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Abstract. This article presents a pilot study of hybrid course based on the
interactions and connections that occurred in a group of social network
Facebook for middle school students. In this context of attracting new students
to the field of computing, if realized in the network analysis applications for
other individuals to participate in the online course, besides the relations
between the actors and flows that create bonds of communication and
information exchange.

Resumo. Este artigo apresenta uma pesquisa-piloto de curso hibrido com
base nas interagoes e conexoes que ocorreram em um grupo da rede social
Facebook para alunos de ensino médio. Nesse contexto de atrair novos alunos
para a drea da computagdo, perceberam-se na andlise de rede os pedidos de
outros individuos para participarem do curso online, além das relacoes e
fluxos entre os atores que criram lacos de comunica¢do e troca de
informagoes.

1. Introducao

A internet brasileira ja teve acesso restrito, aberto somente as iniciativas académicas até
pelo menos 1994 via RPN (Rede Nacional de Pesquisas). Porém, havia uma excegado a
essa regra, o Alternex, um servigo de troca de emails e conferéncias eletronicas, voltado
para a sociedade civil, que em 1989 foi adquirido pelo Ibase (Instituto Brasileiro de
Andlises Sociais e Econdmicas) [Falavigna 2011].

Diferente do inicio da historia da internet no Brasil, o acesso as Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC) estdo cada vez mais acessiveis a sociedade civil.
Acompanhando este avango o ambiente escolar passa por transformagdes com a
insercao de tecnologias que visam atender os aspectos de interagdo e aprendizado entre
todos os atores envolvidos nesse sistema. Segundo [Nascimento e Hetkowski 2009] a
comunicacdo e a educacdo sao inseparaveis, apesar de serem dreas distintas.
Complementando essa idéia [Kenski 2008] ressalta que o ato de comunicacdo em
educagdo consiste em um meio para construir conhecimento.

As midias sociais sdo apontadas como tendéncia na vida de universitarios e
professores dentro de uma perspectiva para o ensino superior no mundo, em um prazo
de até 2 anos entre 2014 e 2015 [Johnson et al 2014]. Os aspectos em destaque do uso
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de midias sociais associadas a educacdao siao a facilidade na comunicacdo, a
familiaridade com a tecnologia ¢ o apoio a trocar conteudos estudados [Johnson et al
2014]. As perspectivas tecnologicas brasileiras para o ensino fundamental e médio até
2017 abordam a inclusdao do ensino online, o aprendizado hibrido ¢ os modelos
colaborativos por meio de mudangas dos paradigmas da educacao [Johnson et al 2012].

As redes sociais destacam-se pelo numero de pessoas ativas nesse tipo de
plataforma [Lima 2014]; pela mobilidade ao acesso; pelas interacdes sociais; por
integrarem informagdes de forma multisensorial [Maness 2006], através de imagens,
textos, videos e audios; por fomentarem producdes colaborativas; além de serem meio
de articulagcdo dos fendmenos de mobilizagdes e pela possibilidade de uso em processo
de ensino aprendizagem.

Uma das principais dificuldades em plena era digital consiste no ensino de
programacdo de computadores e na formacdo de profissionais na area da Ciéncia da
Computacdo [Bennedsen e Caspersen 2009]. Ha uma lacuna no sistema de ensino
superior, no qual apresenta um alto indice de evasao nos primeiros anos dos cursos da
area da computacdo. Em geral os fatores para evasdo sdo por falta de condigdes
financeiras para se manter estudando, desconhecimento do curso, formagdo basica
ineficiente, mudanga de residéncia, dificuldades em compreender os assuntos abordados
nas disciplinas basicas entre outros [Lobo 2012].

