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RESUMO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas,
principalmente das criangas e tornou-se, nos ultimos anos, definitivamente um
elemento da cultura infantil. Cada vez mais criancas menores de sete anos tém se
interessado por jogos e brincadeiras disponiveis em videogames, tablets e
smartphones, fazendo com que muitas duvidas surjam, quanto aos beneficios de
sua utilizacdo. O uso das tecnologias vem demonstrando ser uma importante
ferramenta de socializagdo e educacado das novas geragdes, sendo imprescindivel
entender como elas funcionam e como se dao esses processos. Diante disso, foi
desenvolvido este relatorio critico descritivo da criacdo de uma reportagem e de um
video. Durante o processo de producao e pds-producado buscou-se conhecer mais
profundamente os beneficios do uso das tecnologias na primeira infancia. Sabendo
que as criangas tém acesso cada vez mais cedo a essas midias, faz-se necessario
desmistificar alguns pontos negativos em relagdo ao seu uso. Demonstrando assim,
aos pais e professores da area da educacgao que quando se usa as tecnologias de
forma consciente e com orientagdo adequada, € possivel trazer inumeras vantagens
no desenvolvimento da crianga.

Palavras-chave: Tecnologias. Primeira Infancia. Cultura Digital.
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1 INTRODUGAO

O uso das tecnologias é evidente em todos os lugares do mundo. A medida
que a humanidade foi evoluindo, novos meios de comunicagcdo foram surgindo, as
tecnologias foram modernizando e o seu uso se tornou cada vez mais necessario.

Pesquisas do IBGE (2018) relatam que “o Brasil fechou 2016 com 116
milhdes de pessoas conectadas a internet, o equivalente a 64,7% da populagdo com
idade acima de 10 anos. As informagdes sao da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua (Pnad C).” E o celular esta entre as tecnologias mais utilizada

em todas as regides do pais. Como pode ser observado no grafico abaixo:
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Figura 1 - Percentual de domicilios com acesso a internet, segundo o equipamento utilizado. Fonte: IBGE (2018)

Em virtude dos fatos mencionados, talvez este seja o motivo das criancas
comecarem a utilizar este meio cada vez mais cedo. Os aparelhos eletrénicos estdo
ao alcance de todas as pessoas, facilitando o seu uso. Normalmente, o primeiro
acesso das criangas com as tecnologias € em casa, ainda bebés os pais ja permitem

que elas utilizem este meio para ver desenhos e jogos.



Percentual de pessoas que acessaram a Internet, segundo a finalidade do acesso
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Figura 2 - Percentual de pessoas que acessaram a Internet, segundo a finalidade do acesso. Fonte: IBGE (2018)

De acordo com dados do IBGE (2018), 76,4% das pessoas que
acessaram a Internet o fizeram para assistir a videos, programas, séries e

filmes.

As midias eletrénicas (radio, televisdo, videogames, jogos eletrGnicos,
internet) vém funcionando nas dultimas décadas como dispositivos
extremamente eficazes de socializagdo das novas geragdes, ndo apenas
porque ocupam a quase totalidade do tempo livre das criangas, mas
também porque fornecem os conteudos (herdis, personagens, mitos, valores
e representagdes) com os quais elas vao construir seu imaginario e suas
préprias representagdes.(BELLONI, 2014, p. 61)

O encantamento das criangas com os aparelhos se deve ao fato de ter jogos
e muitas cores. Como foi destacado por Fantin et al. (2013, p. 187), “a realidade
virtual do jogo produz fantasias e faz com que a crianga vivencie situagbes
prazerosas e com sentido.” Dado o exposto, isso pode facilitar sua utilizagao durante
horas e horas.

De acordo com Cotonhoto e Rossetti (2016) a midia digital tornou-se, nos
ultimos anos, definitivamente um elemento da cultura infantil e cada vez mais
criangas menores de sete anos tém se interessado por jogos e brincadeiras
disponiveis em videogames, tablets e smartphones. Ha quem discorde do seu uso e
nao permite que as criangas tenham acesso as tecnologias, mas a realidade é que

mesmo a crianga nao tendo acesso, ela sabe bem do que se trata.



