter conhecimento que
existe uma aplicacdo que contém informacdo dos autores da Histdria do Cinema em
Mogcambique. E se quiser, por exemplo, tiver um trabalho relacionado com um tema, um
autor especifico, pode ir pesquisar na mesma aplicacdo. Em falar de pesquisar...
(introduzir) um campo de pesquisa porque acredito eu que ndo sdao somente aqueles
autores que (ja estdo no protétipo) mas vai-se incluir mais autores... para ndo dar
trabalho ao usuario, se ele ja tem o nome, qual é o autor, deve ter um campo de pesquisa

e ele vé toda a informagao.

P27: Entdo, no fundo sera.. neste momento temos uma pagina inicial, entre
aspas, onde aparecem as fotos. Seria uma alteracdo dessa entrada para um modelo de
search, que depois é preciso ter varios - como é que se diz - filtros?

Sim.

P28: Na verdade, uma das coisas que nds pensamos, era que houvesse dois filtros
essenciais, que é Autores - estas pessoas - cujos videos estdo ali. E que houvesse um
outro para Filmes. Porque o que estamos a criar neste momento é uma base de dados
sobre as pessoas. Depois, pretendemos que haja uma segunda sobre os Filmes. E que no
fundo tem uma importancia paralela... idéntica mas, realmente, depois dentro

entrando em cada uma destas e necessaria uma entrada de filtros.
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P29: No momento em que estamos agora, antes e eventualmente pensando nesta
migracao, isto é facil de desenvolver de pois de migrar ou convém desenvolver isto tudo
antes? E migrar depois?

E facil...de migrar. Facil de desenvolver. Mesmo depois de estar noutro dominio...
O que acontece? A aplicacdo sempre estard hospedada no Heroku. Eu faco a alteracao,

faco o deploy para o Heroku e as alteragdes sdao espalhadas nosso dominio.

P30: Imaginemos que um dia se atingem os tais 10 mil utilizadores. Uma vez cada
um... ndo significa que seja ... certo? Ou é 10 mil ao mesmo tempo?
Dez mil ao mesmo tempo.

P30a: N3o. Isso nunca vai acontecer.... (Risos) Jamais!

P31: Outra pergunta que ha bocado depois saltdamos. O video que nds temos
alojado, ele proprio ja é um link para outra coisa. Em relacdo a isso é uma op¢ao boa para
este tipo de material ou achas que devia estar alojado no dominio ... ou no host da
aplicacao?

Ah! Para mais seguranca, é sempre bom estar alojado no dominio da aplicacao.
Mas como isso requer mais funcionalidades.... Adicionais... numa fase inicial sempre pode

estar... no ...

P32: Neste caso no YouTube.
No YouTube..Mas para manter a aplicacdo independente de aplicacbes de
terceiros, é sempre bom que todos os conteudos relacionados com a aplicacdo estejam

no mesmo... no mesmo host.

P32a: Que neste caso depois significaria um tamanho muito maior de material,

porque vao ser muito videos...

P33: Bom nesta parte ndo tenho mais... Portanto, na partilha, no fundo, sao

botGes que a gente coloca ali?
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Exacto.

P34: é Facebook, Twitter e ...

Instagram

P35: Isso podemos fazer ja... se tu quiseres.

Sim.

(Conversa extra entrevista...)

PARTE Il

P36: Vou-te fazer algumas perguntas sobre se tu alguma vez, durante o teu tempo
de estudo, te deparaste com professores que usavam ferramentas desta natureza para...
ferramentas digitais, ou redes sociais, hoje em dia muitos professores ja usam o
WhatsApp e o facebook para trabalhar... pesquisa online... que experiéncia foi essa?
Tanto no Ensino Secundario como na faculdade. Tu terminaste ja, certo?

Nao.

P37: Estds a terminar?

Sim, estou a terminar.

P38: E a mesma situacio do Maposse. Entdo vocés no fundo ainda sdo estudantes
universitarios. Tém uma experiéncia recente. Como é que descreverias a tua experiéncia
no ES e no EU em relagao as ferramentas digitais? Os professores usam, os alunos usam?

Alguns professores usam. Mas tem certos professores que... sempre que ha algum
tipo de trabalho sempre dizem “nada de copiar informacao da internet! Vao a biblioteca e
levam o livro.” Eles estdo presos naquela doutrina de que toda a informacgdo tem que ser
retirada dos livros. Por uma parte eles tém alguma raz3do... porque o que o estudante faz?

Chega apanha...
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P39: Plagios.

Plagios e ... sO copia e passa e vai imprimir. E ndo prendeu quase nada relacionado
ao assunto. E ai eu acho que esses professores fazer esse tipo de coisas porque, é aquilo...
qguando tu vais fazer uma pesquisa, sempre no caminho da pesquisa tu acabas
aprendendo alguma coisa.

Com as ferramentas digitais é ao contrdrio. Ajuda. Mas de certa forma também

nado ajuda.

P40: Podes explicar melhor o que é que tu achas que ajuda e o que é que tu achas
gue nao ajuda?

Um caso muito simples. A maior parte das coisas que, na faculdade, que estava
em uma pesquisa na internet .., tu encontravas toda a informacdo didatica e nés os
jovens ... 0s jovens actuais sao muito preguicosos...