Este artigo converge para o problema de desconhecimento do curso de
computagdo entre alunos do ensino médio e na compreensdo sobre programacdo de
computadores. O objetivo dessa pesquisa consiste em apresentar o ensino hibrido que
contemplou momentos presenciais (off-line) em laboratorio de informatica e momentos
online em rede social, atendendo alunos de ensino médio, em pesquisa-piloto do projeto
de “Capacitagdo de alunos de Ensino Médio por meio de um Sistema Ludico e
Colaborativo visando a participagdo em uma Olimpiada de Programagdo de
Computadores” e analise do comportamento na rede social facebook. Para [Scaico e
Queiroz 2013] as tecnologias atraem as pessoas a interagirem, se expressarem,
acessarem o conhecimento e aprenderem novas coisas por meio de uma forte dindmica
social.

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: na se¢do 2 € apresentada uma
visdo geral sobre “Aprendizagem Hibrida” e conceitos relacionados. Na sec¢ao 3, trata-se
da experiéncia no projeto de ensino de programacdo de computadores a alunos de ensino
médio. Na secdo 4 uma analise dos resultados apresentados e as contribuigdes. Na secao
5, as consideracOes finais ¢ uma breve descri¢ao dos trabalhos futuros.

2. Aprendizagem Hibrida (Blended Learning)

A aprendizagem hibrida consiste em manter as melhores caracteristicas de um processo
de aprendizagem realizado em sala de aula (t-learning) associada com as melhores
caracteristicas de um processo de aprendizagem online (e-learning) [Mohammad 2009].
Realiza-se o uso de diversas ferramentas como: wiki, blogs, redes sociais, celulares e
computadores como instrumentos facilitadores do processo online [Khan 2013].

A relacdo homem-maquina com a insercao da internet trouxe novos conceitos ao
cotidiano da sociedade, por exemplo, mundo virtual, redes de relacionamento [Pefia e
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Allegretti 2012] e acesso as informagdes organizadas em navegagao nao linear [Aquino
2007]. E com essa estratégia de aprendizagem hibrida se busca tornar os alunos
autonomos, criticos e flexiveis que sdo capazes de interpretar, lidar com bibliografia e
realidade, ainda alcangar pensamento critico [Russo et al. 2013].

Entre as vantagens apontadas por [Kose 2010] na aplicacao desta abordagem de
ensino aprendizagem lista-se: acesso as informacgdes de qualquer lugar, alunos de niveis
e diferentes estilos de aprendizagem no mesmo espago [Khan 2013] e o uso de varias
técnicas de ensino atrair a atencdo dos alunos. Ha o aumento na interacdo entre os
alunos ¢ com o professor [Mohammad 2009]. Essa geracdo de alunos denominada
nativo digital, nascida em meio a inser¢ao de tecnologias de informacao € comunicagao
no cotidiano, com essa caracteristica dessa geragdo justifica-se o uso de sistemas e
ferramentas digitais também no ambiente escolar [Khan 2013].

Esse ensino misto tem como aspecto de destaque ofertar conhecimento para o
aluno no tempo apropriado com a tecnologia favoravel, através de estilo de ensino
adequado por meio de métodos [Yongxing 2008]. Entre as técnicas que podem ser
utilizadas nesse método nos momentos presenciais cita-se: coaching, participacdo em
um curso, participagdo em um seminario, workshops e, obviamente, aulas expositivas.
J& nos momentos virtuais (online) podem usar como ferramentas as midias sociais,
aprendizagem modvel e gamificacdo. Neste trabalho destacasse as ferramentas online.

2.1. Midias Sociais

As midias sociais sd0 os espagos colaborativos em que ocorrem compartilhamento de
informagoes, opinides e experiéncias, onde o usuério ndo ¢ apenas observador, mas € o
produtor de conteudo. Entre os muitos exemplos de midias sociais cita-se blog,
microblog, forum, wiki, podcasts, rede social e sites de compartilhamento de arquivos
multimidia.

