532
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéao

Um Estudo de Caso sobre a Criacao de Videos para o YouTube voltados ao
Ensino de Redes de Computadores

Ricardo Tombesi Macedo, UFSM/DTecInf/PPGTER,
ricardotombesi@ufsm.br, https://orcid.org/0000-0002-2984-1992
Raul Ceretta Nunes, UFSM/DCOM/PPGCC,
ceretta@inf.ufsm.br, https://orcid.org/0000-0003-3228-4071
Susana Cristina dos Reis, UFSM/DLEM/PPGTER,
susana.reis @ufsm.br, https://orcid.org/0000-0003-1697-223

Resumo: Atualmente, o surgimento e a disseminacdo das redes de computadores
proporcionou um melhoramento na qualidade de vida das pessoas, oferecendo um nimero
crescente de servicos por meio da Internet. No entanto, existem diversos desafios para
ensinar os principios fundamentais necessarios para compreender de maneira aprofundada
os aspectos técnicos das redes de computadores, resultando em aulas sendo ministradas
essencialmente de forma tedrica, e consequentemente, gerando baixo engajamento
dos estudantes. Na literatura, existem trés principais categorias de trabalhos que
abordam esses desafios. ¢) Trabalhos que aprimoram o ensino de subdreas especificas,
desconsiderando a grande area das redes de computadores; ii) Estudos que abordam a
grande drea de redes de computadores, mas alcan¢ando apenas dezenas de pessoas; iii)
Autores que empregam a plataforma YouTube como um recurso para ensinar centenas
ou milhares de pessoas, mas cobrindo outros dominios do conhecimento. Este artigo
apresenta um estudo de caso sobre a criagdo de contetidos para o YouTube, abordando
diferentes topicos sobre redes de computadores. A metodologia empregada para o design
do produto envolveu um estudo de caso, que seguiu um ciclo continuo organizado em sete
etapas, para o desenvolvimento, cujas etapas envolveram , o Planejamento, a Roteirizacao,
a Gravacgao, a Edi¢do de Video, a Elaboracdo Multimidia, a Publicacdo e a Analise.
Resultados indicam a boa aceitacao dos produtos elaborados, ja que os videos alcangando
17,7 mil pessoas, com 2,1 mil visualiza¢des e com 49,7% de visualizacdo média.

Palavras-chave: Ensino de Redes de Computadores, NS-3, YouTube, Playlist.

A Case Study on Creating Videos for YouTube Careers in Teaching
Computer Networks

Abstract: Nowaday, the raising and dissemination of computer networks have improved
people’s quality of life, offering a growing number of services through the Internet.
However, there are a lot of challenges in order to teach fundamental principles required
to deeply comprehend the technical aspects of computer networks, resulting in lessons
essentially theoretical and, consequently, causing a low engagement of students. In the
literature, there are three main classes of works to address these challenges. i) Works
that improve specific sub-areas, avoiding the main area of computer networks; 7) Studies
approaching the main area of computer network based on simulations, however, only to
dozens of people; ii7) Authors employing the YouTube platform as a resource to teach
hundreds or thousands of people, however, covering other educational domains. This
paper presents a case study of video content creation to YouTube approaching different
computer network topics. The employed methodology into the action follows seven steps:
Planning, Scripting, Recording, Video editing, Multimedia elaboration, Publishing, and
Analyzing. Results show a elaborated products good acceptation, once videos reached
17,7 thousand people, with 2,1 thousand visualizations, with 49,7% visualization average.

Keywords: Teaching of Computer Networking, NS-3, YouTube, Playlist.
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1. Introducao

O advento das tecnologias computacionais em rede tem proporcionado diversos
beneficios para a sociedade (Sadhu; Yanambaka e Abdelgawad, 2022). Essas tecnologias
viabilizam a comunicacdo entre as pessoas, impulsionando a criacdo de servigos que
melhoram a qualidade das pessoas e oportunizam o desenvolvimento de negdcios e o
empreendedorismo. Dentre essas tecnologias, a plataforma YouTube ocupa uma posi¢ao
de destaque ao oferecer conteidos de videos gratuitos e variados, capazes de alcancar a
visualizacdo de um grande numero de pessoas.