A sociedade, ainda meio perplexa com os avancos do mundo tecnoldgico e
da comunicagdo, comeca a apresentar sinais de incorporacdo, aceitacédo e
até de intimidade com os novos procedimentos desta nova era. Terminais
de computadores, telefones celulares, terminais de video com acesso a
bancos de dados nacionais e internacionais, telefones publicos inteligentes
ligados a centrais automatizadas, videogames, enfim, todo um aparato
tecnoldgico estd chegando e sendo incorporado as atividades cotidianas
das pessoas - € verdade que ndo igualmente para todos em todas as partes
do mundo. Mesmo aquelas regides que ainda ndo estdo com esses meios
disponiveis, no entanto, jA estdo envolvidas com essa nova cultura
tecnoldgica. (PRETTO, 2013, p. 122)

Todas essas mudangas tém provocado muitas duvidas, preocupagdes e
questionamentos por parte dos pais e educadores. Segundo Belloni (2014) a
importancia das midias nos processos multiplos, variados e diferenciados de
socializacdo de criancas e adolescentes na maioria dos paises do mundo é

incontestavel e é objeto de estudo de muitos especialistas de diferentes campos.

Essas pesquisas vém revelando as formas como as criangas e o0s
adolescentes estabelecem relagdes com essas midias, apropriam-se de
seus conteudos e as integram em suas vidas cotidianas. Tais formas séo
diferenciadas e refletem as desigualdades sociais e regionais, ao mesmo
tempo em que revelam uma macrotendéncia a uniformizagdo, em nivel
planetario, de formas, formatos, padrbes estéticos e valores. (BELLONI,
2014, p. 61)

Considerando esse fato, ndo temos como negar a importancia do uso das
tecnologias como dispositivos de socializagédo e educacdo das novas geragoes,
sendo imprescindivel entender como elas funcionam e como se dao esses

processos.

O sistema formal de educagao, incluindo as escolas do pré-escolar a
pos-graduacdo, estd experimentando uma invasdo dessa cultura
tecnoldgica, seja por uma pressdo direta da industria cultural, de
equipamentos, entretenimento e comunicagéo, seja pela pressdo exercida
pelos préprios alunos — criangas e jovens — que, pela convivéncia nesse
mundo impregnado desses novos valores, levam para a escola todos os
seus elementos. (PRETTO, 2013, p. 126)

As tecnologias estao ai e ndo demonstram indicativos nenhum de que um dia
sua utilizacdo va parar. Levando-se em consideracdo esses aspectos, a proposta

deste projeto surgiu, devido a uma necessidade encontrada de conhecer mais



profundamente os beneficios do uso das tecnologias na primeira infancia. Sabendo
que as criangas tém acesso cada vez mais cedo a essas midias, faz se necessario
saber qual o papel da escola diante dessa situagdo, desmistificando seus pontos
negativos e apontando seus beneficios, quando se utiliza de forma consciente.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) estimula o uso das tecnologias na
primeira infancia, pois se insere nos direitos de aprendizagem e desenvolvimento da
crianga. Ela destaca que as competéncias gerais da Educagdo Basica,
inter-relacionam-se e desdobram-se no tratamento didatico proposto para as trés
etapas da Educagdo Basica (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio), articulando-se na construgdo de conhecimentos, no desenvolvimento de
habilidades e na formacgao de atitudes e valores, nos termos da LDB.

As competéncias 4 e 5 da BNCC (2018) asseguram:

e 4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.”

e 5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgéao e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.”

Na Educacao infantil, além de incentivar o ato de conviver, brincar, participar,

expressar e conhecer-se, estimula o uso das tecnologias.

Explorar movimentos, gestos, sons, formas, texturas, cores, palavras,
emocodes, transformacgdes, relacionamentos, historias, objetos, elementos da
natureza, na escola e fora dela, ampliando seus saberes sobre a cultura, em
suas diversas modalidades: as artes, a escrita, a ciéncia e a tecnologia.
(BNCC, 2018)

! A BNCC é um documento de carater normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de
Educacgéo (PNE).