Evidencia-se a rede social como uma tendéncia para partilhar informacgdes e
conhecimento [Patricio e Gongalves 2010], a qual ¢ definida como conjunto de atores e
suas conexdes. Na qual se observa os padrdes de conexdo, a partir das diversas
interagdes estabelecidas entre os atores sociais. O conceito de rede social surgiu antes do
fenomeno da internet. Em 1736 foi publicado um artigo que abordava o enigma de
Pontes de Konigsberg, que deu origem ao primeiro teorema da teoria dos grafos — parte
da matematica aplicada. Um grafo representa uma rede em diversos sistemas através de
nos e arestas [Recuero 2009].

As redes sociais ganham espago em vdrios setores da sociedade, transformam a
maneira como as pessoas interagem, apresentam ideias e informacgdes, e até como
julgam a qualidade dos conteudos e contribuicdes. Quase 40% da populacdo mundial
usam essas ferramentas no cotidiano [Johnson et al 2014].

Em um site de rede social como o facebook ha diversas conexdes de interagdes
entre os atores, que representam o curtir, compartilhar, comentar, publicar, cutucar,
aceitar ou recusar amigos e chat. A rede social ¢ o que ja acontecia offline, sdo as
interagdes entre pessoas, que sem a tecnologia ficavam a conhecer um niimero mais
reduzido de pessoas e culturas [ Garcia e Ferreira 2011].
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O acesso computacional ampliou a possibilidade de interagdo, que pode ocorrer
assincrona (atores interagindo em momentos diferentes) ou sincrona (atores online
interagindo ao mesmo tempo). E a interacdo pode ser mutua ou reativa linear, segundo
proposta de estudo de [Primo 2000] que defende esses conceitos respectivamente como
sistema aberto e sistema fechado. O sistema aberto ¢ caracterizado por apresentar
relacdo interdependente, onde um recebe influéncia e o sistema todo modifica, ou seja, o
contexto influencia o sistema que tem trocas constantes entre todos. Enquanto que o
sistema fechado tem relagdes lineares e unilaterais, com escolhas pré-determinadas,
seguindo roteiro. Por exemplo, chats promovem interagdo mutua, enquanto que
enquetes promovem interagao linear.

As midias sociais impactam mudangas no sistema escolar e provocam o repensar
sobre o ensino tradicional. Essas tecnologias sdo acessiveis e tem custo baixo. Os sites
de redes sociais sdo bastante representativos para o contexto educacional, visto que ha
familiaridade com uso dessa ferramenta. E o acesso a internet no Brasil estd cada vez
maior, como se pode confirmar por meio das pesquisas apresentadas pelo IBGE —
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica [IBGE 2013] que indicam o crescimento
no acesso dos jovens a internet e tenta tracar o perfil do internauta:

Os estudos mostraram que a participacdo dos estudantes entre aqueles que
utilizaram a Internet reduziu de 43,4%, em 2005, para 35,1%, em 2011.
Explica-se que tal redugdo ocorreu, principalmente, em funcdo de dois
fatores: maior aumento de usudrios entre os ndo estudantes (aumento de

179,7%) e queda de 3,2% observada no contingente total de estudantes, esta
devido ao envelhecimento da populacao [IBGE 2013].

As midias sociais sao novos modelos de ambientes de comunicag¢ao inseridos no
cotidiano. E que formam possibilidades de estreitar o processo de ensino aprendizagem
ao Ensino Hibrido que transpassa a sala de aula fisica e que pode atingir mais pessoas.

2.2. Gamificacio

A gamificacdo consiste no ludico através do uso de mecanismos de jogos com o
objetivo de resolver problemas ou de despertar engajamento entre um publico especifico
sobre um determinado assunto [Medina et al. 2013]. Ha diversas experiéncias sobre o
uso e criagdo de games e jogos no ambiente escolar. [McGonigal 2012] apresenta quatro
caracteristicas que definem um jogo:

e Meta: o objetivo do jogo;
e Regras: limitagdes para atingir o objetivo do jogo;
e Sistema de feedback: informacdes de quanto ainda falta para atingir a meta;

e Participacdo voluntaria: aceitacdo consciente e voluntaria da meta, regras e do
feedback.

