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RESUMO

Este Trabalho de Conclusão de Curso consiste na Monografia que 
pesquisa   o 
processo  de produção  de  vídeos  na Educação, 
abrangendo desde o referencial teórico até a prática efetiva em sala de 
aula, percorrendo todo o processamento efetivo, envolvendo os 
dados de entrada no conhecimento dos sistemas operacionais, editores 
de vídeo e meios de captura dos mesmos até as informações que 
retroalimentam o processo educacional desta maneira ao abranger os 
resultados obtidos pela realização concreta.
Palavras-chave: produção, mídia, educação, captura e edição.
ABSTRACT


This Course  Conclusion  Work  constitutes Monograph researching the 
process of video production in education, ranging from the theoretical to 
the actual practice in the classroom, covering  all  the actual processing, 
involving data entry knowledge of operating systems , video editors and 
means  of  capturing   the  same   information   that   fed   back   to   the 
educational  process  in  this  way  to  cover  the results achieved by the 
embodiment
Keywords: production, media, education, recording and editing
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INTRODUÇÃO

No decorrer da infância, costumava não gostar de cinema em razão de não conseguir acompanhar as legendas, mas gostava de assistir filmes em geral. Habitualmente alugava para assistir antes de dormir, principalmente em fins de semana. Prosseguindo-se a vida, foi possível perceber facilidade de ensinar os demais, de modo a decidir fazer disso o futuro profissional.


Uma das características que colaboravam com a mescla entre ver filmes e gostar de ensinar era o fato de que, em alguns momentos, professores recorriam ao uso de vídeos como parte de seu trabalho escolar. Isso foi intensificado pelo hábito de produzir vídeos no lazer cotidiano, a partir do momento em que o editor Windows Movie Maker passou a fazer parte dos programas da configuração neste novo século e milênio, sendo posteriormente utilizado o recurso na realização de alguns trabalhos na Universidade. Durante o curso de Licenciatura em Pedagogia na UNIRIO foi possível mesclar ambos interesses, da produção audiovisual e pela Educação neste projeto de monografia.


Assim que o curso de licenciatura se iniciou, recorri a habilidade no manuseio do Windows Movie Maker na construção da apresentação do trabalho em formato de vídeo, valendo-me do fato de que o trabalho permitia critério livre pela docente. Essa oportunidade ocorreu em algumas disciplinas durante o curso, como Psicologia e Educação, Cinema e Educação, História da Educação Brasileira e Literatura na Educação, nas quais o modo de apresentar os trabalhos ficou a critério do discente, nas atividades individuais, ou do grupo, quando coletivos. Em outros casos, como o da disciplina de Língua Brasileira de Sinais (LIBRAS), foi possível apresentar o trabalho em formato de vídeo, solicitando essa possibilidade, embora não fosse inicialmente dessa forma. A experiência foi gratificante e, períodos mais tarde, soube-se por meio de outros graduandos que a produção de vídeos chegou a ser utilizada como uma das formas de avaliação da disciplina de LIBRAS pelo mesmo docente, trazendo oportunidade a outros discentes de conhecerem a possibilidade de utilizar vídeos nas atividades e, pelas reações predominantes, a maioria demonstrou ter gostado da experiência.


Também houve muitas disciplinas em que a produção de vídeos não foi possível, em razão de determinação em provas, apresentação de slides ou textos escritos; mas, sempre que possível, recorre-se a vídeos nas atividades acadêmicas. Tal cognição foi iniciada pela curiosidade, percorrendo programas em geral no computador pessoal e o encontrando dentre os programas e recursos disponíveis, antes de iniciar o curso. Impulsionado pela curiosidade, foi possível aprender a manusear o software, adicionando imagens em sequência, sons e até vídeos, podendo selecionar trechos desejados. Quanto mais utilizava o programa, mais recursos descobria disponíveis e os manuseava para ver como funciona. Essa ferramenta foi utilizada nos períodos seguintes, em outras disciplinas, até que surgiu o curso de férias com Tópicos Especiais em Fundamentos Teórico-Práticos (Cinema e Educação). Considerando a minha vida pregressa, fica notório o interesse pela disciplina, na qual me inscrevi e ali descobriu seu tema de Monografia, embora de maneira rudimentar.


O curso prosseguiu até que finalmente chegou a hora de começar a Monografia e o discente, sabendo que a pesquisadora, professora e doutora Adriana Hoffmann Fernandes atua nesse campo de pesquisa, eis que entrei no grupo Cinema e Narrativas na Educação, a fim de participar da troca de conhecimentos a respeito do assunto de meu interesse para elaborar a Monografia e comecei a esboçar meu projeto, lendo textos trabalhados nas pesquisas junto ao grupo de pesquisa coordenado pela professora. Vale ressaltar que muitos fatores pesam na escolha, pois que a construção cinematográfica fez grande diferença na minha vida: o filme Titanic proporcionou um agrado fenomenal e, depois disso, tomando conhecimento da existência da música Em Cada Sonho, citando My Heart Will Go On (Love Theme From Titanic), cantada pela antiga dupla Sandy e Junior, iniciou o interesse pela música. Posteriormente se interessou por música góspel, começou a frequentar igreja, passou a ler a bíblia, iniciando também o hábito de leitura, que se expandiu para outras leituras, sem o qual não teria passado no vestibular e sua vida teria seguido outro rumo diferente do atual.


O Projeto de Monografia aqui presente almeja pesquisar as diferentes maneiras em que se pode iniciar e dar continuidade (ou não) ao processo de construção do conhecimento por meio da criação de vídeos nas suas diversas possibilidades midiáticas, bem como seus objetivos e que efeitos essas produções geram na educação do indivíduo em sua área pessoal, bem como na coletividade, conforme ensejada(s) sua(s) produção(ões) midiática(s). Isso possibilitará uma série de percepções dos processos concomitantes que ocorrem nas estruturas socioculturais, uma vez que a imersão nas mídias já não pode ser mais considerada apenas de maneira instrumental, visto que suas ferramentas se mesclaram aos processos comunicativos de tal maneira, que se tornaram parte das práticas cotidianas em todas as etapas da vida, inclusive escolar, dentre outros aspectos da troca de informações e demais comunicados.

“O que se vem afirmando na literatura e na experiência até aqui construída é que no cenário escolar integrado com vivências em multimídia, estas geram: a dinamização e ampliação das habilidades cognitivas, devido à riqueza de objetos e sujeitos com os quais permitem interagir; a possibilidade de extensão da memória e de atuação em rede; ocorre a democratização de espaços e ferramentas, pois estas facilitam o compartilhamento de saberes, a vivência colaborativa, a autoria, coautoria, edição e a publicação de informações, mensagens, obras e produções culturais tanto de
docentes como discentes.” (Serafim e Souza, 2011).

Pretende-se realizar pesquisa de cunho teórico, através do referencial sugerido pela orientadora, bem como demais autores correlacionados ao tema em sua temática, de modo a enriquecer a produção de conhecimento obtido por meio desta pesquisa que se realizou durante os semestres de curso das disciplinas de Monografia I e Monografia II, procurando obter, não apenas a conclusão do curso; mas também desenvolver uma boa pesquisa, eficaz e eficiente em seus objetivos acadêmicos. Com isso, é possível acompanhar as transformações educacionais fomentadas pela acessibilidade midiática ampliada com os avanços tecnológicos que tem possibilitado realizar filmagens pessoais por meio de câmeras filmadoras, fotográficas, celulares e demais recursos, bem como realizar edição de vídeos por meio de softwares como o Movie Maker, entre outros já existentes e que estão sendo desenvolvidos para futuramente ingressarem no mercado. Nesse sentido, ocorrem alguns facilitadores de pesquisa, como minha formação técnica em informática do processamento de dados, incluindo minha experiência prática no Quiosque Internet da Empresa Brasileira de Correios e Telégrafos, bem como seu prévio contato com as formações teológica, pelo Seminário Teológico Batista do Sul do Brasil, e biológica, pela Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, estando familiarizado com a existência do campo de pesquisa da bioinformática, além da notória influência sociocultural de conhecimentos religiosos que, embora presentes em país oficialmente laico, interferem diretamente nas decisões individuais, produzindo efeitos na dinâmica da coletividade.


Em suma, a minha experiência com cinema na construção do conhecimento semiótico tornou possível me inserir no ambiente acadêmico por meio de novas experiências educacionais vividas, de modo que o objetivo geral da pesquisa consiste em acompanhar um dos processos de transformação educacional fomentados pelo impacto tecnológico a partir da produção midiática que se viabiliza na cultura da sociedade, pesquisando os meios de produção, edição e exibição de vídeos.

1 – O VÍDEO E O CINEMA NA EDUCAÇÃO


A relação conflituosa no diálogo entre cinema e vídeo no Brasil envolve várias discussões do meio cinematográfico em busca da sua legitimação nas formas de consumo e difusão de imagens. Essa temática é amplamente abordada, tendo em vista as transformações do campo audiovisual e da potência do vídeo, trazendo novas técnicas e procedimentos à indústria cinematográfica e ao cinema contemporâneo.


Tomando por base o referencial teórico fundamentado na autora Ivana Bentes, particularmente em seu texto “Vídeo e Cinema: rupturas, reações e hibridismo”, discute-se o vídeo como cinema ao vivo, o documento experimental, cinema e videoarte, a imagem sensorial e a narrativa sem história, vanguardas no cinema e no vídeo, o experimental na TV, o momento “reativo” do cinema, o vídeo e o cinema de ficção, experiências no documentário digital, publicidade, videoclip e cinema, filmeclipes e a politização da estética MTV.


O vídeo como cinema ao vivo marca o cinema na década de 60 com as técnicas da captação de som e imagem, visibilizando procedimentos do gesto de câmera e do olho livre na exploração do espaço através do plano-sequência e da “camera stylo” na já descoberta da fluidez do real, feita outrora pelo cinema. Dessa forma, para Bentes, um dos procedimentos marcantes do vídeo, e que também marca o estilo do direto, a câmera de vídeo é tornada personagem ao coincidir o real e sua encenação, reencontrando a presença do “ao vivo”.