No entanto, enquanto o Youtube torna-se um contexto que alimenta a pratica
autdbnoma de aprendizagem por meio da filosofia “Do it yourself” (Reis e Schiefelbein,
2023)), no ensino superior as discussdes sobre os fundamentos e os conceitos basilares
de diferentes 4reas de conhecimento demandam particularidades especificas, as quais
resultam em obstdculos a serem ultrapassados pelos professores que atuam em sala de
aula (Liu er al., 2021). Um exemplo de drea que passa por esse problema € a de redes
de computadores, pois dominar os conteiidos sobre redes de computadores faz-se um
conhecimento necessdrio para profissionais da drea da computagdo e em atuacdo em
profissdes relacionadas (Tao ef al., 2022).

Cabe salientar, que o ensino sobre redes de computadores consiste em conteidos
que se tornam base fundamental para os diversos cursos na area tecnoldgica, por exemplo,
da Ciéncia da Computagdo, Engenharia de Software e de Sistemas de Informacdo (Lima;
Pereira e Viana, 2022). Porém, um agravante no ensino de redes de computadores consiste
na vasta diversidade de conceitos abordados, envolvendo diferentes tipos de protocolos,
tecnologias de enlace, andlise do trafego de rede, entre outros (Rahman e Pakstas| 2023)).
Além disso, para fomentar uma boa prética no ensino de redes consiste em utilizar
equipamentos especificos para realizacdo de atividades praticas, tais como roteadores,
switches e diferentes tipos de cabeamento, mas que nem sempre estdo disponiveis
para os docentes (Pinto e Nantes, 2021). Em vista disso, muitos docentes empregam
metodologias tradicionais de ensino, essencialmente centradas no professor, com aulas
expositivas abordando conteddos tedricos, ndo oferecendo aos alunos a oportunidade de
experienciar a aplicagdo destes conteudos na prética (Carnetro et al., 2018).

Por outro lado, na literatura recente existem diferentes pesquisas voltadas para
aprimorar o ensino de redes de computadores. Alguns pesquisadores voltam a sua ateng¢ao
para a subdrea da ciberseguranca, nao ficando claro como a grande drea das redes de
computadores pode ser contemplada (Paz et al., 2023; Bertoglio et al., 2022). Outros
trabalhos, propdem o uso de simuladores de rede como uma forma de abranger a grande
area das redes de computadores, mas com énfase em atividades sincronas, alcan¢ando
uma quantidade limitada de pessoas (Petter e Rehfeldt, 2022} |Gao et al., 2019; [Smera
e Sandeep, 2022). Enquanto que alguns estudos exploram a plataforma YouTube para
disseminar conteudos de qualidade, gerando o héabito das pessoas aprenderem por meio
dessta plataforma, todavia, poucas iniciativas existem na plataforma que contemplem
o ensino de simulacdes de redes de computadores (Pattier, [2021; [Felcher; Bierhalz e
Folmer, [2019; (Carvalho et al., 2021)).

Este artigo apresenta um estudo de caso sobre a criacdo de conteidos voltados
para o ensino de redes de computadores para acesso via plataforma YouTube. Para isso, a
metodologia de desenvolvimento foi organizada visando a implementagao de um ciclo de
melhoria continua. As etapas desse ciclo compreendem o Planejamento, a Roteirizaco,
a Gravacdo, a Edi¢do do Video, a Elaboracdo Multimidia, a Publicacdo e a Andlise,
sendo que a ultima fornece subsidios para a condugdo de novos ciclos. Por meio dessa

metodologia, torna-se possivel abordar diferentes tipos de conteudos e topicos da area de
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redes de computadores e alcancar uma grande audiéncia.

O estudo de caso foi conduzido com 70 alunos matriculados no Curso de Sistemas
de Informacdo da Universidade Federal de Santa Maria no periodo de outubro de 2020
a outubro 2023. Ao todo, foram concluidos nove ciclos da metodologia, produzindo
videos sobre algoritmos de roteamento, firewall, maquinas virtuais, técnicas de avaliagdao
de desempenho, simulacdes com o simulador de redes NS-3 (Network Simulator, version
3)(NSAM, 2023) e resolucdo de exercicios sobre a camada de enlace. Os resultados
mostram videos produzidos alcancando 17,7 mil pessoas, obtendo 2,1 mil visualiza¢des e
com 49,7% de visualizagao média.

O trabalho estd organizado como segue. A Secdo [2| apresenta os trabalhos
relacionados. A Secao|3|descreve a metodologia seguida para producao dos conteudos. A
Segdo[]explica como foi realizado o estudo de caso. Por fim, a Se¢do[5]finaliza o trabalho
descrevendo as conclusdes.