A Gamificacdo usa dessas caracteristicas e do design de jogos inseridas em
desafios para motivar pessoas a resolver problemas, participarem de treinamento,
melhorar o aprendizado, uma maneira divertida e criativa [Franga e Reategui 2013].
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2.3. Aprendizagem moével

O cenario da aprendizagem moével (M-Learning) consiste em uso de celulares, i-pods,
radio, TV ou tablet. E um modelo de ensino a distancia por meio de tecnologias de redes
moveis que atendem pessoas em mobilidade. O M-Learning ¢ a unido de tecnologias de
processamento ¢ comunicagdo de dados moveis e portateis que permitem maior
interacdo [Mozzaquatro et al. 2010]. As midias sociais, softwares educacionais ou
plataformas estao sendo adaptadas ou criadas para funcionarem nos aparelhos moveis e
assim alavancar projetos de ensino aprendizagem.

3. Curso Hibrido de Programacio de Computadores

O objetivo geral do curso foi de capacitar os alunos a visualizarem solugdes
computacionais para problemas através da construcdo de softwares na linguagem de
programacao C. Enquanto que os especificos foram de apresentar os conceitos basicos
da linguagem de programagdo C, contribuir na preparacdo do aluno no processo basico
de desenvolvimento de software (concepgao, edicio, execucdo e teste de programas de
computador) e para ele estar apto a participar da Olimpiada de Programagao.

O curso de ensino de programagdo de computadores em linguagem C foi
realizado inicialmente com 22 alunos de ensino médio da primeira a terceira série, sendo
que dois alunos desistiram nas primeiras aulas, devido conflito de horario com outras
atividades. O curso basico ocorreu no periodo de 23 de setembro a 5 novembro de 2013,

enquanto que o curso avanc¢ado foi no periodo de 6 de novembro a 19 de dezembro de
2013.

Para realizacdo do curso foi elaborada uma cartilha sobre programagdo de
computadores, slides de apresentacdo do conteudo do curso, video aulas e foram
desenvolvidas listas de exercicios, conforme a necessidade da turma.

O curso contemplou os seguintes assuntos:

a) Basico: Historia do computador; Introducdo a Linguagem C; Variavéis e
Expressoes; Controle de Fluxo; Vetores, Strings e Matrizes.

b) Avancado: Ponteiros e Fungdes.

3.1. Ambiente Presencial

No primeiro momento presencial foi apresentada a drea da ciéncia da computacio, os
cursos relacionados como engenharia da computagdo, ciéncia da computagdo, sistemas
de informacao entre outros. As aulas foram realizadas de segunda a sexta no laboratério
de informatica da escola de ensino médio, duas horas didrias, em periodo diferente do
escolar. Através dos slides eram apresentados os assuntos e exemplos de exercicios, que
em seguida eram realizados no laboratério juntamente com novos exemplos que eles
precisavam iniciar e concluir.

3.2. Ambiente Online

A rede social “facebook” foi selecionada para atender a demanda de compartilhamentos
das atividades, os materiais do curso, para esclarecer as duvidas, os links para instalacao
de softwares necessarios para que pudessem replicar ou aperfeigoar as atividades em
outros computadores fora do espaco de sala de aula. E também ser o meio de
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comunicagdo entre alunos e o professor (aluno de graduacdo de Engenharia da
Computagao), assim como com os demais colaboradores da universidade. Os videos

foram disponibilizadas no “youtube”, mas os links foram divulgados no grupo do
facebook.

3.3. Projeto Interdisciplinar

Elaborou-se uma lista de projetos com 10 exercicios de programagdao que atendiam
algumas das informacgdes fornecidas pelos proprios alunos em um questionario sobre o
perfil deles aplicado ainda no inicio do curso. Os exercicios envolviam diversos
assuntos como biologia, geografia, transito, reciclagem entre outros, exemplificados na

figura 1

Programacdo em C:
Aprendendo a programar computadores
Projetos de conclusdo de curso.