A perspectiva do “filme ao vivo” era apontada pelo documentário experimental no vídeo brasileiro dos anos 70, se construindo diante dos olhos do espectador de maneira diferenciada da característica sociológica, apresentando-se explicativo e de denúncia em relação à sua década anterior. Isso se deu pela influência contextual do regime militar, alterando a relação do telejornalismo com o cinema e reciprocamente, apontando para o caminho experimental e documental de vários vídeos; e essa vereda foi retomada recentemente. Isso foi precedido pela exploração estrutural do imaginário para além da restrição de fatos nos curtas-metragens, percorrendo essa época e se postergando pelo decênio de 80 e pelas novas dinâmicas da contemporaneidade, desde o cinema e a videoarte, permitindo-se percorrer em menor tempo com custo reduzido às possibilidades de experimentar todas as etapas do processo produtivo de cada obra, sem pré requisitar especialização. Dessa forma se tornou possível perceber claramente o estágio da técnica do decorrer da realização, viabilizando o encadeamento de significados, bem como suas superposições e até mesmo fundi-los na percepção desprovida de historicidade para com os sentidos na captação dos sentidos.


A imagem sensorial e a narrativa sem história se fizeram presentes a partir da possibilidade gerada pelos vídeos em sua mobilidade e fluidez gerada pelo domínio de diversos meios e recursos tecnológicos, mesmo perdurando o fascínio da gravação pelicular, almejando pensamento ou estética pretensamente rigorosos. Contudo, para Omar, conforme citado por Bentes, trata-se de uma forma sensorial, e não, uma garantia de veracidade cinematográfica ou de ontologia.


Um bom exemplo de que não há garantia ontológica da “verdade” cinematográfica é o que ocorre, por exemplo, com a lendária estrutura mítica da “maldição da película Poltergeist”, fomentada pela atribuição de coincidências trágicas a um dos sucessos de Steven Spielberb, mesclando o caráter qualitativo da trilogia ao significado alemão de polter como ruído, e geist, sendo espírito, à semelhança de gost, que quer dizer fantasma, uma vez que alguns atores e atrizes morreram de maneira violenta ou “inexplicável”, como a Dominique Ellen Dunner, que interpretou o papel de Dana Freeling, a filha mais velha, assassinada pelo ex namorado, John Seeney, após a gravação do primeiro filme (O Fenômeno), dia 4 de novembro de 1982, cinco dias de coma depois do estrangulamento, prosseguida pela morte de Julian Back, que interpretava o reverendo Henry Kane, durante as gravações do segundo (O Outro Lado – The Other Side), com câncer de estômago, em 14 de setembro de 1986,  precedendo o falecimento de Will Sampson, 3 de junho de 1987, seis meses após cirurgia cardíaca, o qual havia feito o índio Taylor no mesmo filme do finado colega que não concluiu o referido; e, em seguida, foi a vez da Heather Michele O'Rourke, 1 de feveriro de 1988, no hospital, após o terceiro (O Capítulo Final), protagonizando Carol Anne Freeling, personagem principal, aos 12 anos, gerando o cancelamento do quarto, uma vez que o último sofreu várias alterações de elenco, motivadas pelas perdas e pelo medo mítico dos que ainda estavam vivos e acreditavam que morreriam, se participassem de mais alguma das películas, como a Jobeth Willians, que fazia a Diane Freeling, mãe da protagonista; mas depois alegou que quando voltava das gravações, encontrava os quadros tortos em casa.


As únicas garantias fornecidas pelas películas Poltergeist 1, 2 e 3 foram ocasionadas pela interação de signos sociais mescladas à curiosidade pelo “desconhecido” e aos eventos trágicos, envolvendo atores que fizeram parte do elenco do filme, promovendo, inicialmente, as produções de seriados e novos filmes, como, Poltergeist – O Legado (The Legacy), além de outras produções abordando essa temática, inclusive, intertextualmente com outros assuntos, como ocorre no sucesso de Wes Craven, A Hora do Pesadelo (A Nightmare On Elm Street), iniciado dois anos depois da produção de Steven Spielber, ao correlacionar mitos religiosos com discussões da psicologia sobre sono e sonhos, e claro, a disponibilização dos filmes em portais de vídeos dos dias atuais, se desprendendo das “exigências” formais em relação aos suportes midiáticos. E claro, além desses exemplos, há vários outros citados pela Ivana Bentes e demais autores em suas pesquisas correlacionadas.


A partir dos exemplos citados, é possível notar que as vanguardas no cinema e no vídeo adotaram uma postura desconstrutiva que marcou o cinema experimental o cinema experimental na década de 70, tanto no Brasil como no mundo, promovendo interessantes desdobramentos pelas vídeo-experimentações, dialogando com a alta cultura modernista e o novo uso que surgiu com os conceitos de “transcrição”, antropofagia, ruído, informação e processos poéticos “verbovocovisuais”.


O experimental na TV enveredou pelas novas possibilidades de sua própria linguagem, desprendendo-se do diálogo restrito ao cinema, às vanguardas e ao próprio modernismo, ganhando viabilidades alheias ao que se considera como “invenções formais” ou “alta cultura”. Isso se tornou notório pela aproximação com o público geral, chegando a entregar o microfone às pessoas comuns na rua, dando-lhes voz, mostrando os bastidores do sistema de televisão, revelando seus aspectos, possibilitando criticar as formalidades reconhecidamente feita por especialistas catedráticos na área, fragmentando sons e imagens numa narrativa contínua, entre outras características próprias do novo dinamismo audiovisual posto em prática. Entretanto, o processo não foi tão simples assim e houve reação contrária do ponto de vista do cinema tradicional.


O momento “reativo” do cinema, ainda que perdendo força, retorna ciclicamente, mesmo na cultura híbrida de produção dos vídeos, como se vê nas discussões que retomam e giram em torno do fetichismo pelicular e da legitimação incorporada, inclusive, nas políticas públicas do Brasil, bem como nos blogs, a exemplo da própria postagem feita com o exemplo dado, ao intitular-se como “a maldição da película Poltergeist”, enfatizando o fato de que o sucesso do cineasta Steven Spielberg foi feito sob a rigidez da época de sua produção, em 1982, prosseguida pelas continuações em 1986 e 1988, mesmo admitindo a adesão da cultura mítica em sua abordagem central, intertextualizando fatos ligados ao elenco com os conteúdos dos filmes e as crenças de caráter oriundo da religiosidade mesclada à curiosidade pelo possível “real desconhecido”, supostamente interferindo nas incógnitas objetivas daquilo que se vê concretamente. Todavia, ainda na época, como também nos dias atuais, tenta-se salvaguardar a “especificidade” numa reação apaixonada do cinema em relação ao vídeo.


O vídeo e o cinema de ficção enfrentam uma tensão na qual se restringe a aplicação de um no outro, por considerar como ameaça, principalmente no decênio entre 1980 e 1990, por parte dos diretores em que raros incorporam às novas possibilidades, mas depois disso houve uma explosão da produção documentária nessa nova possibilidade com experiências no documentário digital, dando visibilidade para com a função pedagógica da imagem, reconhecido como instrumento antropológico e o elo decisivo no processo de pensamento e conhecimento.


A partir do momento em que o vídeo se tornou reconhecidamente decisivo na construção cognitiva, ainda que possa soar determinante, valendo ressaltar que outras formas de conhecimentos estão presentes nos pensamentos dos mais variados sujeitos, publicidade, videoclip e cinema se reúnem na atualidade do cinema e da estética cinematográfica como forma de se legitimar, principalmente a partir de uma aplicação da Teoria dos Jogos, elaborada por John Nash, sobre o qual também foi feita uma produção de filme no cinema e disponibilizada em vídeo, chamada “Uma Mente Brilhante”, a qual é muito utilizada nas previsões e contextualizações de escolhas e não-escolhas dos sujeitos em dados contextos, equipes de marketikg das empresas direcionaram seu uso por meio de vídeos nas propagandas, ensejando interferir no processo decisório com o fim de induzir sujeitos ao consumo de produtos, se tornando uma prática bem acolhida pelo sistema capitalista no mercado competitivo, uma vez que produz efeitos pedagógicos e educacionais passíveis de um planejamento com grande chance de êxito, ainda que não ofereça plenas garantias em sua totalidade.


Uma consequência notável da publicidade em vídeos foi a adesão de músicos, que incorporaram os filmeclipes em sua possibilidade de divulgação, amplamente experimentadas pela MTV brasileira, a qual também gerou a politização da Estética MTV, na qual o videoclipe assumiu papel fundamental de inovação, se tornando referência em debate político para além do marketikg musical.
1.1 – NA INTERNET: O PAPEL DO YOUTUBE

O tema proposto é de vital importância em razão da dinâmica de aprendizado desencadeada, a priori, pela necessidade de contar histórias que o ser humano tem, somada, a posteriori, com o surgimento da possibilidade de cada indivíduo produzir e editar seus vídeos, a qual tem se expandido cada vez mais em recursos de áudio e vídeo, além do advento futurístico de se incluir o recurso olfativo aos já existentes.


Nos dias atuais, já é possível se valer de som e imagem por meio de câmeras digitais móveis, bem como inseridas em celulares, computadores pessoais e outros recursos, além da disponibilidade de softwares que facilitam sua edição, como o famoso Movie Maker, entre outros, além de programas que permitem baixar arquivos audiovisuais da rede internet e recriá-los nessas edições, podendo salvar em discos rígidos ou removíveis e até postá-los nos mais variados portais online, compartilhando a produção pessoal com outras pessoas que desejem assistir ou mesmo acessem ao acaso e tomem ciência de sua existência. Dessa forma, os outrora meramente telespectadores adquiriram também a possibilidade de se tornarem produtores de seus próprios vídeos e até coprodutores em ações midiáticas coletivas nas interações sociais estabelecidas pessoalmente ou em redes. Essa nova possibilidade abrange os mais diversos interesses pessoais, como no caso do orientando, que anteriormente vinha produzindo seus vídeos e publicando no YouTube ou outro portal de exibição audiovisual, como também no âmbito profissional, que lhe possibilitou realizar trabalhos acadêmicos em formatos de vídeos interativos para apresentação de trabalhos na Universidade, sempre que lhe fora opcional fazer dessa forma, individualmente ou em grupo, estando até alguns disponíveis no respectivo site, além da existência de pessoas que profissionalmente produzem e editam vídeos, quer seja por uma simples solicitação ou de interesse específico na divulgação de algum conteúdo trabalhado na produção.