(Risos)

... 0 que acontece? Ele s6 faz um copy e...

P41: Ou seja, estas a dizer que eles ndo Ihe sequer a informagao
Exactamente... e copiam. Se usassem essa informacdo encontrada e fizessem um

resumo...

P42: Entdo, no fundo.. a responsabilidade neste caso é do Estudante que ndao tem
muita motivagao... mais ou menos isso.

Exactamente.

P43: Por outro lado, eu acho também que nds temos pouco material nas
bibliotecas. Temos mais material que podemos conseguir .. Ou seja, alguns assuntos nds
se calhar nés sé vamos conseguir encontrar mesmo online.

N3ao.
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P44: Achas que ja temos todos os livros que é preciso aqui nas bibliotecas?

N3o todos os livros mas os suficientes.

P45: pelo menos no teu caso.

Exactamente.

P46: E os professores dentro da sala. Eles usam algum tipo de ferramenta digital?
De ... videos, telefones, projectores... ou ainda é muito... ainda é uma coisa expositiva,
com manual e aula expositiva...

E um pouco estranho porque, como falei, 0 meu curso é relacionado com a
informdtica, as tecnologias, os professores sdo um pouco céticos quanto a isso. Ha
professores que nem um powerpoint, nem o data show usam. Dizem que, “N&o”... vai
criar preguica nos alunos. Vocés tém que escrever o que eu vou ditar. Coisas parecidas. E

alguns professores que usam os mesmos datashows e slides, e chegam, ndo explicam

nada, so ...

P47: Ou seja, ou 8 ou 80. Nao existe algum professor que usa as coisas da forma
eficaz. Tu achas que a maioria desses professores que nao utiliza as ferramentas ou
mesmo esses que usam os data shows caras que é porque eles ndo... ndo aprenderam a
usar ou achas que eles acham que nao, pronto... que ndo esta certo, que nado é eficiente?

Eu acho que alguns ndo aprenderam a usar. A maior parte dos professores estdo
parados no tempo e nao desenvolvem constante a tecnologia vai desenvolvendo. E os
gue a usam... os data shows, tentam desenvolver mas ndo usam da maneira correcta... os

beneficios da tecnologia.

P48: Vocés que sdo estudantes de informatica, com certeza, tanto ou mais que os
outros jovens... de 20 anos, vocés conhecem tudo o que existe, online, aparar dos vossos
telefones. Ja nem digo dos vossos computadores. Digo mesmo dos telefones. D4-me 13
exemplo de duas ou trés coisas que tu aches que se aplicariam numa aula daquelas que

tu tens e que ndo sdo usadas pelos professores mas poderiam ser usadas. Que tipo de
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material que tu podes aceder online que alguma vez ja conheceste, mas que nao foi na
aula, que achas que podia ser utilizado por um professor. Imagina que tu mas dar uma
aula, e podias usar o que tu quisesses...

Eu acho que os estudantes aprendem de formas diferentes alguns visuais, alguns
audios. Eu acho que uma das ferramentas que pode-se implementar é uma plataforma
que contém |34 tanto o material do curso, que vamos usar durante todo o semestre, que
contém videos relacionados, aos topicos que o professor vai leccionar, que contém
audios - ha pessoas que estdo no chapa, vao ouvindo sobre aquilo e acaba ficando ... - e
ter uma espécie de data base que contém todo o material do curso... ou da disciplina.
Porque alunos que sdo autodidatas querem saber qual seria o préximo tépico, da préxima

aula. Eles ja vao e pesquisam e ja vém com bases do tal tdpico.

P49: Boa ideia. No fundo é um bocadinho o que se pretende fazer com isto. Que

possam pesquisar isso em qualquer momento.

(Conversa extra entrevista)

P50: OK. Era isto.... Alguma coisa que eu me tenha esquecido?... Isto no fundo é o
modelo dos cursos a distancia... E o modelo do curso que eu estou a fazer. Mas claro, se
calhar devia ser aproveitado pelos outros também. Claro que isto da muito trabalho as
instituicdes, numa primeira fase, e aos professores mas assim que esta ..

E uma questdo de manutencg3o...

P50A: Alguma coisa que tu te lembres importante.

N3o.

Obrigada.
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Anexo V — Questionario Inicial
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QUESTIONARIO

Dispositivos moveis e recursos digitais na escola
habitos de uso e opinido

INFORMAGAO E ORIENTAGOES DE PREENCHIMENTO

Este questiondrio é dirigido aos alunos da Licenciatura em Cinema e é um dos instrumentos iniciais de recolha de
dados para um projecto de Mestrado sobre o uso de dispositivos modveis e recursos digitais no ensino-
aprendizagem, neste curso do ensino superior publico mogambicano. Através da andlise das respostas pretende-se
a caracterizagao socioecondmica do grupo de estudantes envolvidos quanto aos habitos e as expectativas perante
a utilizagdo destes dispositivos e recursos, em sala de aula e em mobile learning.

0 questionario é formado por perguntas fechadas e abertas. Nas primeiras, é dada uma escala ou um conjunto de
opgoes e o(a) inquirido(a) deve indicar a op¢ao ou opgdes que melhor definem a sua situagdo ou opinido. Nas
perguntas abertas, agradece-se a colaboragdo com opinides pormenorizadas e subjectivas, do seu ponto de vista
pessoal.