As tecnologias interferem na constru¢ao do conhecimento. Elas sdo mais do
que suporte, elas interferem no modo de pensar, sentir e agir das pessoas. O modo
como os sujeitos se relacionam socialmente e adquirem conhecimentos hoje em dia
tem a ver com as tecnologias de que eles dispdem em sua vida. (FANTIN et. al,
2013, p. 191)

Portanto, este relatério critico descritivo prop6s utilizar do conhecimento da
area da Tecnologia da Informacdo e Comunicagédo (TIC), para criagdo de uma
reportagem e de um video. Além disso, foi necessario conhecer, também, a relagcéo
das criangas com as tecnologias, como elas influenciam e vém transformando o seu
modo de perceber, de pensar, de aprender e mesmo de sentir e se relacionar com o
outro.

Dessa forma, a produgdo da reportagem e do video teve como objetivo mostrar
aos pais e profissionais da area da educagao, que fazer uso das tecnologias desde a
primeira infancia pode ser benéfico, desmistificando assim, alguns pontos negativos.
E demonstrando a eles que os aparelhos tecnoloégicos podem trazer inUmeras
vantagens ao desenvolvimento da crianca, quando se é usado de forma consciente

e com orientagao adequada.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Definigao dos produtos

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessario, primeiro, definir um tema.
Dessa forma, utilizou-se como fonte de pesquisas, livros, revistas, artigos, sites e
outros, que forneceram o embasamento tedrico para o projeto e possibilitou a
definicdo do tema. Com isso, foi possivel uma maior compreensao dos assuntos que
envolvem o uso das tecnologias na Educacéo.

Pela observagdo dos aspectos analisados, optei por desenvolver um breve
levantamento teodrico sobre educagao infantil e tecnologias, prioritariamente a

primeira infancia, que vai do nascimento até os seis anos de vida da crianga, devido



ser minha area de trabalho e interesse. Assim, o desenvolvimento da pesquisa
tedrica e dos produtos teve como tema “o uso das tecnologias na primeira infancia”.

Com base em minha experiéncia e com as pesquisas realizadas para o
desenvolvimento deste projeto, percebo que existe uma certa resisténcia por parte
das escolas em trabalhar com as tecnologias digitais, principalmente com as
criangas.

“Nas ultimas décadas, vem se consolidando, na Educacéo Infantil, a concepgéao
que vincula educar e cuidar, entendendo o cuidado como algo indissociavel do
processo educativo.” (BNCC, 2018) Preocupam-se muito em cuidar e esquecem que
as criangas precisam desenvolver habilidades e competéncias que fagam sentido
para elas e que estejam de acordo com a sua realidade.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacéao Infantil (DCNEI, Resolu¢ao
CNE/CEB n° 5/2009), em seu Artigo 4°, definem a crianga como

[...] sujeito histérico e de direitos, que, nas interacdes, relagdes e praticas
cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona
e constréi sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura.
(BNCC, 2018)

A primeira infancia é considerada uma etapa essencial para o desenvolvimento
da crianga e precisa ter sua formagdo humana integral garantida. Recentemente,
ocorreram algumas mudangas na BNCC e foi possivel perceber que ha um esforgo
por parte do governo em garantir e assegurar os direitos da crianga, principalmente a
possibilidade de estar explorando as ferramentas digitais, que ja s&o partes
integrantes do seu dia a dia.

O ponto principal da pesquisa tedrica era compreender os beneficios da
utilizacao dos aparelhos eletronicos, visto que ha uma discussdo muito grande em
relagdo ao seu uso e o tempo gasto com eles pelas criancas. E fato, que as criangas
estdo cada vez mais inseridas neste universo e se nao houver um cuidado quanto a
sua utilizagao, prejuizos podem ser gerados no seu desenvolvimento. Por isso o
objetivo do projeto é levantar uma discussdo e mostrar que o seu uso também pode

ser positivo, quando usado de forma consciente.