Em síntese, o tema proposto justifica-se pelo fato de que tal desenvolvimento tecnológico da produção de mídias em vídeo envolve a possibilidade educacional de interagir nas trocas socioculturais de conhecimentos pessoais dessa maneira.


A princípio, o tema dialoga com os textos 'Vídeo e Cinema: rupturas, reações e hibridismo', de Ivana Bentes, e '“Eu Também Posso Propagar Histórias”. A Adaptação e as Narrativas Transmediáticas na Era da Participação', de Marta Noronha e Souza, Nelson Zagalo & Moisés Martins, que trabalham com a contextualização da produção de cinema e vídeos, bem como seus processos de transformação, além da necessidade humana de contar histórias.


Numa perspectiva histórica, inicialmente ouve embate conflituoso entre o surgimento do vídeo e seu precursor cinematográfico na área da difusão audiovisual como veículo de mídia. Entretanto, ambos tiveram que se adaptar a coexistência de ambos e até mesmo mesclar algumas de suas possibilidades. Segundo Bentes (2003), “o cinema como fabulação e performance já apontava para uma das vertentes mais produtivas do vídeo, o documentário experimental, e sua ancoragem no presente e no aqui agora como ato de intervenção”. É nessa perspectiva que se pretende dialogar a respeito da produção individual, tendo em vista o uso predominante de câmeras para gravações ao vivo, além de abarcar também as possibilidades de edição dos respectivos vídeos produzidos, entre outras produções.


Uma questão importante, neste sentido, a ser levada em conta, é a ampliação das possibilidades de se contar histórias somada com a disponibilização cada vez mais abrangente dos recursos de mídia disponíveis ao acesso geral. Para Souza, Zagalo e Martins (2012), “a participação vai hoje mais além, transcendendo a simples propagação das histórias. O público pode até participar na criação de histórias originais, promovidas pela indústria mediática”. Essa possibilidade ampliada torna necessário pesquisar os desdobramentos possíveis do processo de construção da mídia e seus impactos, a fim de entender as novas perspectivas educacionais a surgirem, partindo-se da interação do sujeito com os veículos midiáticos.


Em resumo, há um processo de transformação educativa ocorrendo de maneira contínua na expansão das possibilidades de participação para além da expetação, englobando a participação na própria produção de mídia. Para tanto, se faz necessário pesquisar os mecanismos de edição e publicação dos vídeos.

Os vídeos atualmente podem ser exibidos em diversos portais. Entretanto, para o envio de produções há inúmeras restrições, como a pouca disponibilidade de hospedagens públicas, os regulamentos dos poucos que fornecem, entre outros. Na tentativa de obter informações a respeito do que é de conhecimento do público geral que acessa a rede mundial, procurando-se consultar tantas pessoas quantas possem possíveis, se recorreu a utilização de um portal virtual e seu recurso de perguntas e respostas, disponibilizada a visualização mundial a todos os usuários ou não, a fim de obter alguns esclarecimentos como parte da pesquisa, no qual foram feitas duas perguntas com o mesmo objetivo de se saber em que portais se pode hospedar vídeos na rede mundial de computadores. A primeira pergunta feita foi: “Quais são os sites em que podemos postar vídeos?”¹. Essa pergunta encontrou dificuldade de reposta e apenas dois usuários postaram a mesma resposta, indicando o You Tube, tanto André como Érica. Então, a pergunta foi reformulada como “Em quais sites os usuários podem postar vídeos, além do You Tube?”¹, com os mesmos detalhes adicionais; mas o único usuário que respondeu, Iginio Petruscelli (ITALIA E BRASILE), alegou não saber e que só conhece o You Tube.


Algumas características da situação devem ser observadas, o portal You Tube se apresenta como o mais conhecido para a postagem de vídeos em geral; mas vale lembrar, como foi citado na pergunta feita, que existem outros portais de hospedagens, incluindo o Sapo Vídeos, em que é possível enviar os mais variados tipos de produção, sem muitas restrições, desde que seja informada a necessidade de definir maior idade, quando necessário. Os demais portais, via de regra, só atendem ao público de preferências sensuais ou, no caso do You Tube, além de não contemplar plenamente a este público, restringe quanto a graus de violência, direitos autorais, entre outros critérios. Todavia, há de se pesquisar mais profundamente em busca de outros locais para a postagem de vídeos.

1.2 – AS ESTRUTURAS DOS SISTEMAS OPERACIONAIS

Para entender cada um dos recursos pesquisados, será feita uma decomposição analítica dos recursos, observando seus aspectos favoráveis ou não, tendo em vista sua viabilidade de uso escolar, tanto por parte dos docentes como pelos discentes. Isso inclui desde os sistemas operacionais disponíveis até os programas e o domínio de manuseio por parte dos usuários.


Os sistemas operacionais disponíveis nos dias de hoje são Windows, hegemônico da Microsoft; Linux, considerado livre por não haver cobrança de sua licença e os usuários podem adaptar como quiserem; e o Mac OS, da Apple, que possibilitou a transição revolucionária do Prompt de comandos DOS, que roda somente por linha de comandos no teclado, para a atual orientação a objetos, _______________
¹ Pergunta feita no portal Yahoo Respostas: “Quais são os sites em que podemos postar vídeos?” e “Em quais sites os usuários podem postar vídeos, além do YouTube?” Disponíveis em <http://br.answers.yahoo.com/question/index;_ylt=Akfl1VlqjFScJpocO_r54j_J

6gt.;_ylv=3?qid=20130804122252AA5qYxW> e <<http://br.answers.yahoo.com/question/que
stion/index;_ylt=Ap0D022.3Hty>, respectivamente. Acessadas 4 de agosto de 2013.
viabilizada pelo mouse, mudando radicalmente as interações entre usuários e computadores na dinâmica digital do universo digital e suas interfaces. Cada um desses dispõe de mecanismos que lhe são próprios e, consequentemente, dispõe de editores diferentes na elaboração de vídeos, entre outros recursos.


O entendimento de cada um dos recursos de produção midiática depende das noções gerais ou aprofundadas sobre seus programas, bem como dos sistemas operacionais em que possam funcionar. Por essa razão, serão analisadas as estruturas dos sistemas operacionais, os editores de vídeo e suas características, e claro, a experiência realizada na pesquisa.

Os sistemas operacionais dos computadores são análogos ao genótipo humano (configuração genética codificada em sua matriz de origem), só que predefinidos para atribuir as características básicas de funcionamento das máquinas, podendo serem posteriormente imbuídos de personalidade digital, virtualmente atribuída pelos usuários que lhe conferem programas e recursos, dentro de suas possibilidades análogas ao fenótipo, só que virtualmente.


No passado, não existia orientação a objetos nem mouse para lhe servir de cursor numa modalidade que ainda não existia. Naquela época precursora usava-se linhas de comando através do teclado, exigindo notório saber de memória para com cada um dos nomes a serem digitados, conforme sua finalidade, superando-se posteriormente essa maneira de lidar com o manuseio de computadores. Durante anos foram desenvolvidos vários sistemas até chegar ao Disk Operating System Prompt (Editor do Sistema Operacional em Disco) e suas variações, como o mais famoso MS-DOS, entre outros, até o surgimento das novas possibilidades, que subsistem até os dias atuais, desde o início de tamanha revolução digital na realidade virtual.


O Editor do Sistema Operacional em Disco (Prompt do DOS), último da geração de computadores que funcionam com linhas de comando por teclado, antes do surgimento da orientação a objetos proporcionada pelo mouse, não apresenta a possibilidade da edição de vídeo para usuários em geral, porque o sistema não era desenvolvido para orientar objetos (pelo contrário, usava linhas de comando por escrito no teclado), e claro, sem essa possibilidade, as montagens feitas nas edições ocorriam de maneira linear, percorrendo obrigatoriamente os rolos dos filmes nas fitas, até chegar ao trecho desejado, fazendo-se necessário regravar aquele trecho isolado do fragmento em uma fita virgem. Essa forma de edição impossibilitava transportar de um ponto a outro e, ainda que possível gravar por cima de outra gravação, não poder alterar a posição gravada tornava necessário refazer a edição, sempre que ocorria alterações influenciadas por segmentos com tempos diferentes. Dessa maneira, editar era um trabalho extremamente cansativo e demorado, carecendo de um profissional qualificado para se dedicar a essa tarefa. Isso excluía tanto a edição em computadores pessoais, como a própria viabilidade de fazê-lo outrora.


Somente com o advento da orientação a objetos se tornou possível desenvolver a edição não-linear, movendo livremente os fragmentos de áudio, vídeo e imagens, podendo ser feita de maneira simplificada por quem saiba usar minimamente os recursos de um computador pessoal, podendo aprender a editar vídeos de forma mediada, ou mesmo, pelo manuseio experimental feito de modo individual, aprendendo a usar as ferramentas de maneira autodidata.


A transição do funcionamento por linha de comando para o modelo de orientação a objetos foi mediada pela empresa Apple (tradução literal do inglês para o português como “maçã”) e seus fundadores, como o famoso Steve Jobs, falecido dia 5 de outubro de 2011, criador de vários recursos e suportes digitais na interação do sujeito no espaço físico com o ambiente virtual, a partir da criação do sistema operacional Mac OS.