O anonimato das respostas € garantido a todos os participantes e o material sera utilizado apenas no contexto do
referido estudo. Obrigada.

I - IDENTIFICAGCAO INDIVIDUAL

Por favor indique:
A cidade e a data de nascimento: e ife
Ano que frequenta do curso:

Assinale com X:
E trabalhador estudante:
| Sim [ [Nao 1

Qual o seu género:
| Feminino | [ Masculino | ]

1l — UTILIZAGAO DE DISPOSITIVOS MOVEIS E ACESSO INTERNET
Por favor, indique assinalando com um X. Pode assinalar mais do que uma resposta.

1. Que tipo de dispositivos méveis pessoais possui:

| Smartphone/ Tablet | | Computador Portatil | | Ndo possuo Dispositivos Moveis [ |
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2. Se ndo possui um dispositivo mével pessoal, mas ainda assim os utiliza, a quem pertencem?

| Familiar |  [Escola |  [LlocaldeTrabalho | [Pablico | [ Alugado [ ]

3. Os seus momentos de estudo sdo mais:

online individuais durante o dia

offline em grupo de noite

No proximo grupo de perguntas assinale com X a resposta que melhor corresponde a sua situacGo
pessoal.

4. Qual a frequéncia com que utiliza esses dispositivos moveis?

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Varias vezes ao dia

Pelo menos uma vez ao dia

Dia sim, dia ndo

Semanalmente

Menos do que uma vez por semana
Raramente

Nunca Uso

5. Qual a frequéncia com que utiliza a ligagado a internet?

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Varias vezes ao dia

Pelo menos uma vez ao dia

Dia sim, dia ndo

Semanalmente

Menos do que uma vez por semana
Raramente

Nunca Uso

Se assinalou “Nunca uso”, por favor indique algumas razdes:
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6. Como define a velocidade da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop?

Muitordpida | |Rapida | | Nemradpida,nemlenta | [lenta | |[Muitolenta [ |

7. Como classifica o custo da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop?

[Muitobarata | [Barata | [Nembarata,nemcara | [cara [ [Muitocara | |

8. Ainda sobre o custo da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop, o valor médio
semanal que costuma gastar representa um acesso a dados de que tipo:

[ llimitado | [ Limitado>1GB | | Limitado<1GB | | Limitado<500MB | [<100mB| |

9. Que tipo de ligacdo utiliza? Pode assinalar mais do que um item.

| DomésticaFixa | | Wi-fi Doméstico | | Operadora Mével | | Wi-fi Publico | ]

Se assinalou Wi-fi Publico, por favor identifique alguns lugares nos quais esse acesso é possivel:

10. Na sua opinido e experiéncia pessoal e sobre os diversos aspectos referidos anteriormente,
como descreve o acesso a internet em Maputo, na drea/bairro em que reside?

111 = USO DA INTERNET NA UNIVERSIDADE

Em seguida, apresentam-se algumas questoes sobre o uso da internet e de dispositivos moveis na
universidade em que estuda. Assinale com X a sua opgao.

11. No campus da universidade existem espagos para acesso a internet?

SIM | [ NAO | | NAOSEI | |
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12. Se respondeu sim a questdo anterior, esse acesso é gratuito?

| SIm | | NAO | | NAOSEI [ ]

13. Se respondeu sim a questdo anterior, esse acesso é ilimitado?

| SIm | [ NAO | | NAOSEI [ |

14. No campus da universidade, indique em que locais costuma wusar o seu
smartphone/tablet/laptop pessoal? Pode assinalar mais do que uma opgdo.

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Em qualquer lugar

Wifi Spot

Espagos de convivio

Espagos de estudo/Biblioteca
Salas de aula e oficinas

Sala especializada de Informatica
Nenhuma das opgdes anteriores

15. Se respondeu “nenhuma das opgdes anteriores”, por favor, indique a sua razdo para a ndo
utilizagdo de dispositivos mdveis no recinto da universidade:

16. A universidade possui regras para o uso de smartphone/tablet/laptop pessoais?

[ SIm | | nNAO | | NAOSEI [ |

17. Conhece as regras da universidade para o uso de smartphone/tablet/laptop pessoais?

| SIM | | NAO [ ]

18. Se respondeu sim a questdo anterior, por favor descreva-as sucintamente:
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19. Qual a sua opinido pessoal sobre essas regras?

IV — A UTLIZACAO DE CONTEUDOS DIGITAIS E REDES SOCIAIS NO ESTUDO

O préximo grupo de perguntas pretende identificar a utilizagdo de contetidos digitais online no processo
de ensino-aprendizagem, no contexto do curso. Por favor indique, assinalando com X, a resposta que
melhor se adequa.

20. Que docentes recorrem ou sugerem o uso conteudos digitais online?

[Todos | [ Muitos | | Alguns | | Poucos | | Nenhuns | |

21. Essa utilizacdo de contetdos é feita na sala de aula?

[ Sempre ] I Frequentemente I l As vezes [ [ Raramente | I Nunca ] ]

22. Essa utilizagdo de contetidos é feita em casa?

[ Sempre ] l Frequentemente | l As vezes [ ] Raramente ] [ Nunca ] l

23. Indique qual o tipo de dispositivo mével que utiliza mais frequentemente, para aceder a esses
contetidos?

| Smartphone/Tablet | | Computador Portatil [ ]

24. Em que outros locais acede, no seu smartphone/tablet/laptop, a conteldos digitais
relacionados com matérias de estudo? Assinale todos os campos necessarios.