Assim, optei por desenvolver um audiovisual e uma reportagem, contendo
relatos e experiéncias da relagdo das criangas com as tecnologias e o papel da
escola diante dessa situacdo. Para isso, foi necessario realizar algumas entrevistas
com pais, professores e criangas, para saber sua opinido quanto ao uso das
tecnologias e conhecer mais de perto sua relagdo com as tecnologias.

Dessa forma, foram entrevistados trés professores da educacéao infantil, trés
pais com filhos com idade entre um e sete anos e oito criangas com idade entre
quatro e sete anos. O objetivo da entrevista com as criangas era conhecer a sua
relagdo com as tecnologias, buscando saber seus gostos e preferéncias.

Dos pais, busquei saber sua opinido sobre a utilizagdo das tecnologias, como &
feito controle do uso em casa e com qual idade as criancas comecaram a usar 0s
aparelhos eletrénicos e com qual finalidade. Ja os professores, busquei conhecer
sobre o desenvolvimento do seu trabalho, se ele utiliza de algum recurso tecnologico
em sala de aula, se a escola incentiva e disponibiliza esses recursos para o uso dos
professores e como é a sua relagdo com as tecnologias.

Segundo o IBGE (2018) o audiovisual esta em segundo lugar, na preferéncia
das pessoas que acessam a internet, demonstrando ser o formato de conteudo que
mais cresce na web. Em virtude disso, escolhi trabalhar com formato de video
infografico com narragdo em off, facilitando assim, a assimilagdo do conteudo de
forma simples e objetiva. E a reportagem em formato multimidia, complementando
as informacgdes transmitidas no video com dados mais concretos, possibilitando o
espectador se aprofundar mais sobre o tema.

Ambos os produtos foram disponibilizados no site criado ao longo do curso.
Este site foi o primeiro produto a ser desenvolvido, por nés alunos, e contém a
trajetéria do curso, com todas as atividades realizadas. A realizacdo dessas
atividades, foi como um treinamento necessario para que conseguissemos
desenvolver os produtos deste projeto, visto que todos eles foram criados
anteriormente.

A criacdo de um site ndo é novidade para mim, pois € uma ferramenta de
trabalho muito utilizada no meu dia a dia. E apesar de conhecer e saber manusear a

maioria das ferramentas apresentadas no curso, consegui ter um aprendizado



amplo, observando-as por um outro angulo, o da educagéo. Pensando, sempre na
aprendizagem do aluno.

Além disso, pude observar como que para um professor pode ser dificil
dominar essas ferramentas, visto que este ndo é um trabalho simples de ser feito.
Demanda conhecer diversas técnicas e estar sempre atualizado, pois as tecnologias
digitais estdo sempre em constante mudangas. Por mais que o governo crie politicas
publicas de inclusdo das tecnologias nos ambientes escolares, € preciso pensar
prioritariamente no professor, que tem a fungdo de mentorear os alunos ao uso

dessas tecnologias.

2.2 Producao do Audiovisual e Reportagem

Criagao do video:

Com as pesquisas realizadas e o tema definido ficou mais facil dar inicio a
criacdo do video, pois conseguir focar exatamente no que queria apresentar ao
espectador. Inicialmente, retornei aos estudos realizados durante o curso, buscando
relembrar as etapas do processo de producao e criagcdo de um video. Assim, pude
relembrar as possibilidades técnicas, o que me orientou durante o processo criativo
e facilitou o desenvolvimento do projeto.

Apos este processo, realizei uma pesquisa buscando por referéncia visual e
conceitual de projetos semelhantes, como campanhas de conscientizagdo que
abordassem o uso das tecnologias. Com isso, foi ordenado todo o material coletado
em um banco de imagens, que serviu de apoio ao processo de desenvolvimento
conceitual, criativo e produtivo do projeto. Como pode ser observado na figura 3,

algumas das principais campanhas coletadas.
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Figura 3 - Campanhas de conscientizagdo quanto ao uso das tecnologias.2

Foi possivel observar, que em todas as campanhas encontradas, ha uma
preocupacgao em incentivar os usuarios a utilizar de forma consciente os aparelhos
eletrbnicos, potencializando o uso negativo das tecnologias digitais. Nao foi
encontrado nenhuma campanha que incentiva e mostra o potencial do seu uso.