O sistema operacional Mac OS trouxe visibilidade para com a possibilidade do manuseio espontâneo de computadores, por parte de quem nunca tivesse visto um computador na vida. A ideia quase deu certo, com a criação do mouse e dos ícones na área de trabalho, na barra de tarefas e no menu de início; mas ocorreram alguns problemas, como divergências de codificação para disquetes em 32 bits  numa época que todos os programas operavam com 16 bits, demonstrando que o sistema avançou mais do que a capacidade de correspondência (bit é a unidade elétrica cuja composição agrupada de oito caracteriza um byte — unidade de memória composta pela variação de voltagens, matematicamente representada pelo código binário de 0 e 1, ou logicamente, por valores lógicos de verdadeiro e falso, tornando possível estudá-los e calculá-los de modo mais prático). Entretanto, abriu novas possibilidades, incluindo o surgimento do que futuramente seria a edição não-linear, podendo escolher qualquer fragmentando e alterar livremente sua posição na linha do tempo ou no story board do editor. Posteriormente ganharia forma compatível com o manuseio pessoal para leigos.


Um outro sistema operacional com os mesmos potenciais do Mac OS também se desenvolvia, ainda que veladamente: o Windows. Esse só ficou mais conhecido a partir de sua versão em 1995, embora já existisse há muito tempo. Seus avanços práticos alcançaram grande publicidade e se tornou de uso hegemônico, dispondo de editores de vídeo com fácil manuseio, como o Windows Movie Maker, versão inclusa nas versões ME (Millenium), XP e Vista Starter; mas outra versão passou a ser instalada como parte dos programas e recursos de fábrica: o Windows Live Movie Maker, que vem instalado na versão 7 Starter do sistema operacional do Windows.


Além dos sistemas operacionais rígidos, acima indicados, existe um de uso livre, podendo ser adaptado por quem assim desejar. Trata-se do Linux. O efeito colateral de sua liberdade irrestrita é que muitos lançam versões completamente diferentes de manuseio adaptado, tornando difícil a adaptação a novas versões, uma vez que geralmente trazem modificações drásticas nas configurações. Dessa forma muitos aprendem a usar somente poucas versões, mas optam pela que lhe parece mais fácil de usar ou migram para um dos outros sistemas operacionais, escolhendo majoritariamente o Windows, devido ao rápido aprendizado, contextualizado com o uso da maioria dos usuários e com alterações brandas no manuseio, conforme surgem novas versões.


O predomínio de uso do Sistema Operacional Windows é notável nas diversas fontes de pesquisa do uso digital. Isso pode ser exemplificado e evidenciado, por exemplo, pelas informações no gráfico produzido com os dados online, segundo resultados recentes da pesquisa estatística, divulgada pelo portal de Portugal, Sapo, realizada pela organização Net Applications (2014), conforme pode ser visto na figura 1, indicada abaixo:
Figura 1
___________
Figura 1: gráfico da Net Applications mostrando os percentuais de uso dos Sistemas Operacionais (SO) em janeiro de 2014, especificando as particularidades de cada versão, no caso do SO Windows.
Fonte: http://pplware.sapo.pt/informacao/estatisticas-net-applications-windows-domina-com-9072/

O gráfico, além de apontar ainda um forte predomínio de uso Windows, especifica percentualmente suas respectivas versões, indicando maior manuseio das versões 7 e XP, seguidas de longe pela 8, 8.1 e Vista, respectivamente, sendo as demais de pouquíssimo uso.


Em síntese, a exceção do DOS, que foi apresentado; mas não é utilizado na edição de vídeos, restam os outros três, que trazem a possibilidade da orientação a objetos, predominando o uso do Windows na atualidade.

1.3 –  OS EDITORES DE VÍDEO E SUAS CARACTERÍSTICAS

Os editores de vídeo mais comumente utilizados são o Windows Movie Maker, o qual já vem instalado nos programas e recursos dos Sistemas Operacionais Windows XP e Windows Vista, sendo acompanhado pelo Windows Live Movie Maker, o qual faz parte da configuração de fábrica do Windows 7, sendo este o mais utilizado sistema operacional.


O manuseio do Windows Movie Maker se dá pelo layout (visual de tela) com tela à direita, para acompanhar a produção de vídeo durante sua elaboração; painel de aplicativos à esquerda, que possibilita importar imagens, áudios e vídeos, bem como selecionar transições de um quadro para outro, efeitos que apareçam nos respectivos quadros selecionados, inserção de legenda antes, durante ou depois do clipe selecionado (estes permitem sua formatação de fonte, cor etc) e créditos ao final do vídeo a ser criado; abaixo é possível usar a barra de tarefas para selecionar os quadros no story board e ajustar as posições dos arquivos na linha do tempo, a fim de que cada ferramenta utilizada se manifeste no momento desejado durante a exibição; acima há barras de ferramentas com grande variedade de recursos, possibilitando alterar vários aspectos do projeto de vídeo elaborado, bem como salvá-lo, para continuar em outro momento, ou publicá-lo quando pronto para a exibição ou reaproveitamento em produção ulterior; e no centro da tela aparecem os arquivos importados para que se possa adicioná-los na linha do tempo ou no story board, conforme a vontade do usuário.


Uma das grandes vantagens do software Windos Movie Maker, além da sua variedade de recursos, é que sua distribuição visual na tela (layout) possibilita o manuseio experimental e dedutivo, sem dificuldade para descobrir para que serve cada recurso disponível, e não requer nenhum procedimento complexo para fazê-lo. Isso possibilita descobrir rapidamente para que serve boa parte dos recursos mais utilizados numa produção inicial, viabilizando o manuseio de crianças, bem como a mediação de professores, sem precisar de um curso específico para efetuar a utilização do programa, ainda que tal aperfeiçoamento colabore com o melhor domínio do recurso. Os demais atributos, que geralmente não são notados pelos usuários nas primeiras produções por autodidaxia, podem ser rapidamente compreendidos com a mediação docente ou, a critério de interesse discente, encontrarão, conforme utilizarem sucessivamente na criação de novos vídeos.


Além do Windows Movie Maker, um outro recurso de produção de vídeos amplamente utilizado é o Windows Live Movie Maker. Apesar do nome semelhante, o manuseio é completamente diferente, a começar pelo layout apresentado na tela. Neste último, permanece a barra de ferramentas acima, com todos recursos disponibilizados pelo programa, juntos, dificultando a localização do que se pretende usar, porém, com o facilitador de haver pouco a ser feito; mas não há barra de tarefas, nem outro meio de oferecer criação do story board nem linha do tempo, sendo aproximadamente 80% da tela, abaixo da barra, ocupada de apenas duas aplicações: o visor, fica à esquerda, ocupando uma das metades para que se possa acompanhar a criação do vídeo, antes de efetivamente criar o arquivo; e à direita, há um enorme espaço vazio, destinado a importação de arquivos, sem disponibilizar nenhum meio de alteração que não seja incluir ou excluir.


A apresentação deste outro modelo, fornecido pelo fabricante na configuração de fábrica, instalada previamente para o manuseio dos programas e recursos padronizados não ajuda muito na produção de vídeo em novas versões do Windows, como o anteriormente fornecido. Pelo contrário, a sensação de facilidade do manuseio se dá pela escassez de recursos, e não, pela boa distribuição deles no layout da tela. De fato, rapidamente os usuários adquirem domínio dos instrumentos; mas de que adianta dominar rapidamente o software e ficar sem meios de aprofundar habilidades na produção de vídeos? Contudo, seria isso motivo para descartar tal possibilidade de uso ou pensar em mecanismos de aproveitamento? Uma possibilidade a se pensar, uma vez que o Windows Live Movie Maker é o que será encontrado mais facilmente nos novos computadores, pode ser seu aproveitamento inicial com crianças, possibilitando o uso de poucos recursos para estimulá-las ao seu domínio rápido e, posteriormente, lhes apresentar o Windows Movie Maker, que costuma ser fornecido nas versões mais antigas; mas oferece outro layout da tela com uma variedade maior de recursos. Dessa forma, pode-se paulatinamente ampliar as possibilidades de adaptação a novos dispositivos e aperfeiçoarem seu próprio modo de construir conhecimentos por meio da produção de mídias em vídeos. Vale ressaltar que, apesar do Windows Movie Maker não vir instalado previamente na configuração de fábrica, é possível encontrá-lo na rede internet por meio dos portais de busca e executar sua instalação, sem dificuldade nos dias atuais, visto que os próprios softwares de instalação apresentam manuseio simplificado e em português, ou no idioma de preferência do usuário, possibilitando fácil manuseio para esse tipo de procedimento.


Uma consequência inevitável, que ocorreria em sala de aula, se adotada a prévia apresentação do Windows Live Movie Maker, seguida de posterior utilização do Windows Movie Maker, que oferece novo layout e mais recursos, seria despertar a curiosidade de alguns da turma para com a existência de outros programas de edição de vídeo. Dessa forma, cada estudante poderá pesquisar em portais de busca, procurando novos editores, instalando em seus computadores pessoais, experimentando as possibilidades, ficando restritos somente pela compatibilidade de sistema operacional; mas, ainda sim, dispondo da possibilidade de conversar com colegas de turma que adotem a mesma postura investigativa, trocando ideias sobre os demais softwares de edição, bem como influenciar outros, demonstrando menor interesse, a se engajarem na procura de outros programas editores, a fim de verificar como funcionam, podendo fomentar o interesse pela produção de vídeos e suas mais diversas formas de produção e aplicação.


Um outro fator importante a ser considerado é que o próprio docente pode ser motivado a se engajar numa busca incessante por novos conhecimentos a respeito da edição de vídeos e dos programas editores, apresentando posteriormente suas descobertas em outras turmas, ampliando seu arcabouço midiático de modo a produzir mais estímulos neste sentido. Dessa forma, surgirão diversas ramificações nos mais variados sistemas operacionais, bem como suas versões, mesclando construções de conhecimento sobre os softwares, assim como suas possibilidades de manuseio e gerando autonomia na seleção de cada um deles, conforme o tipo de vídeo a ser produzido e os recursos que serão necessários para produzi-los da maneira mais adequada possível em relação ao que se pretende criar.