Projeto 1

Sistema ABO de grupos sanguineos para aprender sobre doador e receptores
de sangue.
1. Qual o tipo do sen sangue? Usudrio devera responder.
2. Amnalisar no sistema a resposta do usnério e responder informando o
tipo de sangue do usudrio com dados a respeito da presenca ou
anséncia de substincias. tipo de sangue que ele pode recebere pra
quem ele pode doar, explicando os porqués.

Fonte: http://www.sobiologia.com br/contendos/Genetica/leismendel11.php

Figura 1. Exercicio da lista dos projetos

Os alunos desenvolviam o projeto da lista de exercicios e compartilhavam no
grupo do facebook, para o professor corrigir € os colegas também baixarem para
testarem.

4. Resultados e Contribuicoes

Foram certificados 16 alunos do total de 22 inscritos no curso. Ocorreu a participagdo de
trés alunos do ensino fundamental. A faixa etaria desses jovens esta entre 16 a 25 anos.
Esses alunos ja tinham familiaridade com o uso do computador, porém ndo tinham
muita informagdo sobre os cursos de graduagdo. Alguns j4 haviam lido por curiosidade
sobre linguagem de programacao, mas ainda ndo tinha realizado nenhuma atividade. Um
dos aspectos positivo da aplica¢@o do curso foi a aprovacdo de um jovem na graduagao
no curso de engenharia da computacdo em uma universidade local.

Ainda na busca em compreender essa pesquisa piloto, realizou-se um estudo
mais avancado em fun¢do das interac¢des realizadas no grupo da rede social facebook,
que tem acesso fechado, restrito apenas aos participantes do curso presencial.

Em uma breve analise no grupo do facebook ha 26 membros, sendo que 21 sdo
os alunos iniciaram participa¢do no curso € os demais sao colaboradores da pesquisa e o
aluno de graduagdo que foi o professor do curso. E foram compartilhados 45 arquivos
entre material e respostas de exercicios.
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O software NodeXL associado ao plugin Social Network Importer foram

utilizados para baixar os dados do grupo do facebook e depois realizar a analise da rede
social. Encontrou 1889 interagdes no grupo que envolvia agdes de curtir, comentar e
visualizac¢ao das postagens e do perfil dos usuarios do grupo. E gerou um grafo da rede
que apresenta 20 nos (vértices) que se ligam através 72 conexoes (arestas) Unicas como
pode ser visualizada através da figura 2. A densidade dessa rede ¢ de 190 conexdes
possiveis. Que significam que ocorreram até o momento desse levantamento de dados
da pesquisa apenas 37,8% do total de conexdes dessa rede que a classifica de baixa
densidade. O tamanho dos nds estd diretamente ligado ao grau de conexao na rede. O
conjunto de conexdes € representado pelos graus: 2, 3, 5,7,8,9,10, 11, 13, 14, 15, 18 ¢
19. Para identificar os atores dessa rede, os nds foram coloridos em vermelho
representando os alunos ativos no grupo do facebook ( com os graus de conexao: 3, 5, 7,
8,9,10, 11, 13, 14, 18) e os nos azuis a equipe do projeto (com os graus:. 19, 15, 13, 2).

aluno & ==alung 3——— __alno 11— alme5—— alunc 4

Figura 2. Grafo da Rede do Curso de Programacéo

Essas relagdes foram possiveis de serem encontradas a partir dos dados

analisados. E ainda com base nesses dados obtiveram-se outras métricas de analise geral
da rede.

a)

b)

A Centralidade de Proximidade (Closeness Centrality) ¢ uma métrica do grau de

proximidade entre os nos e mede a independéncia em relagdo ao controle dos
outros [Marteleto 2001]. No experimento realizado o minimo foi de 0,28 ¢ o
maximo de 0,53 de centralidade de proximidade entre os nds.

