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Resumo. A programacdo de computadores e o Pensamento Computacio-
nal (PC) se tornaram competéncias fundamentais para o desenvolvimento
académico e profissional no século XXI. Mesmo que desafios ainda persistam
quanto a implementagdo de solugcoes de amplo acesso e de baixo custo, tecno-
logias imersivas, como a Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA) e
outras configuragoes de Realidade Estendida (XR), vém sendo exploradas para
potencializar o ensino de programagdo e PC. Diante desse cendrio, este mini-
curso tem como objetivo capacitar profissionais da Educacdo para a aplicagcdo
da RV no ensino de programacdo e PC. Além da fundamentacdo teorica, serd
realizada uma exploracdo prdtica do SSPOT-VR, um aplicativo movel, de baixo
custo e desenvolvido para apoiar o ensino de conceitos de programagcdo na
Educacdo Bdsica. Ao combinar teoria e prdtica, o minicurso proporcionard
uma visdo abrangente sobre o impacto e as possibilidades da RV, RA e XR
na Educacdo, preparando os participantes para integrar essas tecnologias de
forma eficaz no ensino de programagdo e PC.

1. Introducao e Justificativa

O ensino de programacao de computadores e o desenvolvimento do Pensamento Com-
putacional (PC) sdo competéncias essenciais no século XXI, sendo gradativamente in-
corporados aos curriculos educacionais em diferentes niveis de ensino. A habilidade de
programar nao apenas amplia as oportunidades académicas e profissionais, mas também
fortalece o raciocinio 16gico e a resoluc@o de problemas [Luxton-Reilly et al. 2018]. No
contexto da Educacdo Bésica, a programagao baseada em blocos tem se consolidado como
uma abordagem introdutéria eficaz, permitindo que criangas e adolescentes desenvolvam
e compartilhem aplicativos interativos por meio de uma linguagem visual acessivel e in-
tuitiva [Weintrop 2019].

Nos dltimos anos, a combinagao da programagao em blocos com tecnologias imer-
sivas, como a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA), tem sido explo-
rada para tornar o ensino de programacdo ¢ PC mais envolvente e interativo. A RV,
em particular, proporciona um ambiente imersivo que estimula o aprendizado ativo e a
experimentagdo de conceitos computacionais, facilitando a visualizacdo de conceitos abs-
tratos, promovendo o aprendizado ativo e aumentando o engajamento dos participantes
[Vosinakis et al. 2014, Stigall and Sharma 2017]. No entanto, a maioria das pesquisas so-
bre RV no ensino de programacao utiliza equipamentos sofisticados e de alto custo, como
Head-Mounted Displays (HMDs) conectados a computadores com hardware avangado



[Vincur et al. 2017, Segura et al. 2020, Jin et al. 2020]. Essa dependéncia de equipamen-
tos caros limita a ado¢do da RV em contextos educacionais de ampla escala, especial-
mente em escolas com infraestrutura tecnoldgica limitada.

Diante desse cendrio, torna-se essencial investigar e promover o uso de solugdes
acessiveis que implementam RV, RA e Realidade Estendida (XR). Nesse sentido, o apli-
cativo SSPOT-VR (Estacdo Espacial para Treinamento de Programacdo em Realidade
Virtual) [Avellar et al. 2024 ] foi desenvolvido como uma alternativa inovadora e de baixo
custo para apoiar a aprendizagem de conceitos de programac¢do de computadores na
Educacgao Bésica. Utilizando smartphones e HMDs de baixo custo, o SSPOT-VR integra
RV imersiva, colaboratividade, programacdo em blocos e storytelling para proporcionar
uma experiéncia de aprendizagem envolvente e de amplo acesso.

Este minicurso visa capacitar educadores para a implementacgdo da RV, RA e XR
no ensino de programacgdo e PC na Educacdo Bésica, abordando desde os fundamen-
tos tedricos até aplicacdes praticas. Os participantes serdo introduzidos as tecnologias
de RV, RA e XR no contexto educacional e terdo a oportunidade de explorar o SSPOT-
VR na prética, compreendendo suas funcionalidades e estratégias de aplicacao em sala
de aula. Dessa forma, é esperado que os resultados deste minicurso contribuam para a
disseminacdo do conhecimento sobre tecnologias imersivas na Educacgao e para o fortale-
cimento da computacdo na Educacdo Basica.