1.4 –  A PRODUÇÃO DE VÍDEOS NA EDUCAÇÃO

A produção de vídeos na educação depende diretamente do conhecimento de docentes e discentes a respeito das ferramentas disponíveis para capturar sons e imagens, bem como exibi-los, o que já é amplamente difundido por meio de câmeras, celulares e portais digitais, entre outros. Entretanto, entre uma etapa e outra de input e output (entrada e saída de dados) na importação de arquivos e sua exibição, existe todo um processamento que, no caso da manipulação de vídeos, depende das possibilidades de apreender o manuseio de editores, conhecendo-os.

A pesquisa realizada possibilita perceber o potencial das crianças no desenvolvimento de sua criatividade para produzir vídeos, como também as possibilidades de edição nos diversos sistemas operacionais disponíveis e seus respectivos editores, conforme a disponibilidade oferecida de recursos para os mais diversos casos possíveis.


Uma constatação plausível a ser considerada é a predominância da utilização do Windows, especialmente das versões XP e 7, as quais fornecem os programas de edição de vídeos Windows Movie Maker e Windows Live Movie Maker, que são fornecidos pelas configurações de fábrica, previamente instalados, cabendo uma atenção especial para com esses, que provavelmente predominarão em sala de aula, sob a ótica da perspectiva de se trabalhar com produção de vídeos em sala, requerendo deveres de casa, por exemplo. Todavia, deve-se atentar também para editores de vídeo presentes nos percentuais menores, uma vez, somados, constituem um percentual elevado, inclusive, com o Sistema Operacional Mac superando as versões menos usadas do Windows, como Vista, 8 e 8.1. Além disso, não se deve excluir o Linux e demais versões do Windows por serem menos utilizados, pois isso excluiria também a participação ativa dos estudantes que possuem versões que não são hegemônicas no manuseio.


Em suma, o trabalho pedagógico deve contemplar todas as possibilidades possíveis de edição dos vídeos produzidos, dando atenção aos que possuem computadores com sistemas operacionais hegemônicos ou não no mercado.

2 – A PRODUÇÃO DE MÍDIAS E SEUS ASPECTOS


Uma pesquisa teórico-metodológica a esse respeito deve levar em conta sua possibilidade prática, levando em conta o campo de atuação e seus suportes digitais, onde ocorrem as produções, edições e exibições. Para isso se faz necessário pesquisar digitalmente a cibercultura, perguntando a usuários em geral sobre os recursos tecnológicos midiáticos disponíveis para se pensar no âmbito prático das atividades educacionais na escola para com a produção de vídeos, não necessariamente prescindindo um domínio demasiadamente amplo da informática; mas sim, dos suportes, conforme suas viabilidades de uso efetivo.


Além das pesquisas digital e teórica, também se fará o estudo pela prática em sala, através de oficinas realizadas em conjunto com a pesquisa de mestrado da Renata Gazé, que faz parte do grupo Cinema e Narrativas na Educação, consistindo em realizar produção de vídeos com crianças voluntárias na experiência de viver a criação de filmes e vídeos nos seus processos de confecção em todas as etapas, desde a formulação da ideia, passando pela elaboração de story board, construção de cenário, figurino, filmagem, edição e exibição do resultado obtido na elaboração conjunta.


Segundo Castro (2008), “pesquisar crianças e jovens introduz uma dimensão singular na produção de conhecimento, que é a da desigualdade estrutural entre pesquisador e pesquisado”. Isso mostra que essa pesquisa se determina pela concepção que faz desses sujeitos, incluindo a maneira como elas se constituem, construindo-se e reconstruindo-se no processo de socialização ao compreender e interpretar a partir do lugar em que se encontram. A partir disso, encontra-se uma brecha a partir da qual é possível entender o saber da criança a partir de sua própria ação, através da vivência dela em seu mundo particular.


Para entender essas dinâmicas nas práticas cotidianas e correlacioná-las com o referencial teórico, foi realizada uma pesquisa de campo por meio de entrevistas com formandos do curso de Pedagogia que, a princípio, concluirão a graduação neste primeiro semestre de 2014, salvo eventual impedimento por motivo de força maior que venha postergar a colação de grau, as quais já possuem prévia experiência prática em sala de aula e ingressaram na licenciatura através do último vestibular UNIRIO, antes da modificação do processo seletivo discente para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEN), salvo uma que entrou pela Plataforma Paulo Freire, tendo iniciado todas pelo segundo semestre de 2009, juntamente entre si, estando no décimo período. Isso tudo será verificado em detalhes durante a análise das respostas dadas às perguntas nas quais serão aprofundadas as reflexões dos diálogos entre o que contexto sociocultural da disponibilidade tecnológica pela interação midiática e as vivências em salas de aula, almejando entender como será ensejada a atuação dos professores que atuarão a partir do que já produziram por experimentação docente, bem como da produção de vídeos.


Vale ressaltar que a participação do pesquisador interfere no pesquisado através da pesquisa, criando assim, um desafio no paradigma da intervenção de modo a se pensar em cada detalhe de tudo o que se procede.

2.1 – CONSTRUINDO A QUESTÃO DA PESQUISA


A construção da pesquisa se baseia na sua questão principal, atrelada à necessidade de se dominar o manuseio de suportes midiáticos de produção e edição de vídeos numa dinâmica sociocultural de difusão participativa do público com o cinema e o vídeo na contemporaneidade, interferindo diretamente no aprendizado dos sujeitos pelo seu processo semiótico desencadeado.


Um educador que almeja ampliar suas perspectivas de construção do conhecimento precisa engajar-se, também, na pesquisa correlacionada ao processo participativo da produção de vídeos e seus efeitos pedagógicos. Tendo em vista que os recursos audiovisuais interferem diretamente na maneira como cada indivíduo desenvolve sua forma de pensar e agir, educando-se, dentre vários modos, de maneira ativamente midiática, conforme pode ser observado, por exemplo, nos efeitos das propagandas, atingindo seus objetivos, almejados com base no estímulo ao consumo e, de fato, sua apropriação consumista da Teoria dos Jogos, de John Nash, a respeito das escolhas e não escolhas quantificadas, matematicamente, dentro de uma dada situação.


A partir do momento que é possível ver outras áreas de conhecimento alcançando seus objetivos por meio das mídias, há de se reconhecer o caráter educativo desses recursos e pensar sobre de que maneiras podem ser trabalhados em sala de aula, principalmente considerando as interações atuais que se tornaram possíveis. “Entre tantos universos que a cultura contemporânea tem possibilitado vivenciar, cada vez mais, a interação das crianças com as tecnologias tem sido objeto de discussões na educação” (Fantin, 2007).
2.2 – OS MEIOS DE PRODUÇÃO E EDIÇÃO DOS VÍDEOS


Entende-se um campo vasto e abrangente na produção de vídeo, desde a captura das imagens até suas variadas possibilidades de edição dos vídeos capturados, a priori, para realizar outras produções, a posteriori, com o material coletado, produzindo dos meios subdivididos de produção.


A captura dos vídeos é feita por meio de filmadoras, outrora feitas especificamente para esta única função; mas atualmente também pode ser inclusa como parte de aparelhos de telefonia móvel, câmeras fotográficas, canetas específicas, web can ou outro recurso para este fim. “Dependendo do propósito de nossa análise precisamos contar com ótimos recursos de captura de vídeo ou simplesmente um celular com câmera.” (Leitão, Teixeira e Rocha, 2011). Uma vez capturado o vídeo, este pode ser editado de vários modos, utilizando múltiplas possibilidades de programas, incluindo a inclusão ou exclusão de partes do próprio vídeo, variações de som e imagem, podendo-se valer de outros vídeos, fotos, desenhos, músicas, efeitos especiais e tudo que seja abarcado pelo universo de discurso eletrônico do uso de áudios, vídeos e imagens em geral. A partir daí a discussão torna necessário pensar nos recursos disponíveis para as várias finalidades.


Em análise, foi selecionado um grupo de editores de vídeo para ampliar a compreensão dos aspectos produtivos de vídeo, conforme a aplicabilidade de cada caso, tendo em vista o objetivo da produção e a viabilidade de manuseio. Para iniciar essa pesquisa, perguntou-se intencionalmente em portal de perguntas e respostas pelos recursos disponíveis¹, a fim de obter sugestões partindo-se do que é de circulação de conhecimento geral para a edição de vídeos, perguntando também pelos programas que veem previamente instalados com essa finalidade, buscando saber quais recursos são disponibilizados nos diferentes computadores utilizados pelo público que acessou a pergunta e respondeu.


Os programas indicados pelos usuários do recurso de perguntas e respostas do portal Yahoo Respostas para a edição de vídeos foram: YouTube Video Editor, Vegas Movie Studio HD, DVD Shrink, Actio Editor, Windows Movie Maker, Super _______________
² Pergunta feita no portal Yahoo Respostas: “Quais são os programas de edição de vídeo que existem?” Disponível em <http://br.answers.yahoo.com/question/index;_ylt=Asfqprwmm

T9dfM39hH08YGPI6gt.;_ylv=3?qid=20130723053423AAs2orS>. Acessado 22 de Julho de 2013 e 4 de agosto de 2013.
DVD Video Editor, Adobe Premiere Pro, Movavi Video Editor, VideoPad Video Editor e Eyespot, pelo usuário de pseudônimo Antonio 8-3-2, que obteve a melhor resposta por votação, após expirado o prazo dado pelo portal para que o próprio autor escolhesse, o qual deixou isso ocorrer intencionalmente, a fim de obter a opinião dos demais usuários, porém, sem sucesso, visto que somente um voto foi atribuído dentro do prazo de votação proporcionado pelo mesmo recurso online; os outros usuários responderam, Elisandro d, MovieMaker e Sony Vegas; Estou Voando, studio 8, jahshaka e softonic; e NaRuTh, ADOBE AFTER EFFECT e SONY VEGAS. Em pergunta similar, foram recomendados, pelo usuário vencedor da melhor resposta, por votação com três votos, Ghost, Windows Movie Maker e Windows Live Movie Maker; Edson, Movie Maker; Villians Scissorhands, movie maker; um usuário que obteve um voto, Antonio 8-3-2, Windows Movie Maker; e a lindicelma não indicou um programa, e sim, que a empresa DELL indicaria “o melhor”.