Smartphone/Tablet Computador Portatil

No carro

Transportes Colectivos
Cafés ou Restaurantes
Centros Culturais
Bibliotecas

Casa

Outros
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25, Se assinalou “Outros”, por favor indique em que lugar(es):

26. Que tipo de conteudos é mais frequente consultar? Coloque por ordem crescente, de 1 a 5,
sendo 1 o tipo de contetido cuja consulta é menos frequente.

Livros e Textos ] I Imagens e Fotos I ] Audio I ] Video [ I Outros ] |

27. Se assinalou “Outros” na questdo anterior, por favor indique quais:

28. Quanto tempo, em horas, estuda por semana?

[<1 [ [1-5 [ [5-10 [ |

29. Assinale com X quanto tempo, em horas, desse estudo, é realizado com recurso aos
dispositivos moveis smartphone/tablet/computador portatil?

a ]  Ji-5 [ [s10 [ ]

30. Usa o facebook, com os colegas, para actividades de estudo?

[sim | [ NAO | |

31. Se respondeu ndo na questdo anterior, descreva para que tarefas utiliza o facebook.

32. Usa o youtube, com os colegas, para actividades de estudo?

SIM | [ NAO | |

33. Se respondeu ndo na questdo anterior, descreva para que tarefas utiliza o youtube.
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34. Usa o whastapp, com os colegas, para actividades de estudo?

[sim | | NAO I |

35. Se respondeu ndo na questdo anterior, descreva para que tarefas utiliza o whastapp.

36. Usa o wikipédia, com os colegas, para actividades de estudo?

sM | | NAO [ |

37. Se respondeu ndo na questdo anterior, descreva para que tarefas utiliza a wikipédia.

38. Que outras plataformas e redes sociais online utiliza para fins de estudo?

V — A UTLIZAGAO DE JOGOS DIGITAIS NO ESTUDO

39. Costuma usar jogos digitais no smartphone/tablet/laptop?

[siM | | NAO [ |

40. Se respondeu sim, indique os nomes de dois dos jogos digitais que mais utiliza e descreva-os
sucintamente:

41. No seu curso, os docentes sugerem a utilizagdo de jogos digitais para a aprendizagem de
determinados contetdos?

Sempre [ | Frequentemente | [ Asvezes | | Raramente | [Nunca | |
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Por favor indique os nomes desses jogos digitais:

42. Por sua iniciativa pessoal, ja recorreu a utilizacdo de jogos digitais para a aprendizagem de
determinados contetidos?

| Sempre [ | Frequentemente | [ Asvezes | | Raramente | | Nunca [ |

43. Na sua percepgdo, de um modo geral, descreva a relevancia do uso de jogos digitais para a
aprendizagem:

[ Muito relevante | | Relevante | | Moderadamente | | Pouco Relevante | [lirrelevante | |

44. Com base na sua experiéncia pessoal complemente a resposta anterior com exemplos
concretos que reforcem e expliquem a sua opinido.

Muito obrigada pela sua participagao!
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Anexo VI — Questionario Final
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QUESTIONARIO

Dispositivos moveis e recursos digitais na escola
habitos de uso e opinido

INFORMAGAO E ORIENTACOES DE PREENCHIMENTO

Este questionario é dirigido aos alunos da Licenciatura em Cinema e é um dos instrumentos iniciais de recolha de
dados para um projecto de Mestrado sobre o uso de dispositivos mdveis e recursos digitais no ensino-
aprendizagem, neste curso do ensino superior publico mogambicano. Através da andlise das respostas pretende-se
a caracterizagao socioecondmica do grupo de estudantes envolvidos quanto aos habitos e as expectativas perante
a utilizagdo destes dispositivos e recursos, em sala de aula e em mobile learning.

O questionario é formado por perguntas fechadas e abertas. Nas primeiras, é dada uma escala ou um conjunto de
opgoes e o(a) inquirido(a) deve indicar a opgdo ou opgdes que melhor definem a sua situacdo ou opinido. Nas
perguntas abertas, agradece-se a colaboragdo com opinides pormenorizadas e subjectivas, do seu ponto de vista
pessoal.

0 anonimato das respostas € garantido a todos os participantes e o material serd utilizado apenas no contexto do
referido estudo. Obrigada.

1 - IDENTIFICACAO INDIVIDUAL

Por favor indique:
A cidade e a data de nascimento: A
Ano que frequenta do curso:

Por favor, assinale com X:

E trabalhador estudante:

[sim [ Tnao [ ]
Qual o seu género:

| Feminino | [ Masculino | |
E casado(a):

[ Sim | [Néo [ ]
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1l - UTILIZAGCAO DE DISPOSITIVOS MOVEIS E ACESSO INTERNET
Por favor, indique assinalando com um X. Pode assinalar mais do que uma resposta.

1. Que tipo de dispositivos méveis pessoais possui:

| Smartphone/Tablet | | Computador Portatil | | N3o possuo Dispositivos Moveis | |

2. Se ndo possui um dispositivo moével pessoal, mas ainda assim os utiliza, a quem pertencem?

l Familiar ] I Escola I l Local de Trabalho | | Publico I I Alugado I |

3. Os seus momentos de estudo sdo mais:

online individuais durante o dia

offline em grupo de noite

No proximo grupo de perguntas assinale com X a resposta que melhor corresponde a sua situagdo
pessoal.