Com base nessa pesquisa visual e conceitual, optei por desenvolver um video
infografico com narragdo em off, coberta com imagens, sons, conteudo escrito e
ilustracdes, como forma de transmitir a mensagem ao espectador.

Apos definir o formato, ja com algumas ideias em mente, dei inicio ao
planejamento e roteiro. Comecei esbogando algumas ideias do texto que seria
utilizado no video. Coletei as principais informacbes das literaturas e dados da
pesquisa, para depois definir as imagens e ilustragcdes, com o objetivo de fortalecer
0os propositos de conscientizacdo do projeto e fornecer informagdes claras ao

espectador.

2 Llnks de campanhas de conscientizagdo quanto ao uso das tecnologlas



http://www.coaliza.org.br/wp-content/uploads/2014/05/Guia-para-o-uso-da-Internet.pdf
http://www.crmpr.org.br/Conectese-ao-que-importa-campanha-em-defesa-das-criancas-11-47111.shtml
https://www.internetsegura.br/
https://www.internetsegura.br/pdf/guia-internet-segura.pdf

No roteiro, fiz uma breve descricdo das cenas, narracdes, insercao de
animacéo e legendas, indicagdo sobre insergédo de trilha e efeitos sonoros, cores e
tipografias, expressando o conceito definido no projeto e atendendo as necessidades
técnicas de produgcdo. Mesmo tendo todas as ideias em mente, o roteiro foi

fundamental para ganhar tempo e ndo me perder durante o processo de criagao.

Como pode ser observado no quadro abaixo:

AUDIO NARRADO/ESCRITA

BACKGROUND/ EFEITOS/VIDEO

ABERTURA / Sem narragéo.

Essa cena é comum para vocé?

Imagens de criancas utilizando aparelho
eletrénicos. Apos alguns segundos mostrar a frase
questionando o espectador. Destacar a fonte.

O Brasil fechou 2016 com 116 milhdes de pessoas
conectadas a internet. O equivalente a 64,7% da
populagdo com idade acima de 10 anos.

Iniciar Narragdo. Usar icones/imagens e graficos
para representar os dados. Iniciar trilha alegre, que
lembra infancia.

E o celular esta entre as tecnologias mais utilizada em
todas as regides do pais, estando ao alcance de todas
as pessoas... “principalmente das criangas” que
comegam a utilizar este meio cada vez mais cedo.

Usar imagens ilustrada de celular e o texto narrado
passando na tela. Dar uma pequena pausa na fala
“” e mostrar imagem de crianga usando o aparelho.

Normalmente, o primeiro acesso das criangas com as
tecnologias é em casa. Antes dos 2 anos 0s pais ja
permitem que elas utilizem esse meio para o seu
entretenimento.

Apresentar imagem de pais com criangas em
frente a algum equipamento eletrénico

As cores vibrantes e os diversos jogos disponiveis nos
aparelhos atraem as criangas, ...0 que facilita sua
utilizagdo durante horas e horas.

Criangas concentradas brincando com algum
equipamento.

Ha quem discorde do seu uso e ndo permite que as
criangas tenham acesso as tecnologias...

Apresentar a imagem da crianga usando o
aparelho celular e texto surgir ao lado.

Mas o fato é que cada vez mais criangas menores de
seis anos tém se interessado por jogos e brincadeiras
disponiveis nos aparelhos eletrénicos.

Apresentar a imagem da crianga usando o
aparelho celular e texto surgir ao lado.

Ao questionar pais e criangas sobre a utilizagao
desses aparelhos confirmamos as estatisticas.

Mostrar fala das criangas e dos pais

Com as demandas da atualidade, percebemos que a
tecnologia se tornou um elemento fundamental na
formagéao do aluno.