2. Trabalhos Relacionados

Na literatura existem trés grupos de pesquisas relevantes para o aprimoramento
do ensino de redes de computadores. No primeiro grupo incluimos trabalhos que na
literatura da 4rea voltaram sua atencdo para planejar atividades sincronas para abordar
conceitos relacionados com o ensino da ciberseguranca em redes de computadores,
considerando diferentes publicos. Paz er al. (2023) propuseram a realizacdo do minicurso
“Perdi meu celular Android: o que fazer antes e depois do acontecimento?” com a
intencdo de conscientizar as pessoas sobre a importincia da seguranca computacional
no ambito das vulnerabilidades e fraudes em sistemas em rede. Como resultado, os
autores destacaram que alcangaram cerca de 23 pessoas nos encontros (Paz et al.|
2023). Bertoglio et al. (2023) também abordaram o tépico da ciberseguranca em
redes de computadores e apresentaram uma metodologia para formar a cultura da 4rea
da Seguranca Ofensiva por meio da utilizacdo de plataformas online de treinamento
de ciberseguranca, formando turmas de alunos de graduacdo com tamanhos diferentes,
variando entre 18 e 44 participantes (Bertoglio et al., 2022)). No entanto, essas abordagens
focaram apenas no subtopico de ciberseguranga, ndo cobrindo os conhecimentos de todas
as camadas das arquiteturas de rede.

O segundo grupo de trabalhos publicados abordou a temadtica simulacdo de
redes de computadores, permitindo a discussdo de uma maior variedade de conteidos.
Petter et al. (2022) abordaram o uso da técnica de simulacdo para ensinar conteidos
relacionados com as redes de computadores empregando o simulador Cisco Packet Tracer
com seis colaboradores do setor de Tecnologia da Informac¢do de uma industria de
bebidas (Petter e Rehfeldt, 2022). No entanto, o software de simulacdo escolhido é
disponibilizado pela Cisco, uma empresa especializada na fabricacdo de equipamentos
de redes, a qual exige um cadastro no site da empresa, induzindo indiretamente a uma
espécie de propaganda gratuita para a marca durante as aulas. Em outra publicacio,
Smera et al. (2022) estudaram varios simuladores de rede e destacaram os beneficios
do NS-3 em termos de escalabilidade, desempenho e suporte de diferentes tipos de
rede, tais como Wi-Fi, redes Ad hoc e Internet das Coisas, sem estabelecer uma
relacdo estreita com uma empresa (Smera e Sandeep, 2022). Além desses estudos,
nos Estados Unidos, pesquisadores da Universidade de Stanford propuseram uma nova
forma de ensinar redes de computadores ao reproduzir os resultados de 40 artigos
cientificos da drea que empregaram o simulador NS-3 com o objetivo de abordar o
pensamento critico e as qualidades necessdrias para formar profissionais para o mercado
de trabalho (Yan e McKeown, 2017 Yan, [2020). Gao et al. (2019) deram continuidade
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a esse estudo na Universidade de Ciéncia e Tecnologia de Wuhan, na China e esses
autores também usaram o simulador NS-3 para ensinar redes de computadores com base
na reprodu¢do de experimentos, conforme dados publicados em 8 artigos cientificos,
cobrindo diferentes topicos sobre redes de computadores, tais como redes sem fio, redes
definidas por software e algoritmos de inteligéncia artificial (Gao et al.,|2019). Ao todo, o
estudo relatou que com essa abordagem obtiveram uma abrangéncia de 50 estudantes
de graduacdo. Logo, existem evidéncias na literatura sobre a importancia do uso do
simulador NS-3 no ensino para mobilizar os conceitos basicos de redes de computadores
e, desse modo, contemplar as necessidades do mercado e da academia. Todavia, essas
abordagens foram planejadas para publicos exclusivamente da area, sem contemplar
pessoas que ainda ndo decidiram se matricular em um curso da drea da computacao.