4. Qual a frequéncia com que utiliza esses dispositivos méveis?

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Varias vezes ao dia

Pelo menos uma vez ao dia

Dia sim, dia ndo

Semanalmente

Menos do que uma vez por semana
Raramente

Nunca Uso

5. Qual a frequéncia com que utiliza a ligagdo a internet?

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Varias vezes ao dia

Pelo menos uma vez ao dia

Dia sim, dia ndo

Semanalmente

Menos do que uma vez por semana
Raramente

Nunca Uso
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Se assinalou “Nunca uso”, por favor indique algumas razdes:

6. Como define a velocidade da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop?

[ Muitordpida | [Répida | | Nem rapida, nem lenta | |Lenta | | Muitolenta | |

7. Como classifica o custo da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop?

[ Muito barata I [ Barata ] [ Nem barata, nem cara | | Cara [ | Muito cara [ I

8. Ainda sobre o custo da ligagdo a internet que usa no smartphone/tablet/laptop, o valor médio
semanal que costuma gastar representa um acesso a dados de que tipo:

[ llimitado | | Limitado>1GB | | Limitado<1GB | | Limitado<500MB | [<100MB | |

9. Que tipo de ligagdo utiliza? Pode assinalar mais do que um item.

| DomésticaFixa | | Wi-fi Doméstico [ | Operadora Mével | | Wifi Pablico | |

Se assinalou Wi-fi Publico, por favor identifique alguns lugares nos quais esse acesso é possivel:

10. Na sua opinido e experiéncia pessoal e sobre os diversos aspectos referidos anteriormente,
como descreve o acesso a internet em Maputo, na drea/bairro em que reside?
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11l = USO DA INTERNET NA UNIVERSIDADE

Em seguida, apresentam-se algumas questdes sobre o uso da internet e de dispositivos méveis na
universidade em que estuda. Assinale com X a sua opgao.

11. No campus da universidade existem espacos para acesso a internet?

SIM | [ nNAO | [ NAOSEI | ]

12. Se respondeu sim a questao anterior, esse acesso é gratuito?

[ sim | | NAO | | NAOSEI [ ]

13. Se respondeu sim a questdo anterior, esse acesso € ilimitado?

[ sIm | | nNAO | [ NAOSEI | |

14. No campus da universidade, indique em que locais costuma usar o seu smartphone/tablet/laptop
pessoal? Pode assinalar mais do que uma opgao.

Smartphone/Tablet Computador Portatil

Em qualquer lugar

Wifi Spot

Espacos de convivio

Espacos de estudo/Biblioteca
Salas de aula e oficinas

Sala especializada de Informatica
Nenhuma das opgdes anteriores

15. Se respondeu “nenhuma das opgdes anteriores”, por favor, indique a sua razdo para a ndo
utilizacdo de dispositivos méveis no recinto da universidade:

16. A universidade possui regras para o uso de smartphone/tablet/laptop pessoais?

SIM | [ nNAO | [ NAOSEI | ]

181



Aplicagdo de dois prototipos para mobile e blended learning no ensino-aprendizagem da(s)
Histdria(s) do Cinema em Mogcambique: Um Estudo de Caso no Ensino Superior

17. Conhece as regras da universidade para o uso de smartphone/tablet/laptop pessoais?

[sim [ [nAo [ 1]

18. Se respondeu sim a questdo anterior, por favor descreva-as sucintamente:

19. Qual a sua opinido pessoal sobre essas regras?

IV — A UTLIZACAO DE CONTEUDOS DIGITAIS E REDES SOCIAIS NO ESTUDO

O proximo grupo de perguntas pretende identificar a utilizagdo de conteldos digitais online no processo
de ensino-aprendizagem, no contexto do curso. Por favor indique, assinalando com X, a resposta que
melhor se adequa.

20. Que docentes recorrem ou sugerem o uso contetidos digitais online?

[ Todos ] [ Muitos ] [ Alguns [ [ Poucos ] [ Nenhuns [ ]

21. Essa utilizagdo de contetidos é feita na sala de aula?

I Sempre l [ Frequentemente l l As vezes [ [ Raramente l ] Nunca I J

22, Essa utilizagdo de contetidos é feita em casa?

| Sempre | | Frequentemente | | As vezes | | Raramente | [Nunca [ |

23. Indique qual o tipo de dispositivo mdvel que utiliza mais frequentemente, para aceder a esses
contetidos?

| Smartphone/Tablet | | Computador Porttil [ |
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24. Em que outros locais acede, no seu smartphone/tablet/laptop, a conteidos digitais
relacionados com matérias de estudo? Assinale todos os campos necessarios.