2. Objetivos

Este minicurso tem como principal objetivo capacitar educadores para o uso de tecnolo-
gias imersivas, em especial a RV, no ensino de programacdo e PC na Educagdo Bésica.
Para isso, serdo abordados desde os fundamentos tedricos dessas tecnologias até sua
aplicacdo pratica em sala de aula, com énfase no uso do aplicativo SSPOT-VR como
ferramenta pedagdgica.

3. Metodologia

O minicurso serd conduzido de forma tedrico-pratica, combinando apresentacdes expo-
sitivas com atividades interativas para promover um aprendizado dindmico e participa-
tivo. O objetivo é proporcionar aos participantes uma compreensdo aprofundada sobre a
aplicagdo da RV no ensino de programacio e PC, com énfase na utilizacdo do aplicativo
SSPOT-VR. O minicurso ndo exige conhecimentos prévios em programagao ou no uso de
tecnologias imersivas, sendo acessivel a participantes de diferentes niveis de experiéncia.
Para a participag@o na parte pratica do minicurso, 0s seguintes recursos serao necessarios:

* Dispositivos moveis: Os participantes deverdo trazer seus proprios smartphones
Android compativeis para instalar e utilizar o aplicativo SSPOT-VR. E necessario
que o smarpthone possua sensores de acelerdmetro e giroscopio. Para realizar o
teste de compatibilidade, fazer o download do aplicativo Google Cardboard';

« Oculos de RV: Serd disponibilizado um numero limitado de 6culos de RV de
baixo custo. Caso os participantes ja possuam seus proprios 6culos compativeis,
é recomendado o uso;

e Computadores: Como alternativa, o SSPOT-VR podera ser utilizado em compu-
tadores com sistema operacional Windows com ou sem acesso a internet;

Thttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.samples.apps.cardboarddemo&pcampaignid=web_share



* Internet e rede Wi-Fi: O SSPOT-VR sera disponibilizado durante o minicurso
tanto online* quanto offline. No entanto, o acesso a internet € essencial para
a utilizacdo dos recursos colaborativos do aplicativo e para a interacio com
conteudos digitais adicionais;

* Material de apoio: Serdo fornecidos materiais digitais, como um guia de uso do

SSPOT-VR e sugestdes de atividades em em sala de aula.

O minicurso terd duracdo total de 3 horas, sendo estruturado em trés etapas prin-
cipais: (i) introducdo tedrica, com duracdo de 60 minutos; (ii) exploracdo do aplicativo
SSPOT-VR, 60 minutos, e (iii) discussdo e aplicabilidade, 60 minutos. Ao final do mi-
nicurso, os participantes realizardo uma atividade avaliativa na qual deverdo elaborar um
plano de aula para a implementa¢do da RV no ensino de programacao e PC. A proposta
devera considerar o contexto educacional dos participantes, os recursos disponiveis e as
possibilidades oferecidas por aplicagdes moveis, jogos e plataformas digitais. Essa ativi-
dade permitira a aplicacdo dos conceitos abordados ao longo do minicurso, incentivando a
reflexdo sobre praticas pedagdgicas inovadoras e o planejamento de atividades imersivas
para a sala de aula.

4. Conteudo Programatico

O minicurso serd estruturado em trés eixos principais: (i) fundamentos tedricos, (ii)
exploracdes praticas e (iii) estratégias pedagdgicas para a implementagdo da RV no ensino
de programacao. A seguir, sdo apresentados os topicos que serdo abordados ao longo da
atividade.