No terceiro grupo de pesquisas prévias, os autores investigaram o impacto do
emprego da plataforma YouTube como um repositério de videos educacionais. Nesses
estudos, os autores afirmam que alcancaram um nimero mais significativo de pessoas
por meio do uso de videos on-line. Felcher et al. (2019) abordaram a problemaética do
uso de videos educacionais do YouTube na formacao do professor de Matematica, estudo
este em que foi constatada uma aderéncia total dos alunos na visualizacdo dos materiais
disponiveis (Felcher; Bierhalz e Folmer, 2019). Carvalho et al. (2021) empregou técnicas
de mineracdo de texto para analisar os comentdrios de videos e diagnosticar se esses
recursos possuem potencial para serem categorizados como videos educacionais, pois
de acordo com os autores neles hd caracteristicas de vocabuldrio empregados que se
mostraram decisivos nessa classificagdo (Carvalho er al., 2021). Pattieret al. (2021)
estudou as caracteristicas dos canais educacionais do YouTube, mais precisamente, nas
areas de ciéncias (fisica, quimica e biologia) do territorio espanhol, em que analisaram as
dimensdes que consistiram na investigacao da estrutura dos videos, tais como a linguagem
usada, a apresentacdo do objetivo do video e o uso de outras redes sociais para divulgacao
dos contetidos criados (Pattier, 2021). Os autores concluiram que os canais educacionais
do YouTube voltados para a ci€ncia possuem um alto impacto na educacao da sociedade.
No entanto, o estudo ndo explorou o impacto do emprego do YouTube no ensino de redes
de computadores.

Além desses estudos, de acordo com Reis e Schiefelbein (2023), ha uma variedade
de estudos prévios sobre a relevancia da produgdo e consumo de videoaulas via plataforma
Youtube, ja que esse contexto se torna proficuo para disseminacdo, popularizagdo e
divulgacao de conhecimentos cientificos (Reis e Schiefelbein, 2023). Nesse estudo, as
autoras abordam as videoaulas produzidas no ensino de lingua inglesa e propdem uma
minissérie de videoaulas que podem orientar o design de materiais digitais no formato
de videoaulas para popularizar conhecimentos cientificos produzidos tanto no ambito
universitario quanto no escolar, fomentando desse modo processos de aprendizagem de
ensino hibrido.

3. Metodologia

Este artigo descreve um estudo de caso sobre a criagdo de contetidos para o
YouTube voltados para o ensino de redes de computadores. O artigo descreve uma agao
prevista para ser realizada como um ciclo continuo organizado em sete etapas, sendo elas,
o Planejamento, a Roteirizacdo, a Gravacao, a Edicdo de Video, a Elabora¢do Multimidia,
a Publicacdo e a Andlise. Em cada ciclo foi previsto a elaboragdo de conteidos de um
video e a sua respectiva divulgacdo. A Figura |l| apresenta a relacdo entre essas etapas.
Na sequéncia descrevemos os procedimentos realizados em cada etapa. Cabe salientar
que esta metodologia deve ser seguida predominantemente pelo professor da disciplina

V. 21 N°2, dezembro, 2023 RENOTE




536
r CINTED-UFRGS Revista Novas Tecnologias na Educacéao

de redes de computadores, podendo contar com a colaborag@o de alunos ou profissionais
especificos.

Planejamento

Estudo sobre tematicas
relevantes

Analise
Verificagao do impacto para
propor novos conteudos Roteirizagao

Elaboragéao do texto a ser
abordado durante o video

Publicacao Gravacgao

Insergao das tags e
hashtags

Momento da gravagéo do
video e do audio

Elaboragao Multimidia Edicao do Video

Criacéo da miniatura e
posts para divulgagéo

Realizagao de cortes,
adicao de efeitos sonoros

Figura 1. Etapas Seguidas para Elaboragdo dos Videos

A etapa Planejamento prevé o estudo sobre as temdticas atuais mais eficazes de
chamar a atencdo dos jovens, quanto para ensinar conteudos bédsicos. As tematicas mais
relevantes sao identificadas ao analisar os conteudos existentes na plataforma do YouTube,
ao observar métricas como o nimero de visualizacdes de um video e o nimero de inscritos
nos canais. Dentre os contetidos identificados, sdo investigadas as estratégias para criacao
de titulos, estilos de miniaturas, tipos de conteidos abordados e o formato dos roteiros
elaborados de forma a gerar subsidios para a etapa de Roteirizacdo. Essa etapa deve ser
conduzida pelo professor da disciplina.