Smartphone/Tablet Computador Portatil

No carro

Transportes Colectivos
Cafés ou Restaurantes
Centros Culturais
Bibliotecas

Casa

Outros

25. Se assinalou “Outros”, por favor indique em que lugar(es):

26. Coloque por ordem crescente, de 1 a 5, sendo 1 o tipo de contetdo cuja consulta € menos
frequente. Que tipo de contetidos é mais frequente consultar?

| Livros e Textos | I Imagens e Fotos I | Audio | | Video I ] Outros I |

27. Se assinalou “Outros” na questdo anterior, por favor indique quais:

28. Assinale com X. Quanto tempo, em horas, estuda por semana?

[<1 [ [1-5 I [5-10 | |

29. Assinale com X. Quanto tempo, em horas, desse estudo, é realizado com recurso aos
dispositivos méveis smartphone/tablet/computador portatil?

<1 [ [1-5 [ [5-10 [ |

30. Assinale com X. Nas varias disciplinas do curso, ao longo dos varios anos, os docentes costuma
usar as redes sociais para comunicar e desenvolver actividades com os estudantes?

| Todos | | Muitos(>5) | [Alguns(3a5) | |Poucos(<3) | | Nenhum [ |
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31. Por favor, assinale com X as redes sociais que utilizada com mais frequéncia em actividades
relacionadas com o ensino e aprendizagem.

[Facebookl [Instagram [ ]WhatsApp [ [Twitter [ ]Outras ] |

32. Por favor, , assinale com X as redes sociais que utiliza com mais frequéncia em actividades
sociais.

IFacebook[ | Instagram | [WhatsApp [ ITwitter | |Outras I |

33. Que outras plataformas e redes sociais online utiliza para fins de estudo?

34. Assinale, por ordem crescente, de 1 a 11. Que tipo de actividades é mais comum, entre
docentes e estudantes, realizar nas redes sociais?

Escala

Informacdes sobre datas e prazos

Textos de introdugdo a novos temas curriculares
Textos de complemento de temas curriculares
Debates

Submissdo de trabalhos escritos

Submissdo de trabalhos formatos dudio ou video
Videos de introdugdo a novos temas curriculares
Videos de complemento de temas curriculares
Questionarios e Sondagens

Partilha de fotos e imagens

Outros

V - A UTLIZAGAO DO FACEBOOK NESTA OFICINA

35. Assinale, em cada alinea, uma das respostas. Para a interac¢do no grupo do facebook que tipo
de dispositivos electrénicos utilizou com mais frequéncia? Assinale, em cada alinea, uma das

respostas.
a) I Préprios [ l Da escola l ]
b) | Smartphone/Tablet | | Llaptop | | Desktop | |
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36. Assinale com X todos os items necessarios. Que tipo de materiais partilhou, pessoalmente, no
facebook da oficina:

Apenas vi 0s posts

Fiz comentdérios com textos simples

Fiz comentarios com textos e imagens/fotos
Indiquei links para outros materiais
Submeti exercicios escritos

Submeti exercicios formatos dudio ou video
Indiquei videos de interesse e os seus links
Postei fotos de trabalho

Respondi Questionarios e Sondagens
Outros

37. Quanto a motivagdo para os temas curriculares, o uso do grupo no facebook foi:

[ Muito motivador | | Motivador | | Neutro | | Pouco motivador | | Nada motivador | |

38. Na tua opinido, o uso do facebook para actividades de ensino-aprendizagem é:

Concordo Concordo | Né@o concordo, | Discordo | Discordo
Totalmente Nem discordo Totalmente

De uso facil

De uso conveniente

De uso acessivel

Um elemento de distraccdo

Um problema de privacidade
Inadequado para actividades lectivas

39. Com palavras suas, dé sugestdes para melhorar o uso do facebook no contexto da oficina?
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VI - A UTLIZACAO DE JOGOS DIGITAIS NO ESTUDO

40. Costuma usar jogos digitais no smartphone/tablet/laptop?

[sim | | NAO | |

41. Se respondeu sim, indique os nomes de dois dos jogos digitais que mais utiliza e descreva-os
sucintamente:

42. No seu curso, os docentes sugerem a utilizagdo de jogos digitais para a aprendizagem de
determinados contetdos?

| Sempre | [ Frequentemente | | As vezes I [ Raramente ] I Nunca I |

Por favor indique os nomes desses jogos digitais:

43. Por sua iniciativa pessoal, com que regularidade recorre a utilizagdo de jogos digitais para a
aprendizagem de determinados conteudos?

Sempre ] l Frequentemente l I As vezes I [ Raramente ] I Nunca I |

44, Na sua percepgao, de um modo geral, descreva a relevancia do uso de jogos digitais para a
aprendizagem:

| Muitorelevante | | Relevante | | Moderadamente | | Pouco Relevante | |irrelevante | |
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45. Com base na sua experiéncia pessoal complemente a resposta anterior com exemplos
concretos que reforcem e expliquem a sua opinido.

46. Sobre o jogo Quiz Game do projecto Museu do Cinema, assinale com X, a sua opinido sobre a
breve experiéncia:

Muito Relevante Relevante Neutro Pouco Relevante Nada Relevante
Muito Util Util Neutro Pouco Util Nada Util
Muito Motivador Motivador Neutro Pouco Motivador Nada Motivador
Muito Facil Facil Neutro Pouco Facil Nada Facil

47. Com base na sua experiéncia com o referido jogo, complemente a resposta anterior com
exemplos concretos que expliquem as suas opinioes.