Uma característica interessante das respostas é que elas apresentaram, além da sugestão dos programas, indicações a respeito desses programas. A título de análise das perguntas e respostas, pode-se transcrever literalmente, a fim de visualizar como se deu a produção de informações a esse respeito de modo que uma das perguntas feitas foi “Quais são os editores de vídeo que costumam vir instalados entre os programas quando compramos um computador?”², acrescida de detalhes, conforme pode ser visto no Anexo 1, assim como as respostas atribuídas.

Além da pergunta anterior, pensada especificamente para o facilitador do fato de vir previamente instalado um programa para a edição de vídeos no próprio computador, facilitando o contato inicial com essa possibilidade, foi feita uma outra, indagando “Quais são os programas de edição de vídeo que existem?”³ do mesmo modo que a anteriormente feita.

 Um resultado interessante obtido através de uma das respostas foi o interesse demonstrado por um dos usuários em pesquisar em um portal de donloads uma busca por editores de vídeo, a qual ampliou a possibilidade de estudo para verificar o que os portais utilizados costumam apresentar aos usuários quando estes

procuram programas para editar suas produções audiovisuais. A busca apresentou _______________
³ Pergunta feita no portal Yahoo Respostas: “Quais são os editores de vídeo que costumam vir instalados entre os programas quando compramos um computador?” Disponível em <http://br.answers.yahoo.com/question/index;_ylt=AnjSlEC7QQYttNB c3Hz5YITI6gt.;_ylv=3?qid=20130723075313AABtlG4>. Acessado 22 de julho de 2013 e 4 de agosto de 2013.
os resultados (Baixaki, 2013), conforme podem ser vistos no Anexo 2, ao acessar o link sugerido por um dos usuários que respondeu a uma das perguntas.

A pesquisa realizada mostra vários programas que apareceram na primeira página da busca, revelando quais opções de programas são encontradas pelos usuários do portal Baixaki, de dowloads, obtendo também uma breve sinopse de cada um deles, além de votações feitas pelos usuários, através da marcação de estrelas, atribuindo nota de 1 a 5 para cada um deles, bem como informações com relação ao uso gratuito ou somente para teste, e também referência quanto à memória ocupada no disco rígido, medida em megabytes (1MB = 1000000B).


Além dos programas indicados por usuários consultados através da plataforma Respostas, do portal Yahoo, que autoriza o uso deste recurso, mediante checagem de cadastro, indicando idade a partir de 13 anos para perguntar e responder, bem como da busca realizada no site de dowloads Baixaki, todos da plataforma Windows existem outros recursos de produção audiovisual, como o software de edição Muan, entre outros encontrados em busca direcionada para a edição de vídeos no Linux.
2.3 –  A EXPERIÊNCIA REALIZADA NA PESQUISA

Uma parte fundamental desta pesquisa desenvolvida foi a sua experimentação prática, a fim de verificar como se daria o processo efetivo da produção de vídeos com crianças concretas, e não, somente pressupondo teoricamente o que elas fariam ou não numa situação efetiva. Isso possibilita um panorama experimental da situação problematizada.


A experiência ocorreu no ambiente de reunião do grupo de pesquisa Cinema e Narrativas na Educação, no Centro de Ciências Humanas e Sociais da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, sob orientação mediada pela Professora Doutora Adriana Hoffmann Fernandes, atuando em parceria com a pesquisa de Mestrado da Renata Gazé, a qual também está pesquisando produção de vídeos das crianças, assim como esta, aqui presente realizada em Monografia para efeito do Trabalho de Conclusão de Curso na graduação de Licenciatura Plena em Pedagogia.


O desenvolvimento consistiu em coparticipar mutuamente da prática, auxiliando na edição de vídeos, ficando a cargo de produzir o Making Of em caráter de verificação direta, através dos programas de edição Windows Movie Maker, Windows Live Movie Maker e Windows Movie Maker 2.6, adotando a indicação majoritária desses softwares, conforme observado através de entrevista previamente realizada no aplicativo de perguntas e respostas do Yahoo Respostas, cuja utilização permitida se dá a partir de 13 anos, conforme indicação do site. Pressupondo a utilização independente da faixa etária, uma vez que a única forma de verificação apresentada pelo portal é a verificação da data de nascimento na ficha de cadastro, a qual pode ser facilmente burlada, é possível ter acesso a informações de uso geral dos recursos midiáticos de produção de vídeo, os quais predominam no Sistema Operacional Windows, principalmente, o Windows Movie Maker, previamente instalado nas versões XP e Vista, como parte da configuração de fábrica, e do Windows Live Movie Maker, na mesma situação em relação à versão 7, sendo esta e o XP as predominantes, conforme indicado estatisticamente pela pesquisa da Net Applications (2014), que apresenta 90,72% de uso do Sistema Operacional Windows, sendo nas versões: 47,49%, Windows 7; 29,23%, Windows XP; 6,63%, Windows 8; 3,95%, Windows 8.1; 3,30%, Windows Vista; e 0,10%, outras versões. O Sistema Operacional Mac, vem se equiparando e superando as versões do Windows, superando-as com 7,68%; mas ainda está longe das versões de uso hegemônico, que fornecem os editores de vídeo indicados. Por fim, o Sistema Operacional Linux, apresenta apenas 1,60% de uso, superando apenas às versões pouco utilizadas do Windows. Esses fatores levaram a preferência experimental pela checagem mais explanada sobre os softwares de edição Windows Movie Maker e Windows Live Movie Maker, uma vez que não seria viável descrever o manuseio de todos os programas disponíveis, sendo muitos.


Além dessa checagem, foi possível dialogar com outro integrante do grupo, Fernando, formado em graduação na área da informática outrora e, atualmente, cursando Pedagogia na mesma Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, pela Escola de Educação no Centro de Ciências Humanas e Sociais, o qual ficou responsável pela edição dos vídeos produzidos pelas crianças, o qual utiliza o programa de edição Sony Vega, que requer download gratuito em algum portal que o disponibilize na rede internet ou sua compra em loja revendedora autorizada.


Uma experimentação prática foi realizada no decorrer da pesquisa, a fim de compreender melhor o manuseio efetivo dos programas e sua complexidade. Nesse aspecto, participando do grupo de pesquisa Cinema e Narrativas na Educação, mediado pela Professora Doutora Adriana Hoffmann Fernandes, ao participar de oficina realizada pela integrante Renata Gazé, editou-se um vídeo de Making Of com fotos realizadas no decorrer da oficina. Além dessa edição, ocorreu uma outra, esta: o integrante do grupo, Fernando, graduado na área da informática, editou os vídeos das histórias produzidas pelas crianças, utilizando o programa de edição Sony Vega, com o qual adicionou efeitos especiais sonoros de acordo com os conteúdos produzidos. Já no caso do Making Of, a edição foi realizada pelo próprio pesquisador desta Monografia, aqui produzida.


A edição realizada com o Making Of possibilitou perceber, no caso particular do Windows Movie Maker, que sua versão mais recente, 2.6, se aplica de modo eficiente na importação de vídeos, uma vez que cria uma pasta com biblioteca de mídia, contendo fragmentos do arquivo importado. Esse recurso possibilita uma edição mais confortável em relação a localizar o fragmento que se pretende adicionar à linha do tempo. Entretanto, para a edição de fotos, percebeu-se que há poucos recursos de efeitos e transições, quando se compara com a maior variabilidade de sua primeira versão, a qual vem incluída no grupo de programas e recursos dos computadores vendidos com o sistema operacional Windows Vista Starter. O mesmo fenômeno foi percebido em relação ao programa de edição Sony Vega, quando o pesquisador, conversando com o membro do grupo de pesquisa, Fernando, responsável pela edição dos vídeos produzidos pelas crianças, ao lhe recomendar o download de uma nova versão do software e obter uma resposta refutando a ideia com base na argumentação de que sua versão mais antiga oferece mais recursos de edição, tendo sido esse fenômeno observado pelo pesquisador, após utilizar a versão 2.6 do Windows Movie Maker, percebendo que a primeira versão apresenta maior variedade diversificada de opções para a edição.


Em resumo, foi possível perceber através da pesquisa que as novas versões dos editores de vídeo tendem a oferecer menos recursos de edição em comparação com suas formas digitais primogênitas.

3 –  ANÁLISE DAS ENTREVISTAS REALIZADAS


O processo de pesquisa na produção midiática da educação, além de abranger os campos teórico e digital, referentes aos estudos engendrados no embasamento de autores que pesquisam esta área de conhecimento, bem como os recursos digitais, inclui também a verificação da prática da dinâmica cotidiana dos espaços educacionais, entrevistando seus respectivos profissionais.


A entrevista se deu com seis estudantes com experiência prática em sala de aula, priorizando as formandas no curso de Licenciatura em Pedagogia pela Escola de Educação do Centro de Ciências Humanas e Sociais da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, sendo discentes entre 20 a 30 anos, exceto uma, mais madura com 47 anos, todos às vésperas da colação de grau, em razão do fato de que são estes que atuarão ativamente na área educacional, embora já tenham atuação prévia. Suas experiências variam de um a cinco anos, salvo a que possui aproximadamente 20 anos de atuação. As seis estão no décimo período, tendo ingressado no segundo semestre de 2009, sendo todas do gênero feminino em razão dos demais de sexo masculino não estarem mais cursando, salvo única exceção que não possui experiência além de estágios e aulas particulares, além de ser o mesmo que entrevistou as discentes para esta análise. Os outros homens presentes no curso se formarão em semestres futuros, em razão do ingresso de 2010 em diante, sendo possível entrevistar somente mulheres, uma vez que o foco da pesquisa está direcionado aos que concluirão a colação de grau no fim deste primeiro semestre de 2014, levando imediatamente sua prática aos ambientes escolares. Daí o baixo número de entrevistadas, considerando o fato de que muitas não tem experiência prévia em sala de aula ou ainda tem prevista a realizarão de outra(s) disciplina(s) no(s) próximo(s) semestre(s) e a pesquisa volve-se qualitativamente para quem está concluindo o curso no presente período e já deu aula anteriormente.