A Roteirizacdo utiliza os indicios extraidos na etapa anterior para estruturar
a melhor forma de apresentar um conceito em forma de video. Cada roteiro prevé
especificar aspectos chave como um inicio impactante, um desenvolvimento envolvente,
as chamadas para acdo e um encerramento. As ferramentas de inteligéncia artificial
generativa podem ser utilizadas nesta etapa como uma fonte para obtengao de ideias de
estruturacdo do roteiro. Como resultado dessa etapa, deve ser criado um documento de
texto para guiar a forma que o contetido do video deve ser abordado. Por envolver aspectos
técnicos, esta metodologia sugere que o professor lidere a etapa de Roteiriza¢ao, mas ele
pode contar com o apoio de especialistas da drea da comunicagao, tais como, dos cursos
de Jornalismo ou Relacdes Publicas para aprimorar a forma como a comunicacdo esté
sendo transmitida no roteiro.

Na etapa de Gravagao, o professor da disciplina deve usar o roteiro para produzir
um video em formato de vlog. O resultado dessa etapa serd um video que aborda
o conteido do roteiro com uma curadoria sobre o teor técnico-cientifico, mas que
necessitard de ajustes para a sua divulgacdo ao publico. A metodologia sugere que
o professor grave os videos, todavia, ele pode contar com o apoio de profissionais

especializados em operar os equipamentos de gravacdo de video, dudio e para ajustar
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a luz do ambiente.

A Edicao de Video consiste na etapa que produz o video a ser disponibilizado
no YouTube. Dentre as atividades previstas nessa etapa, cabe mencionar a realizacdo de
cortes, ajustes de resolugcdo para o enquadramento, a adi¢do de efeitos sonoros, a inclusao
de elementos para chamada para a¢do, a inclusdo de imagens e a criacdo de animacoes
curtas para ilustragdo de conceitos complexos sempre que necessdrio. Como resultado
dessa etapa serd produzido um video com qualidade técnica que devera ser disponibilizado
para o publico externo da universidade. Esta etapa pode ser

Na etapa de Elaboracao Multimidia, o professor da disciplina deve selecionar os
metadados necessarios para assegurar a disseminagao do conteudo. Dentre as atividades
previstas estdo a criacdo da capa de miniatura do video (thumbnail) e a adaptacdo do
conteddo do video para outras midias, como blogs, féruns técnicos, grupos especificos
formados nas redes sociais e outros meios que possam chamar a ateng¢ao do publico-alvo.
A elaboracdo da arte, a escrita do texto para a postagem nas redes sociais e blogs
pode ser realizada somente pelo professor, ou com o suporte de profissionais da drea da
comunicacdo. Ao fim dessa etapa, todos os elementos necessarios para que os conteidos
produzidos estardo prontos para a publicacdo, que ocorre na etapa seguinte.

Finalmente, a etapa de Publicacdo envolve os procedimentos necessdrios para a
divulgacdo. Nessa etapa, o professor coordenador do projeto deve inserir na plataforma
do YouTube todo o contetido produzido, bem como nas redes sociais e blog do projeto. A
partir deste momento, os contetidos elaborados estarao disponiveis para o publico externo
da universidade. Para fechar o ciclo de melhoria continua, na etapa de Andlise, serdo
observadas as métricas de quantidade de visualizacdes e o tempo de retengdo dos videos
produzidos com o objetivo de gerar insumos para a etapa de Planejamento do préximo
ciclo e aumentar a visibilidade do canal.

4. Estudo de Caso

O estudo de caso foi conduzido nas disciplinas de Redes de Computadores I e
Redes de Computadores II do Curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal
de Santa Maria no periodo de outubro de 2020 a outubro de 2023. Ao todo, 70 alunos
participaram do experimento. Neste periodo, foram aplicados 9 ciclos da metodologia.
A seguir seguem os principais resultados de cada ciclo. A Tabela [I] resume os videos
produzidos no estudo de caso.

A aplicagdo dos trés primeiros ciclos (C3) ocorreu de Outubro de 2020 a
Novembro de 2021. Durante a etapa de Planejamento destes ciclos, foram selecionadas
as temdticas de algoritmos de roteamento t firewall com IptablesﬂT € maquinas virtuais
E respectivamente. Na etapa Roteirizacdo, foram selecionados conteidos dos slides do
material da disciplina. Na etapa de Gravacao, foi utilizado o Smartphone Samsung Galaxy
J8. Na etapa de Edi¢do do Video foi empregado o software gratuito Shotcut (Shotcut,
2023). Na etapa de Elaboracdo de Multimidia, o software gratuito Gimp (Gimp, 2023)
foi empregado. Na etapa de Publicacdo, foram adicionadas tags com palavras-chave
extraidas do roteiro. As métricas utilizadas na etapa de Andlise consistiram nas
impressoes, visualizagdes, Porcentagem Visualizada Média (PVM), sendo que todas elas
sdo fornecidas pela plataforma YouTube. A impressdo consiste em uma métrica para
videos longos (mais de um minuto) que € contabilizada quando pelo menos 50% da
capa do video estd visivel na tela do espectador durante mais de um segundo, mostrando