1. Introdugdo as Tecnologias Imersivas e seu Papel na Educa¢do Bésica (30 min)
¢ Conceitos fundamentais de RV, RA e XR;
¢ Diferentes niveis de imersao e interatividade;
* O impacto dessas tecnologias na Educacio;
* Exemplos de aplicacOes educacionais que utilizam RV e RA.
2. Tecnologias Imersivas Aplicadas ao Ensino de Programacao e PC (30 min)
* A importancia e os desafios da programac¢do e PC na Educagdo Basica;
* Como a RV e RA potencializam a aprendizagem de programacao e PC;
* Metodologias ativas e sua relagdo com tecnologias imersivas;
» Apresentacdo de pesquisas recentes sobre o uso de RV e RA no ensino de
programacdo e PC.
3. Apresentacdo do aplicativo SSPOT-VR (20 min)
* Visdo geral do aplicativo e seus objetivos pedagdgicos;
¢ Estrutura e funcionalidades do SSPOT-VR;
» Experiéncias em sala de aula e relatos de educadores e alunos.
4. Experimentacao do SSPOT-VR pelos Participantes (60 min)
* Instalacdo e configuracao do aplicativo em dispositivos moveis;
» Utilizacdo do SSPOT-VR com 6culos de RV de baixo custo;
* Realizagdo de desafios de programacgdo dentro do ambiente virtual;
» Reflexdo sobre a experiéncia e compartilhamento de percepcoes.
5. Estratégias para Implementacdo da RV no Ensino de Programacao e PC (40 min)

Zhttps://tinyurl.com/sspot-vr-educomp



* OrientagOes para usar RV em sala de aula de maneira acessivel e escaldvel
e adaptagdes para diferentes faixas etdrias e niveis de conhecimento;
Principais desafios na adocdo da RV e solugdes préticas para superd-los;
Elaborac¢do de um plano de aula para a implementagdo da RV no ensino de
programacgdo e PC usando o SSPOT-VR ou outras ferramentas;

Debate sobre o potencial das tecnologias imersivas para aumentar o enga-
jamento dos estudantes;

* Espaco para duvidas, troca de experiéncias e sugestdes dos participantes;
* Consideragdes finais e materiais complementares, como ;

5. Resultados Esperados

» Compreender os conceitos fundamentais de RV, RA e XR, reconhecendo seu po-
tencial como ferramentas educacionais;

* Identificar os beneficios e desafios da implementacdo de tecnologias imersivas no
ensino de programacdo e PC na Educacdo Bésica;

* Vivenciar o uso da RV no ensino de programacao, por meio da experimentagdo do
SSPOT-VR, explorando seus desafios e experiéncias interativas;

* Ser capaz de usar o SSPOT-VR em sala de aula, compreendendo sua estrutura,
funcionalidades e aplicabilidade no ensino de conceitos de programagao;

* Desenvolver estratégias pedagdgicas e planos de aulas para integrar a RV e/ou
RA ao ensino de programacdo e PC, considerando diferentes perfis de estudantes,
contextos escolares e infraestrutura disponivel;

6. Conclusao

A crescente inclusdo da programacido de computadores e de PC nos curriculos da
Educagao Basica demanda abordagens pedagdgicas que tornem o ensino mais acessivel,
engajador e alinhado as realidades dos estudantes. Tecnologias imersivas, como a RV, sur-
gem como um recurso promissor para transformar o ensino de programagao e PC, permi-
tindo experiéncias de aprendizagem interativas e dinamicas. Este minicurso proporciona
aos educadores uma introducdo tedrica e pratica ao uso da RV no ensino de programacgdo
e PC, com foco na exploracdao do SSPOT-VR como ferramenta pedagdgica. Além de
possibilitar a experiéncia pratica da RV, a atividade capacita os participantes a refletirem
sobre sua implementacao em diferentes contextos educacionais, considerando desafios e
possibilidades. Ao final, € esperado que os participantes compreendam os fundamentos
da RV, RA e XR e também o funcionamento do SSPOT-VR e de outras aplicagdes com
tecnologias imersivas, além de também adquirir ferramentas e estratégias para utiliza-las
no ensino de programacdo e PC. Dessa forma, o minicurso contribui para a disseminagao
da Computacido na Educacio Bésica e para a formacdo de educadores preparados para
integrar inovagoes tecnoldgicas ao processo de ensino-aprendizagem.
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