Vale ressaltar que a utilização dos editores de vídeo nos sistemas operacionais disponíveis sofre influência direta da velocidade rápida de avanços tecnológicos, de maneira que a probabilidade de formandos em períodos futuros encontrarem contextos diversos do contemplado nesta pesquisa é muito elevado, implicando a grande possibilidade de suas respostas presentes não atenderem ao que se pretende com esta pesquisa, dependendo do tempo que possam levar para concluir o curso e adquirir experiência prática no contexto futuro.

A entrevista consistiu em obter informações a respeito de conhecerem ou não os mecanismos de edição de vídeos, bem como as razões que os levaram a cada um dos casos possíveis para cada situação. Vale ressaltar que uma das estratégias dessa entrevista foi realizá-la digitalmente, mesmo nos casos em que seria possível entrevistar pessoalmente, a fim de verificar no processo metalinguístico de uso dos recursos virtuais para falar dos mesmos, checando assim, possíveis interações entre docentes e recursos tecnológicos da informática. Isso possibilitou a checagem das variações de manuseio dos portais digitais e das redes sociais.


Os questionamentos feitos se pautaram em, primeiramente, verificar se as entrevistadas já produziram vídeo ou não e, a partir da resposta, afirmativa ou negativa, averiguar os detalhes principais de cada contexto. No caso da resposta positiva, outras cinco perguntas subsequentes indagam sobre o ponto de vista da entrevistada a respeito de como foi essa(s) experiência(s), bem como as circunstâncias em que começou a produzir vídeos, dando continuidade para com a edição de vídeos em programas de computador e sua respectiva prática, além de perguntar pelos vídeos que já foram feitos. Também foi contemplada a indagação com outras cinco perguntas sobre o contexto de quem não produziu vídeo, procurando saber o(s) motivo(s), assim como a respeito das possibilidades de se dispor a iniciar a prática e os respectivos conhecimentos de que dispõe a respeito do assunto, tanto no geral como na edição. Por fim, em ambos os casos, foi consultada a opinião de cada entrevistada sobre a importância de se produzir vídeos na educação, totalizando sete perguntas para as duas possibilidades. A primeira e a sétima perguntas são independentes de se ter ou não produzido vídeo e, da segunda até a sexta, de acordo com a resposta dada ao que foi perguntado primeiro, conforme dispostas no Anexo III.


As respostas dadas às perguntas feitas na entrevista possibilitaram constatar que, de modo geral, os graduandos que trabalham ou trabalharam na educação costumam utilizar recursos midiáticos em situações cotidianas, bem como na realização de atividades acadêmicas solicitadas pelos docentes, como trabalhos a serem apresentados no formato de vídeo.


Um outro ponto importante a ser destacado foi descobrir a existência atual de editores vídeo para uso em celular, a semelhança de aplicativos como o watts app, que transportou a conversa instantânea dos computadores para também se tornarem possíveis em aparelhos de telefonia móvel. Assim, ainda que não se tenha PC's disponibilizados em sala de aula, é possível editar produções audiovisuais através de pequenos aparelhos, mais facilmente transportáveis pelos próprios discentes, desde que estes possuam sistemas android, iPhone ou Windows Phone, capazes de executar os softwares de edição.


A fim de obter maior entendimento do processo educacional com relação à produção midiática de vídeos no espaço escolar, serão analisadas as entrevistas realizadas com os estudantes de Pedagogia, próximos da colação de grau, que já possuem experiência prática e exercerão a profissão no decorrer dos anos a posteriori desta Monografia, almejando compreender como poderão ser os impactos de suas atuações no sistema educacional; e claro, objetivando compreender o legado deixado pelos educadores que os precederam a priori deste Trabalho de Conclusão de Curso, buscando entender o atual cenário existência para o trabalho pedagógico, que esses mesmos entrevistados tem encontrado em suas experiências prática até o presente momento.


Portanto, se faz necessário compreender a importância da inclusão digital no contexto educacional, avaliando as possibilidades de aprendizado midiático em situações próprias das salas de aula e dos ambientes escolares.
3.1 – A TECNOLOGIA DIGITAL NO CONTEXTO EDUCACIONAL


Há mais de 30 anos se faz presente o uso de recursos da tecnologia digital nos espaços escolares e muitas expectativas otimistas e pessimistas fomentaram o dualismo polarizado de opiniões em extremos antagônicos. Entretanto, não sucedeu a suposta revolução proposta e nem a temida catástrofe esperada. Isso mostra a necessidade de se dialogar os prós e os contras numa perspectiva realista.


Uma possibilidade de se fazer tal síntese é observar a relação das crianças em suas variadas formas de cultura e das práticas cotidianas dentro e fora dos espaços escolares, bem como o que elas fazem nas suas horas de lazer e do que são solicitadas ou submetidas na escola, incluindo suas relações com a tecnologia digital. Essa via de tratamento, a fim de exceder seu aspecto funcional eficiente no uso instrumental, deve se dar em sua contextualização estrutural eficaz enquanto parte da formação do sujeito socialmente ativo em sua vivência, e não, sujeitá-lo e limitá-lo a uma condição passiva de receptividade conteudista.


O que tem sido observado no decorrer dos anos em que se engendrou o adentramento tecnológico dos instrumentos virtuais em mídias digitais é justamente o resultado de sua inserção do ponto de vista instrumental com finalidades exclusivamente subordinadas à didática de viabilizar a melhor transmissão de conteúdos. Dessa maneira, se comparado o uso de um quadro escrito a giz, por exemplo, expondo tabuadas a serem decoradas, com o uso de um projetor datashow (no contexto atual) ou de transparência (outrora utilizada há alguns anos), a única transformação obtida é a eficiência na celeridade obtida pelos estímulos sensoriais proporcionados pela mídia digital. Porém, não se produz eficácia no entendimento do processo multiplicador em somas repetidas vezes de um cálculo. Dessa maneira, é possível, inclusive, apreender a multiplicar por meio de resultados previamente conhecidos, expandindo seu uso para o algoritmo da multiplicação de fatores com multiplicador, multiplicando e produto; mas não se sabe somar porque desconhece a operação implícita das parcelas que totalizam um novo valor, uma vez que se desconhece os raciocínios envolvidos. Semelhantemente, o mesmo fenômeno se produz e reproduz nas demais disciplinas, de modo semelhante a substituir uma transcrição manuscrita por um miniógrafo, e depois, pela máquina de xerox, até chegar na atual impressora multifuncional (aparelho que imprime, xeroca e digitaliza — “escaneia”, aptado ao antigo scanner, atualmente mesclado à impressora no mesmo aparelho multifuncional — e, em alguns modelos, até envia fax), trocando apenas de recursos para realizarem as mesmas tarefas, sem a devida transformação eficaz esperada no entendimento processual que deveria ocorrer. Isso distancia a realidade escolar da realidade cotidiana.

“Quando observamos o que as crianças estão fazendo com essa tecnologia fora da escola, fica claro que ela é basicamente um meio para a cultura popular. As crianças que tem acesso a computadores em casa estão usando-os para jogar, surfar nos sites de entretenimento da internet, trocar mensagens instantâneas, participar de redes sociais, baixar e editar vídeos e músicas. Além de tarefas funcionais, como dever de casa, muito poucas estão usando a tecnologia para algo que se assemelhe à aprendizagem escolar.” (Buckingham, 2008).

Os fatos observados nos contextos contrapostos levam muitos a entenderem de modo classificatório e diferenciador na aprendizagem formal para o espaço escolar em detrimento das diversidades cotidianas em outros locais de aprenderem pela prática empírica contextual de vida pessoal numa disputa de saberes supostamente contrários, levando professores a utilizarem ferramentas de entretenimento para apresentar o currículo tradicional atrativo. Contudo, tal tentativa de manipulação, desprezando a capacidade do sujeito de discernir entre o que efetivamente lhe diverte e o que lhe apresentam como se fosse uma opção divertida de estudar, faz com que o processo se reverta no sentido contrário, pelo qual discentes demonstram acreditarem para contornar a estratégia e sutilmente se desvincularem do conteúdo exigido, aproveitando somente a parte que efetivamente os atrai de fato.

Os efeitos contraditórios entre o que se espera da educação com as mídias e o que ocorre torna notória a necessidade de, primeiro, compreender o real papel de midiático, em particular, da produção de vídeos, embora o mesmo seja de igual importância para as demais formas midiáticas, entre outras do contexto de modo geral, é que se deve considerar os aspectos de utilização na regulação e na emancipação dos sujeitos para com as produções audiovisuais antes de, simplesmente, utilizar os recursos numa tentativa de apropriação e violência simbólica, mascarada pela aparência de aceitação sociocultural popular que, na verdade, apenas camufla todo o processo, o qual engloba interesses industriais no contexto da globalização por meios culturais.

“As indústrias culturais se inserem num processo de globalização e, reagrupando suas forças, fazem aparecer novos grandes atores internacionais: disse decorrerem os fenômenos de desregulação e privatização das empresas públicas que conhecem as mídias em todo o mundo. Uma nova corrente se interessa por essas evoluções no campo particular das indústrias culturais que representam o que se chama de indústrias do conhecimento.” (Jacquinot-Delaunay, 2009).