*(https://youtu.be/8SQLVMII5T4)
f(https://youtu.be/ xIuY_3EQ20)
#(https://youtu.be/HS AtrdLTH90)
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Tabela 1. Videos Produzidos para o Ensino de Redes de Computadores
N° do Ciclo ‘ Titulo Link de Acesso

1 Entenda o Algoritmo de Roteamento por Vetor de Distincia | |(https://youtu.be/8SQLVMIIST4)

em Apenas 7 Minutos

2 Firewall com Iptables: Teoria e Pratica (https://youtu.be/_xIuY _3EQ20)

3 vocé precisa aprender sobre Madquinas Virtuais AGORA! | [(https://youtu.be/HSAtrdLJH90)
(Virtual Box, Ubuntu)

4 Top 10 dos ERROS no Projeto de Avaliacdo de Desempenho | |(https://youtu.be/wHbfHASEDzg)

de Redes de Computadores

5 Como instalar o Simulador de Redes NS-3 se vocé usa Ubuntu | [(https://youtu.be/rPSuyuioURw)
6 Crie FACILMENTE a primeira simulagdo no NS-3 (https://youtu.be/9SNOg3GSPLw)
7 tutorial COMPLETO para criar a primeira animagdo com o | |(https:/youtu.be/vS4yYYJ6Au8)

simulador NS-3

8 Enquadramento de Bits na Camada de Enlace - Exercicio | (https://youtube.com/shorts/FzJ7L0OdImek)
Resolvido
9 Deteccdo de Erros na Camada de Enlace - Exercicio Resolvido | |(https://youtube.com/shorts/OQSriViXY0c)
10 Codificacao de Caracteres na Camada de Enlace - Exercicio | |(https://youtube.com/shorts/vjZufybN7YU)
Resolvido
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alcance do conteudo. A visualizagdao € computada quando uma pessoa clica para assistir
um video, mostrando que o contetido despertou a atencdo do aluno. A PVM mostra o
quanto o conteddo reteve a atengdo do aluno. As Figuras 2] [3] e d sintetizam os resultados
empregados na etapa de Andlise dos trés primeiros ciclos.

Como resultado da etapa de Andlise dos trés primeiros ciclos, foi constatado o
potencial da plataforma em entregar conteddos, uma vez que as impressoes do video sobre
firewall alcancaram mais de 45 mil pessoas. Um alto numero de visualiza¢des ocorreu
no video sobre algoritmos de roteamento, alcangando 2100 visualiza¢des. Todavia, os
resultados de PVM mostraram que a maior média ocorreu no video sobre algoritmos de
roteamento 44,7%, o que foi considerado abaixo do esperado.

Medidas foram tomadas na etapa de Planejamento dos ciclos 4, 5 e 6 (C6) para
melhorar este resultado. Estes ciclos foram planejados para criar uma playlist de videos
sobre a tematica de simulacao de redes de computadores E envolvendo desde a motivagao
da escolha da técnica de avaliacao até o uso de animacdes com o simulador de redes NS-3.
Na etapa de Roteirizagdao, também foram usados como base os materiais da disciplina
de Redes de Computadores. Na etapa de Gravacdo foram empregados equipamentos
de maior qualidade. Para gravacdo do audio, foi empregado o kit Zoom ZDM em
conjunto com o gravador Zoom Podtrack P4. Na gravacdo do video foi utilizada a camera
Canon-EOS M50 Mark 11, equipada com a lente Sigma 16mm para aplicacdo de um efeito

8 (https://youtube.com/playlist?list=PLSCtouxqoe6XDY 1 ggtaLGuOU2INVvHvIv&si=Jia TOO4NISWPngh)
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de desfoque no video. A iluminacao foi organizada empregando um iluminador ring light,
de 10 polegadas, 25W, 26 centimetros. Na etapa de Edi¢ao do Video, foi empregado
o software Filmora(Filmora, [2023b)), o qual proporciona recursos mais avangados de
edicdo de 4udio e video. Na etapa de Elaboracdo Multimidia foi usado o software
Canva (Filmora, 2023a). Assim como nos ciclos anteriores, na etapa de Publicagdo,
foram adicionadas fags com palavras-chave extraidas do roteiro. Na etapa de Andlise
de C6 foram empregadas as mesmas métricas anteriores. As Figuras [5] [6] e [7]ilustram os
resultados obtidos.