Criancas em sala de aula ou em algum ambiente
utilizando equipamentos eletrénicos

E cada vez mais politicas publicas estdo sendo
implementadas para a constru¢éo de uma cultura
digital... transformado o modo dos alunos aprender e
ver o mundo.

Ambiente de sala de aula com alunos utilizando
tecnologias digitais

Recentemente varias mudangas ocorreram na Base
Nacional Comum Curricular a (BNCC), documento que
direciona a aprendizagem na Educacéo Basica.

Apresentar grafico com palavras importantes
relativo a BNCC

Ela garante a formagao humana integral, trazendo
conhecimentos e competéncias essenciais em seu
curriculo.

Palavras destacadas irdo surgir em volta do logo
da BNCC




De forma que o aluno consiga desenvolver suas
habilidades, através de experiéncias de
aprendizagem, que faga sentido para ele.

Palavras destacadas irdo surgir em volta do logo
da BNCC... acompanhando a narrago.

Garantindo os direitos de aprendizagem da crianga, a
BNCC estimula a cultura digital dentro da educacao
desde a primeira infancia, visto que as tecnologias ja
fazem parte da sua realidade.

Palavras destacadas irdo surgir em volta do logo
da BNCC... acompanhando a narragéo.

Assim elas serdo capazes de “compreender, utilizar
e criar tecnologias digitais de informacgao e
comunicagao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais”.

Destacar BNCC e frase em tdpicos:
Compreender, utilizar e criar - Critica, Significativa
e reflexiva

Dessa forma, a tecnologia ja vai estar inserida no

processo de aprendizagem desde a Educacéo Infantil.

Mostrar criangas em sala de aula utilizando as
tecnologias.

As criangas tém a imaginacao solta e o trabalho com
as tecnologias “permite explorar o virtual e o
imaginario da situacdo em estudo. Elas interagem
com a realidade das imagens, criando elementos
proprios para entender a situacgao virtual e
significa-la (FANTIN, 2013).

Apresentar imagem da crianga feliz utilizando
aparelho. Destacar frase do autor

Definitivamente é impossivel imaginar uma infancia
livre da influéncia dos equipamentos eletrénicos. O
que temos de concreto é a certeza de que esse pode
ser um grande propulsor de inovagéo, criatividade e
inventividade por meio da experimentagéo.

Varias criangas conectadas brincando.

“O professor, nesse momento, tem um papel de
mentor, enquanto o estudante é protagonista de seu
aprendizado. Nesse modelo, cada educando aprende
em seu ritmo, sendo orientado a utilizar os recursos
digitais, como textos, videos, audios e plataformas
adaptativas gamificadas, para vivenciar o contetido.”
(CELEDONIO, 2018)

Apresentar imagem de um professor e texto do
autor em destaque.

Audiovisual desenvolvido para o Curso de
Especializagdo Midias na Educagao, da Universidade
Federal de Juiz de Fora.

Orientador:

Tutor:

FINAL - SEM NARRAGCAO - Apresentar imagens
de criangas usando tecnologias digitais e ao
mesmo tempo apresentar dados do trabalho.

CREDITOS FINAIS

Apresentar referéncias utilizadas na pesquisa e
link para o site criado no curso.

Quadro 1: Roteiro para criagéo do video. Fonte: (Autor)

Apo6s o roteiro definido, dei inicio a pesquisa de elementos para compor o
video, como as imagens, ilustracdes e trilha sonora. Para isso utilizei o banco de
imagens Freepik3 e a biblioteca de &udios do Youtube®. Ambos permitem a utilizacao
dos recursos de forma gratuita. Com todo o material selecionado, realizei tratamento

das imagens e vetores, adequando ao formato ideal de video. Para isso, foi usado

dois softwares de edi¢ao de imagens, o lllustrator e o Photoshop.