Muito obrigada pela sua participagdo!
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Anexo VIl — Excerto de video de apresentacdo das aplicagdes na exposi¢cao

anual do projeto Museu do Cinema, em Maputo, 2017

http://bit.ly/AppsnaExpoMuseu 2017

Anexo VIl - Video de apresentac¢ao da aplicagcao Oral History App

http://bit.ly/Apresentacao OralHistory

Anexo IX - Video de apresentag¢ao da aplicagao Quis Museu do Cinema

http://bit.ly/Apresentacao Quiz
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Anexo X — Tabela de Posts do facebook

DADOS GRUPO FACEBOOK_Oficina 2018
N°_[DATA ___|AUTO OBSERVAGOES
1 |07 marco EU__|Criacdo do Grupo
BLOCOO | 2 |07marco |EU |Definicdo do Grupo
3 |09 margo EU__|Partilha Imagem fotografica do Teatro Varieta, 1913
4 |09 marco [EU _|Imagem de capa do Grupo 3.° ano.....
5 Partilha ficheiro .pdf Plano Tematico da Oficina com referéncia a aula
12 margo EU anterior
6 Orientagao sobre problemas de acesso ao site da Colec¢ao Historia
19marco_|eu [0 25 2 1
7 |21 margo M Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 24
8 |21 marco M1__|Partilha ficheiro .word - Submissdo de Trabalho 24
9 |21 marco X Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 24
BLOCO 1740 |22 marco |B _|Partilha ficheiro .word - Submissio de Trabatho 2
11_[22 margo G Partilha ficheiro .pdf - issdo de Trabalho 24
12|22 marco B1 Partilha ficheiro .word - Submissao de Trabalho 23
13|22 margo B2 Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 23
14 22 marco [P Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 24
15 |22 margo  |L Post texto - dificuldade de submeter trabalho 2 1
16 [22 marco |5 Post Texto - Submissio de Trabalho no corpo da mensagem 24 1
17 |23 marco  |EU | Actualizagdo da descricdo do grupo 23
18 |23 margo EU |Post texto e material de leitura .pdf - Tema 2 Historia Oral 19 5
EU  |Ppost texto e links youtube (2) videos - Proposta de trabalho Conceito
19 |23 margo Histéria Oral youtube (2) opod 23 4
20 |23 marco s1 Partilha ficheiro .docx - Submisséo de Trabalho 20
21 |23 margo F Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 19
22 |23 marco L Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 20
23 |23 marco G Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 20
24 |23marco  |T  |Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 20
25 |23margo  [S |Texto do trabalho directo no Post 19
26 |23 margo B1 Partilha ficheiro .docx - Submissao de Trabalho 20
BLOCO2 ™57 93 marco | | Partilha ficheiro .docx - Submissao de Trabalho 19
28 |23marco |11 |Partilha ficheiro .docx - Submisséo de Trabalho 19
29 |23 marco C Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 20
30 |23 margo M2 Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho 21
kil
9 marco EU Post de Text anexo .pdf com propesta de trabalho - Aula Assincrona 25) 9 17
32 |24marco [N Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho 2
33 |27 marco |EU 21 6 0
34|28 marco L2 Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 23
35 |30 marco X Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
36 |30 marco B2 Partilha ficheiro .pdf - issdo de Trabalho 21 1
7 |s9marco |e |post Texto - Citacho para reftexso u s 2
| 38 |02 abril L2 Partilha ficheiro .docx - Submissao de Trabalho 22 1
39 |02 abril N Partilha ficheiro .docx - i de Trabalho 23 1
40 |03 abril M Partilha ficheiro .pdf - issdo de Trabalho 22 1
41|01 abril EU__|Post texto sobre ula que ndo houve indicacdes para trabalho 5 2
L 03 abril M2 Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 23
| 43103 abril B1__|Post fala de anexo sem o anexo 2
“ lozabt |G [Post pedido ajuda aos colegas 24 1 5
45 |03 abril S Partilha ficheiro .docx - issao de Trabalho 21 1
46 {03 abril v Partilha ficheiro .docx - Submissao de Trabalho 24 1
BLOCO 3 47 |03 abril B1 Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 24 1
48 |03 abril G Partilha ficheiro .pdf - Submisséo de Trabalho 24 1
49 |03 abril AP__|Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 24 1
50 |04 abril G Partilha ficheiro .docx - Submissao de Trabalho 1
51|05 abrit C Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho 23
52|05 abril P Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
53 |04 abril c1 Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 1
54 | 04 abril c1 Partilha ficheiro .docx - issao de Trabalho 25
55 |03 abril T Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 25 1 2
Post Texto - comentério geral sobre citacdo de fontes e prazos.
56 Sondagem - 2 concordo, 1 ttalmente, 3 +-. Proposta trabalho - Ler e
04 abril EU__|comentar trabalho dos colkegas 24 3 20
57 |06 abril AP |Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 22
58 |11 abril EU__|Ex 3 - explicado na aula anterior 19 6 1
59 |11 abril S1 Partilha ficheiro .doc - iss@o de Trabalho
1
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60 |11 abril V___|Partilha ficheiro .doc - Submissio de Trabalho
61 B o Rntm)ex«ckﬁoempd' Metodologias (faltas por causa do & g 8
| 62|16 abril M___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 2
63 |16 abril F___|Partilha ficheiro .doc - Submissio de Trabalho 20
64 |16 abril L2__|Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 19
65 |16 abril AP Iha fi .pdf - 1
66|16 abril N___|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 1
67 |16 abril V___|Partilha ficheiro .doc - Submissio de Trabalho 1
16 abril X___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
BLOCO4 | 69 |17 abril B2 i pdf - 1
17 abril P |Partilha ficheiro .pdf - Submissio de 1
71|17 abril G___|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 1
72|17 abril V1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
73|17 abril T___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
74_117 abril S___{Partilha ficheiro .doc - Submissdo de Trabalho 1
75 |17 abril B1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 1
76 |17 abril G___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
77 |17 abril B___|Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 1
78 |17 abril C___|Partilha f .docx - de Trabalho 2
79 {19 abril V1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
[ 80 [19 abril V1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 1
81 [19abril __|M2__|Partilha ficheiro .pdf - Submisséo de Trabatho 1
| 82 120abril _ 1EU |Post texto e link - aconselha ver site Musey do Cinema 1
|17 abri L___ |Partilha ficheiro .doc - Submissdo de Trabalho 4 0 5
84 |20 abril EU | Grupos de trabalho para o Ex 4 - E 6 4
85 J20abrt  |F  |Post questdes guido - pede .pdf tivro 1 0 4
| 86|21 abril M1__|Pede .pdf livro
87 |20 abril EU__|Foto da turma em trabalho grupo na sala 16 15 1
88 |22 abril S1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 2
BLOCOS | % l22abril _ 1C1 !
90 123 abril M1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 3
91 |25 abril B2__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 20
92|25 abril 82 _|Pede .pdf livro
93 |26 abril AP__|Partitha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 20
94_126 abril X___|Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho 19
95 |26 abril F___|Post texto sobre a divisdo do grupo pelos outros 2 1
96 |26 abril X___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho - substitul .docx 20 1
97 |26 abril M___|Partitha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 3 1
98 |27 abril T___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 2 2
9% Link de Video sobre Som e marcagio aula pratica gravador e lapela
30 abril EU__|wireless 6 5
100 |02 maio M1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 3 1 3
101]02 maio C1__|Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho 2 1
102102 maio (4] fi . 21 2
10302 maio EU__|Sondagem sobre video turorial sobre Som 3 1 3
EU  |Post texto - incentivo ao cumprimento dos prazos - Guido Entrevista 4 3 1
V___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 19 1
B2 |Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 1 4
T___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 2 1
7 Partithy 1N 0 POT - SUDIMISSa0 O¢ 10atho Lorngioco 2
[EU__|Post texto e .pdf - inicacdes Ex. 6 - colocra no 4 1
N___|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 2 4
C1__|Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho 3 4
G__[Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 2 4
N___|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Revisto 1
X Post texto sobre o entrevistado e age 2 1
[M___[Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho 2 2
T___[Partilha ficheiro .pdf - Submisséo de Trabatho + data entrevista 3 1
[B2__|Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 2 2
[EU__[Link para Video tutorial Adobe Premier + Dcente convidado 1 8 4
[EU__|Post texto sobre marcaciio hordrio entrevistas 5 2 4
|AP__|Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho 4 2 5
G |Post etxto - feedback do d sponibilidade 3 1 3
EU__|Aula suplementar de edicdo 24 7 Ul |
M___|Partilha ficheiro .pdf - Submissao de Trabalho 2
[EU__|Post texto com anexo .pdf - Ex. De Edicdo - aula com monitor 24 ] 1
[EU__|Post partilha dudio para transcrever + Foto Grupo 25 12 4
EU  |Lembrete para entrevista sibado 4 3
[EU__|Post partilha dudio para transcrever + Foto Grupo 18 16 5
[EU__[Post partilha dudio para transcrever + Foto Grupo 15 14 3
[EU__|Post partilha dudio para transcrever + Foto Grupo 1 10] 0