Os resultados obtidos da etapa de Analise em C6 mostram que a organizacao do
contetido em forma de playlist proporcionou um nimero mais uniforme de visualiza¢des
e impressdes. Todavia, cabe salientar que estes ciclos ocorreram entre agosto € outubro
de 2023, ou seja, quase dois anos depois de C3. Este fato justifica a obtencdo de valores
menores em termos de impressoes e visualizagdes. Cabe salientar que o PVM permaneceu
abaixo do esperado, justificando a criacdo de novas estratégias para melhorar a retengcdo
dos alunos.

Os ciclos 7,8 e 9 (C9) foram realizados no més de outubro de 2023. Na etapa
de Planejamento, foi mantida a estratégia de organizar conteidos em forma de playlist.
No entanto, foi testada a possibilidade criar videos curtos, com menos de um minuto,
como uma alternativa para aumentar os resultados de PVM. Neste sentido, ainda na
etapa de Planejamento, foi selecionada a temética da resolucdo de exercicios sobre a
camada de enlace e foi elencada a possibilidade de usar softwares mais lidicos para
melhor apresentar a resolucio dos exercicios. Na etapa de Roteirizagdo também foram
empregados os materiais da disciplina de Redes de Computadores. Na etapa de Gravagao,
foram usados apenas os equipamentos de dudio e video previamente descritos. No
entanto, na etapa de Edicao de Video, foi empregado o software Mango Whiteboard
Animation Maker (Animate, 2023)), o qual produz uma animagdo como se o professor
estivesse escrevendo em uma lousa, contemplando a necessidade elencada na etapa de
Planejamento. As etapas de Elabora¢do de Multimidia e Publicag¢ao seguiram de forma
similar aos ciclos C6. Na etapa de Anélise, foram empregadas as métricas visualizacdes
PVM e Mostrados no Feed (MF). A MF ¢€ similar as impressdes, mas se aplica apenas
aos videos curtos, com menos de um minuto. As Figuras|[8] [9]e[I0] mostram os resultados

obtidos para a etapa de Andlise referente aos ciclos C9.
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Note que nos resultados obtidos referente a métrica PVM, existiu uma leve
melhora em termos de reten¢do quando comparado com os ciclos anteriores. Em termos
de visualizagdo, os valores obtidos foram menores e o valor de MF foi consideravelmente
menor do que os resultados da métrica de impressdo dos ciclos anteriores. L.ogo, pode-se
perceber que os videos curtos podem melhorar a retencao dos alunos, mas com um alcance
menor.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Diversos beneficios foram proporcionados para a sociedade por meio do
advento das redes de computadores. No entanto, devido a vasta abrangéncia dos
assuntos abordados, existem diversos desafios relacionados com o ensino dos aspectos
fundamentais das redes de computadores. Este artigo apresentou um estudo de caso sobre
a criacdo de conteudos para o YouTube voltados ao ensino de redes de computadores. A
metodologia utilizada envolveu sete etapas, sendo elas o Planejamento, a Roteirizagao,
a Gravacgdo, a Edi¢do do Video, a Elaboracdo Multimidia, a Publicacdao e a Andlise.
Foram concluidos dez ciclos da metodologia, produzindo videos sobre algoritmos de
roteamento, firewall, maquinas virtuais, técnicas de avaliacdo de desempenho, simulagdes
com o simulador de redes NS-3 e resolu¢do de exercicios sobre a camada de enlace. Os
resultados mostraram a existéncia de videos que alcancaram 17,7 mil pessoas, obtiveram
2,1 mil visualizagdes e obtiveram 49,7% de visualizacdo média. Além disso, este estudo
contemplou uma comparagdo entre a criacao de videos longos e curtos para aumentar a
retencao dos alunos. Também foram descritas experiéncias sobre a utilizagdo de diferentes
equipamentos e softwares que podem sanar dividas de outros professores que possuem
interesse em produzir conteddos para o YouTube. Em trabalhos futuros serdo realizadas
acoes para abordar conteddos introdutdrios da drea de redes de computadores, bem como
buscaremos avaliar a receptividade dos espectadores.
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