Grau de Entrada e Saida (in degree e out degree) sdo métricas do grau de
centralidade de um n6 que encontram alguns indices relacionados a influéncia
direta de um vértice em relacdo aos seus contatos [Freitas 2010]. Que no
experimento apresentou para o grau de entrada o minimo 2 € o maximo 9 ,
enquanto para o grau de saida o minimo 0 ¢ 0 maximo 18.

Centralidade de Intermediacdo (Betweenness Centrality) que significa o
potencial dos intermedidrios na rede, ou seja a importdncia na
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mediacao[Marteleto 2001]. Apresentou os seguintes dados, o minimo da
centralidade de intermediagao foi zero e o maximo foi 57, 755.

O aluno 16, conforme analise dos dados da rede apresentou entre os alunos a
maior centralidade de proximidade com o indice de 0,050; centralidade de
intermediagao com indice de 36,755; grau de entrada igual a 5 e grau de saida igual a
18. Porém destacasse que o aluno 3 com maior frequéncia no curso presencial ¢ o que
menos interagiu na rede. Mas os alunos 1 e 2 que ndo concluiram o curso permaneceram
no grupo, ainda que com pouca interagao. Um aluno que ndo aparece no grafo esta no
grupo do facebook, mas ndo fez nenhuma interagdo com os demais participantes no
curso online, porém participou nos momentos presenciais. Os alunos ficam livres para
permanecerem ou nao no grupo, porém o administrador aceita ou ndo inserir novos
membros.

Com base nessas informagdes e nas solicitacdes que recebemos no grupo de
pessoas interessadas em participar deve ser repensada a proposta de abrir o grupo
fechado no facebook para atender uma maior interacao na rede consequentemente maior
troca de conhecimento. A interacdo pode ser mutua ou reativa linear na rede social,
conforme as ferramentas utilizadas. O sistema aberto ainda ¢ o mais atrativo por gerar
uma relagdo interdependente, onde ha trocas constantes de conhecimento.

5. Consideracoes Finais

O processo de analise de rede foi realizado de maneira mais geral, conforme o resultado
processado no software NodeXL. A baixa densidade identificada representa que ha
possibilidade de crescimento nas conexdes da rede. Sabe-se da necessidade de usar
mecanismos de incentivo para participacdo em comunidades virtuais com base em
manter viva a rede.

A tecnologia na educagdo precisa de um acompanhamento de uma nova cultura
de ensino aprendizagem que va além do ensino tradicional, buscando atender a nova
realidade do cotidiano dos atores envolvidos nesse processo [Pefia e Allegretti 2012].
Ter um espago na rede permite ampliar o processo de aprendizagem que passa a ser
continuo enquanto estiverem interagindo. Realizar o curso hibrido pode facilitar
também interagdes com outros profissionais que irdo acrescentar mais conhecimento e
experiéncia na rede. E a andlise servira para descobrir os perfis dos alunos usando esse
tipo de tecnologia e como o professor podera intervir para que o curso seja motivador.

Atualmente o curso presencial foi encerrado. Mas a rede continua ativa com as
publicacdes relacionadas a area da computacao. O curso foi realizado com intuito de
atrair novos alunos para a area da computagdo. Ocorreram 17 solicitagdes de usudrios do
facebook para participarem do curso online.

O curso motivou os alunos a buscarem mais informagdes a respeito da area da
computagdo e a rede ficou como um canal de comunicacdo, onde entram em contato
com a equipe para saber sobre novos cursos ou informacdes relacionadas a area da
computacdo. Em cursos com periodo a longo prazo podera ser mais facil obter as
métricas, intervir com agdes motivacionais € acompanhar os resultados.

Existe a pretensdo de ampliar os estudos das métricas geradas pela analise do
software NodeXL para compreender ainda mais cada individuo participante do processo
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de aprendizagem em ensino hibrido. Confrontando os dados também da analise
realizada em sala de aula. Buscando compreender novas possibilidades de ensino
aprendizagem na area da computagao como aspectos motivacionais.
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