3 https://www.freepik.com/
* https://www.youtube.com/audiolibrary/music




G P

NBANS N

Ed
o
B
il
o
a
o
o

7% Ao A
i

Al ShiftsCure.
cop
AlteShiftCtl+P

ctieQ

Figura 5 - Software de edigdo de imagens bidimensionais. Fonte (Autor)

Para a edigdo do audiovisual utilizei o programa Vegas Pro. Optei por esta
ferramenta por ja ter o dominio e o conhecimento basico necessario para a criagao

do video e pela facilidade de utilizar os recursos do programa.
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Figura 6 - Software de edi¢do do Vegas Pro. Fonte (Autor)

Durante o processo houve alguns imprevistos, na edicdo e renderizagado
(salvamento) do video. Por varias vezes foi necessario fechar o programa e
comecgar novamente, pois o software travava e ndo conseguia dar continuidade ao
trabalho.

Com o video editado e renderizado, 0 mesmo foi disponibilizado na plataforma
Youtube, para que posteriormente pudesse ser compartilhado no site que foi
desenvolvido durante o curso. O Youtube é uma plataforma de compartilhamento de
videos, onde é possivel hospedar uma grande variedade de filmes, videoclipes e
materiais caseiros.

Esse processo € feito através de mecanismos (APIs)5 desenvolvidos pelo
proprio site. Quem n&o possui conhecimento técnico, consegue com facilidade
disponibilizar esses materiais audiovisuais em blogs e sites pessoais. Por isso optei
em salva-lo nesta plataforma primeiramente, facilitando sua insercdo no site com

muito mais facilidade e seguranca.

> APl é um conjunto de rotinas e padroes de programacao para acesso a um aplicativo de software ou
plataforma baseado na Web. A sigla API refere-se ao termo em inglés "Application Programming
Interface" que significa em tradugéo para o portugués "Interface de Programagéao de Aplicativos".


https://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_de_programa%C3%A7%C3%A3o_de_aplica%C3%A7%C3%B5es

Criacao da reportagem:

Para o processo de criagcdo da reportagem, utilizei dos conhecimentos
adquirido ao longo do curso. Nos foram apresentadas varias técnicas para a
producao de uma reportagem e uma delas foi a elaboragdo de uma pauta.

O desenvolvimento da pauta facilitou a organizagao, e assim, conseguir definir
o tipo de reportagem que seria feito. Pois a mesma contempla a definicdo do tema
que sera tratado, a sinopse apresentando um resumo dos fatos que envolvem a
tematica, o enfoque com os objetivos e direcionamento da reportagem, as fontes que
foram utilizados para obter as informacdes e sugestdes de perguntas a serem feitas
aos entrevistados.

Devido a reportagem ser trabalhada utilizando o hipertextoG, foi importante
observar as técnicas que contemplam este estilo. Durante o curso, aprendemos
varias técnicas para o melhor uso da internet e como € importante desenvolvermos
um trabalho que facilite a navegacgédo dos internautas. Sabendo disso, optei por
utilizar a técnica de copywriting para promover a ideia do projeto e apresentar as
informacgdes coletadas, de forma simples e em uma linguagem adequada para os
meios digitais.

Quando se fala de internet € importante pensarmos sempre na experiéncia do
usuario, ela precisa ser positiva. Se o texto nao for apresentado de forma adequada
para este meio, o leitor ndo se sentira atraido e muito provavelmente vai em busca
de outro site que seja capaz de atender as suas necessidades de maneira mais
agradavel.

Para tanto, tive o cuidado de observar a formatagado do texto, o tamanho da
fonte escolhida, os aspectos visuais, como imagens e o design da pagina como um
todo, que € uma das exigéncias para garantir que o leitor tenha uma boa experiéncia
e compreensao do conteudo. Dessa forma, além de escrever o texto seguindo as
adequagdes necessarias, foi utilizado recursos visuais e o video produzido,

facilitando a absorcao das informacoes.

5 Hipertexto é o termo que remete a um texto ao qual se agregam outros conjuntos de informagao na
forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso se da através de referéncias
especificas, no meio digital denominadas hiperligagdes.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto

O desenvolvimento da reportagem foi necessario e importante para apresentar
as diferentes visbes dos pesquisadores sobre o tema, fazendo um paralelo entre a
teoria e a pratica. Principalmente para mostrar a opiniao dos pais, das criangas e dos
profissionais. Com isso, foi realizado algumas entrevistas com educadores buscando
identificar a relacdo dos mesmos com as tecnologias, suas interagdes e limitagcoes
no ambiente escolar, permitindo uma visdo mais real da situacdo e com isso mais
consisténcia ao projeto.