A constatação da necessidade de compreensão do uso das mídias gera, por consequência, que se deve romper com a produção acrítica de vídeos, a fim de que não se promova utilizações meramente paradidáticas, distanciadas do efetivo uso cotidiano e de sua finalidade na formação do sujeito. Nessa perspectiva, a educação para a mídia se mostra muito mais eficaz em seus efeitos do que uma simples disciplina de tecnologias da informação e comunicação, que pouco excedem o mero aprendizado instrumental de manuseio dos programas computacionais na construção de textos, planilhas e manejo de arquivos, podendo até incluir vídeos, apenas em relação ao manuseio técnico das ferramentas.


O que se pode entender é que, de um modo ou de outro, os professores terão de usar as mídias, incluindo a produção de vídeos, e seus aparatos tecnológicos de um modo ou de outro. A diferença se dará pela maneira que essa utilização for feita, seja de modo apenas instrumental, distante do contexto cotidiano em outros espaços fora da escola, ou estrutural, como parte da contextualização na atualidade.
3.2 – ENTREVISTAS COM FORMANDOS EM PEDAGOGIA


A entrevista realizada com os formandos em Pedagogia possibilitou constatar que a maioria esmagadora dos entrevistados possui experiência pregressa com a produção de vídeos, salvo uma única exceção que não o fez até o presente momento da realização da entrevista, mas, como ela demonstrou interesse, pode ser que futuramente experimente produzir um vídeo.


Entre as cinco demais, foi possível perceber que o processo iniciou de maneiras diversas, sendo que duas delas foram impulsionadas pela própria dinâmica do estímulo acadêmico ao solicitar trabalhos em formato de vídeo, geralmente, usando câmera de captura, havendo certa dificuldade no processo de edição por parte delas; e outras duas mencionaram situações diferenciadas, mas ambas de maneira lúdica, uma no espaço escolar com filmadora de VHS, e outra, no ambiente familiar. Uma outra se ateve a responder que foi legal; mas optou por não entrar em detalhes. De modo geral, salvo uma das cinco, que domina mais facilmente os editores de vídeo, as demais utilizam somente uma das versões do Movie Maker com auxílio no manuseio.


A única que excedeu essa regra, dentre as entrevistadas que já produziram vídeos, além de conhecer processos de edição em computadores propriamente ditos, também revelou conhecimento diferenciado sobre a existência e o manuseio da edição por intermédio de aparelhos de telefonia móvel, como fora mencionado outrora. Essa informação, anteriormente desconhecida pelo próprio pesquisador do assunto, revelou uma outra facilidade que pode ser abordada em pesquisas futuras sobre a produção de mídias na educação, tendo em vista o fato de que futuramente o recurso não dependerá da presença de maquinários mais elaborados da computação, assim que tais aparelhos celulares se tornarem comumente utilizados pela população geral.


Em relação a formanda que não utilizou a produção de vídeos até o presente momento em que fora entrevista, foi possível constatar que, no entendimento dela, nunca precisou do recurso; mas que ela considera interessante e útil a possibilidade de produzir um vídeo, e que gostaria de realizar essa prática, a qual conhece os dispositivos de captura dos vídeos por meio de câmeras, celulares e web can, tendo conhecimento da existência do editor de vídeo Movie Maker; e também gostaria de experimentar a edição.


No que se refere a opiniões dos entrevistados para com a importância da produção de vídeos na educação, é possível constatar que uma das entrevistadas considera que a importância de vídeos para a educação é a de preparar as crianças, adolescentes e adultos para o mundo atual que está repleto de tecnologias. Afinal, é essencial conhecer tais tecnologias e saber lidar com elas; junto ao fato de ser fundamental também registrar momentos na educação, com trabalhos, festas e comemorações, as quais podem ser vistas futuramente por novas gerações que estão por vir. Uma delas acredita que é muito relevante, uma vez que pode ser um importante meio no desenvolvimento da autonomia e autoria, dando a possibilidade de trabalho com outras linguagens e apresentação aos alunos de diversas alternativas que eles podem se apropriar, considerado uma pena não haver trabalhado mais na Universidade com a produção de vídeos.


Uma das entrevistadas, a mais experiente dentre as formandas, considera a rotina dos seus alunos, costumando fotografar e filmar seus alunos nas suas atividades do dia a dia ou nas culminâncias. Ao final do ano, reproduz para cada responsável uma mídia e os presenteio na última reunião. Ela diz que eles gostam muito de poder guardar esse registro de seus filhos, sendo muito enriquecedor e prazeroso. No caso dos seus alunos (crianças com a faixa etária de quatro a cinco anos), ela diz que é muito gratificante ver a felicidade deles quando se deparam com sua imagem na televisão, apesar de que alguns anos atrás essa reação era maior. Ela acredita que hoje, com a facilidade de tudo ser filmado, tirou um pouco esse encantamento. Quando usa vídeos resgatados da internet, as aulas e as reuniões de pais ficam mais atrativas; mas nada é mais rico do que produzir seu próprio vídeo e não copiar a produção dos outros.


No caso da entrevistada que não produziu vídeos até o presente momento, ela acha muito enriquecedor e inovador. Essa é a razão principal pela qual se interessa em aprender e que só não aprendeu ainda por falta de tempo. A visualização e o áudio são recursos muito úteis para a educação, aumentando as possibilidades do aluno assimilar os conteúdos. Já a que apresentou a inovação da edição em aparelhos de telefonia móvel acredita que a importância seja exatamente essa, a de você pode eternizar momentos que talvez apenas uma simples foto não consiga transmitir tudo aquilo que foi sentido durante aquela situação. Acredito que através da produção de filmes podemos transmitir e fazer junto com os alunos tudo de forma mais lúdica e atrativa. Esta última, para computador, já utilizou o Windows Movie Maker, sendo bem específica no nome completo do programa desenvolvido pela Microsoft, diferente do similar, criado pela antiga dupla MSN e Hotmail, atualmente unificados com a Outlook, que lançaram o Windows Live Movie Maker; e, no celular, ela usa um aplicativo chamado Magisto ou outro, do próprio Google, que possui essa ferramenta de edição de vídeos no celular dela.


Por fim, uma das entrevistadas optou por não opinar sobre a importância da produção de vídeos na educação, sem detalhar os motivos que a levam a não se manifestar sobre isso. É possível que a concomitância entre a formação em Pedagogia e Informática motivem outras reflexões, ainda não reveladas.
CONCLUSÕES

A partir da pesquisa realizada, considerando o referencial teórico, bem como a dinâmica social com a tecnologia disponível para produzir e editar vídeos, e também, as informações produzidas a partir dos dados fornecidos pelos profissionais da Educação entrevistados, em geral, e também, os formandos no curso de Pedagogia, é possível estabelecer algumas conclusões.


Uma notável problemática é a constatação de uso ainda predominante em sua forma instrumental, demonstrando que, dentre as únicas seis encontradas para responder à entrevista, possuindo prévia experiência em sala de aula e que concluirá a graduação neste primeiro semestre de 2014, salvo impedimento de força maior, a maioria delas ainda não domina o manuseio, de modo que quatro das entrevistadas até utilizam com ajuda; uma delas não viu necessidade até o presente momento, trazendo aspectos interessantes de sua postura, já que a entrevista dela sugere a possível preferência de, primeiro, apreender a utilizar os meios de produção de vídeos para depois utilizá-los; e uma delas domina plenamente o manuseio, mas sua utilização se revelou completamente fora do espaço escolar, o que não invalida sua opção por fazer uso de outra forma, uma vez que o uso em escolas envolve outras variáveis, além do conhecimento prévio da entrevistada.


No que se refere a produção em sala de aula, a viabilidade ainda se apresenta de maneira prematura, tanto na disponibilidade tecnológica, como na familiaridade sociocultural docente com os recursos; mas já conta com a boa vontade e pré disposição dos formandos para o seu próprio aprendizado no manuseio de ferramentas midiáticas, tanto para a captura de vídeos, como editar vídeos posteriormente a isso, ainda que seja necessário solicitar apoio de terceiros para tal finalidade. Como há profissionais na área pedagógica, bem como demais áreas correlacionadas à Educação, é muito provável que esse suporte de auxílio seja encontrado no próprio espaço escolar.


O conhecimento da pré disposição de professores em utilizar mídias, bem como da atual situação de suas possibilidades de uso, percebidas pela realização da pesquisa trás importantes contribuições críticas para com a atual formação curricular, disponibilizando disciplinas obrigatórias, como Imagem e Educação, Informática e Educação, Arte e Educação, entre outras, além de optativas, como Cinema e Educação, aproximando a contextualização dos educadores com as diversas possibilidades de se usar mídias, almejando novas possibilidades de utilizarem vídeos nas futuras experiências. Evidentemente as práticas escolares apresentadas nas respostas à entrevista ocorreram de maneira pregressa ou concomitante aos estudos no decorrer da formação pedagógica. Isso possibilita uma compreensão mais ampla do trabalho que tem realizado, bem como do uso de tecnologias digitais disponíveis.


Em relação ao uso de tecnologias, sem dúvida, câmeras, celulares e web can são os mais cotados para capturar sons, imagens e vídeos; e, no que tange a edição, todos os aspectos da pesquisa indicam a utilização do Movie Maker como programa a ser utilizado, embora existam muitas opções disponíveis. Vale ressaltar que, como a difusão de aparelhos de telefonia móvel, celulares, ocorre de maneira muito mais veloz no cotidiano sociocultural, é altamente razoável pensar que brevemente essa pesquisa será feita novamente com enfoque nesses aparelhos facilmente portáteis, quanto ao transporte.


O grande desafio será a utilização eficaz da produção de vídeos no espaço escolar, uma vez que se predomina a ausência de conhecimento dos recursos midiáticos para essa finalidade, além de ocorrer, na prática, com finalidade de executar funções didáticas, tratando a mídia como instrumento a ser usado, e não, como parte da estrutura social. Isso sem mencionar que não basta o docente conhecer o uso das ferramentas, se não estruturá-las e contextualizar seu uso em sala de aula, correlacionado com a vivência discente.


Em suma, é possível concluir que a produção de mídias na educação, segundo os resultados apontados por esta pesquisa, está sendo ensejada; mas há vários fatores que interferirão em como se dará todo o processo.
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