2
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130] 19 maio EU__|Post partilha udio para transcrever + Foto Grupo 14 10 3
BLOCO 7 13124 maio 82 Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricdo 2
132|18 maio |EU__|Post partitha udio para transcrever + Foto Grupo 1 9 8
133[24maio__[C __|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricdo 3 1 1
134/24 malo B1__|Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho Transcricdo 3 1 1
135]24 maio B2 Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricio 5 4 2
136]21 maio EU__|Post com file Modelo de Transcricdo .word doc 7 4 3
13725 malo |M1_[Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricio 4 1 1
138 G [Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcrico 1 1
13925 maio B Partilha ficheiro .docx - Sub Ao de Transcricdo 2 1
140| 24 maio F Partilha ficheiro .docx - Submissdo de Trabalho Transcricio 5 2 1
14124 maio P Partilha ficheiro .docx - Submisséo de Trabalho Transcricdo
142127 maio G Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho Transcricido 3 1 1
143]27 maio AP |Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricio 2
14428 maio T Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricdo 2
145]28 maio v Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho Transcriclo 2
Post texto sobre aulas de apoio para inar edicio e visk
146 lem grupo 12 6 7
147 |28 maio 1 Partilha ficheiro .docx - Submissio de Trabalho Transcricdo 3
14829 maio L1 Partilha ficheiro .pdf - Submissdo de Trabalho Transcricio 3
149129 maio Vi__|Partilha ficheiro .pdf - Submissio de Trabalho Transcricio 4
7 6
10 9
1 9 )
) 2
2
1 5 8]
20 12 33
10 1 4
15 9 I’J
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