Foram feitas, também, entrevistas com pais e criancas para conhecer sua
relacdo com as tecnologias e os motivos da sua utilizagdo. As entrevistas foram
feitas em audio, mas na reportagem optei por utiliza-las em forma de texto no
hiperlink, visto que alguns audios foram utilizados na edigdo do video. Com todos os
recursos necessario em maos, a reportagem foi disponibilizada no site criado ao

longo do curso.

2.3 Pés-producao

O desenvolvimento de ambos os produtos foi feito com muita tranquilidade e
sem muitas dificuldades. Acredito que minha experiéncia na area ajudou muito, visto
que ja trabalhei em agéncias de publicidade e esse tipo de trabalho é muito comum.

Espero que o desenvolvimento deste projeto venha trazer clareza em relagao
ao tema abordado e desmistificar o uso das tecnologias como algo ruim. Com as
pesquisas realizada ficou perceptivel, o quanto ela pode ser benéfica se utilizada de
forma consciente. E a escola, com o importante papel na vida das criangas, de
formar cidadaos criticos, pode contribuir para que esse mito seja quebrado.

Basta que novas posturas venham ser tomadas, como ja foi feito pela BNCC,
incentivando o uso das tecnologias e uma cultura digital que prioriza as experiéncias
da crianga, garantindo assim, os seus direitos como cidadao. As criangas ja estao
inseridas neste meio e cabe a nds, enquanto educadores, capacita-las para o seu
uso consciente.

Quanto mais o governo viabilizar politicas publicas voltadas para o uso das
tecnologias, acredito que essa realidade venha ser mudada. As criangas tém o

direito de explorar novas possibilidades e se desenvolver de forma integral. Como foi



citado por Fantin et, al. (2013, p. 168) “as ferramentas tecnoldgicas podem e devem
ser usadas em situagdes educativas ndo sé por seu fim utilitario, mas,
principalmente, pelo potencial de criagdo, descoberta e autonomia que elas

possibilitam ao sujeito que delas se apropria.”

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Enquanto aluna, o desenvolvimento deste projeto foi a oportunidade de aplicar
os conhecimentos adquiridos ao longo do curso de forma concreta. A integragéo da
area da educagao e da tecnologia, facilitou o desenvolvimento dos produtos para as
midias digitais.

Sendo possivel a aplicagdo do conhecimento adquirido nas disciplinas
realizadas no curso, como: Cinema, audio, video e documentario; Aplicagdes
pedagogicas de texto, imagem e hipertexto; Fotografia e cultura visual; Texto,
imagem e hipertexto na constru¢cdo de conhecimento, entre outros, fundamentais na
realizag&do deste projeto.

Este foi um importante passo para fomentar o uso das tecnologias na
educacdo. Pretto (2013) afirma que trabalhar nessa perspectiva € considerar a
linguagem audiovisual como a linguagem da sociedade do préximo milénio.
Observar o comportamento dos jovens em idade escolar, ja criados em uma
convivéncia intima com os videogames, televisbes e computadores, pode ser
significativo para entender, por um lado, algumas das razdes do fracasso da escola
atual e, por outro, alguns elementos para uma possivel superacao desses fracassos.

Percebi que falta, ainda, muitas politicas publicas para que as tecnologias
sejam de fato integradas nas escolas e que as criangas consigam tirar o maximo de
proveito dos seus beneficios, explorando, arriscando e experimentando as diversas
possibilidades dessas ferramentas.

Enfim, trabalhar com as tecnologias digitais requer constante atualizagéao,
qualificacdo e formagao continuada e faz-se necessario pensar, também, no papel

do professor e ndo somente na inclusdo das criangas ao mundo tecnoldégico.
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