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RESUMO

Com o avang¢o da realidade virtual, os ambientes imersivos em contextos educacionais estao
contribuindo para novas reflexdes na representacdo digital e constru¢do do conhecimento.
Baseado nisso, o presente artigo descreve o desenvolvimento de um Passeio Virtual da Escola
Técnica Estadual Miguel Batista, abordando e explorando a experiéncia imersiva através de
imagens 3600, audios, videos e textos. Tem como propoésito a interagcdo entre os cursos de
Desenvolvimento de Sistemas para Web, Design de Interiores e Comunica¢do Visual,
evidenciando-se a busca pela utilizagdo dos conceitos do Pensamento Computacional e os tipos
de aprendizagem da Educagdo no Século 21 para a constru¢do de um Passeio Virtual.
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ABSTRACT

With the advancement of virtual reality, immersive environments in educational contexts are
contributing to new reflections on digital representation and knowledge construction. Based on
this, this article describes the development of a Virtual Tour of the Miguel Batista State Technical
School, addressing and exploring the immersive experience through 360° images, audios, videos
and texts. Its purpose is the interaction between the Web Systems Development, Interior Design
and Visual Communication courses, highlighting the search for the use of Computational
Thinking concepts and the types of learning of Education in the 21st Century for the construction
of a Virtual Tour.
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Uma Abordagem Baseada em Pensamento Computacional

1 INTRODUCAO

Na atual conjuntura sociotécnica, especificamente na web, os ambientes imersivos estio se
tornando cada vez mais comuns, inteligiveis e de mais facil acesso, contribuindo para novas
reflexdes na representagao digital em diversos cenarios. Segundo Scamati et al. (2015), nos tltimos
anos houve uma crescente demanda de ambientes virtuais para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem. Ainda neste sentido, o autor aponta que isso ocorreu gragas a capacidade desses
ambientes gerarem mundos sintéticos, permitindo imersdo, navegagdo e interagdo por meio da
exploracao dos sentidos basicos do corpo.

Essas caracteristicas supracitadas acima mostram particularidades de um ambiente imersivo,
e que este, por sua vez, pode ser definido segundo Bainbridge (2010), por ambientes online, gerados
por computador, onde as pessoas podem interagir seja com objetivo educacional ou nao, sendo que
os elementos do mundo virtual sdo comparados ao mundo real. Orgaz et al. (2012) explanam que
esse paradigma de educacdo imersiva objetiva disponibilizar espacos tridimensionais, viabilizando
a experiéncia em um ambiente altamente interativo.

A revolugdo tecnologica, segundo o livro A Educagdo no Século 21 em Chyrk et al.(2015),
apesar de estar transformando as comunicagdes, o setor bancario, o de servigos, além dos padrdes
de consumo e de comportamento das tltimas duas geracdes, t€ém muito pouco impacto nos processos
de ensino e aprendizagem na Educacdo Basica. Tanto que a maior parte das criangas e jovens ao
redor do mundo continua aprendendo da mesma forma que muitas décadas atras, desenvolvendo
habilidades e competéncias que ndo exatamente as preparam para o mundo tecnologico, conectado,
complexo, digital e imprevisivel em que vivemos - e todas as potencialidades que ele desencadeia.
Nesse contexto, percebe-se a necessidade de abordar os conceitos da Educagdo no Século 21 para o
desenvolvimento de competéncias essenciais a fim de lidar com a nova sociedade.

Um exemplo de competéncia do século 21 € o Pensamento Computacional, que, em Council
(2010), na visdo de muitos cientistas da computacdo, ¢ uma habilidade analitica fundamental que
todos, ndo apenas cientistas da computagdo, podem usar para ajudar a resolver problemas, projetar
sistemas e entender o comportamento humano. Como tal, eles acreditam que o pensamento
computacional ¢ comparavel ao matematico, linguistico e logico raciocinio que ¢ ensinado as
criangas. Contudo, segundo Roberto Constable, a discussdo do Pensamento Computacional nem
sempre alcanca toda a universidade. Essa desconexdo ocorre apesar das tentativas de algumas das
faculdades de computacdo de "ensinar a todos os alunos de graduacdao" sobre computacdo e
informacodes digitais por meio de requisitos gerais de educagdo. Sendo assim, torna-se dificil o
acesso a todos aos conceitos do Pensamento Computacional e como essa habilidade pode ajudar no

aprendizado de outras 4reas, uma vez que se as principais escolas de computacdo e departamentos
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de ciéncia da computagdo nao souberem falar sobre o pensamento computacional, tornaréa dificil
outras areas definirem e utilizarem o contetido do pensamento computacional.

No tocante a realidade virtual, percebe-se, ainda, a pouca utilizagdo dos ambientes imersivos
especificamente Passeios Virtuais em ambientes de educacao formal como forma de trabalhar
conteudos formais de maneira colaborativa e criativa. Isso ocorre pois, ainda € uma area em aberto
no tocante ao ensino-aprendizagem. Partindo desse pressuposto, o presente artigo descreve o
desenvolvimento de um Passeio Virtual da Escola Técnica Estadual Miguel Batista, abordando e
explorando a experiéncia imersiva através de imagens 3600, dudios, videos e textos. O projeto ¢
atuante na constru¢do de um mundo permeado por novas linguagens tecnologicas aplicadas a
tridimensionalidade e a digitalizagdo dos ambientes escolar na promocao de novas dinamicas de
acesso e comunicagdo de contetidos educacionais.

Propde-se a interagdo entre os cursos de Desenvolvimento de Sistemas para Web, Design de
Interiores e Comunicacdo Visual, onde os estudantes do curso de Desenvolvimento de Sistemas para
Web focardo na implementagdo através de cddigos do Passeio Virtual, os estudantes do curso de
Design de Interiores focardo na navegacdo do Passeio Virtual e os estudantes do curso de
Comunicac¢ao Visual focardo nas informacgdes exibidas durante o Passeio Virtual. Com isso,

evidencia-se a busca por um Passeio Virtual interativo e colaborativo.

2 FUNDAMENTO

2.1. EDUCACAO NO SECULO XXI

O papel da Educacdo ¢ inspirar as pessoas e auxiliar os alunos a reconhecerem sua
singularidade e a superarem dificuldades para que possam atingir seu pleno potencial. Ela deve
desenvolver o pensamento critico e a criatividade" (CHYRK et al., 2015). Baseado nesse contexto,
torna-se necessario trabalhar formas de ensinar e aprender para que o papel da Educagdo citado
acima seja consolidado.

Existem abordagens ja consolidadas que podem ser aplicadas em ambientes de educacao
formal, como Aprendizagem como um processo, Estilo de aprendizagem individual e Aprendizagem
centrada no aluno, entre outras. Essas abordagens, chamadas de tipos de aprendizagem, ajudam os
educadores a trabalharem os contetidos da sociedade moderna de forma so6lida e inovadora. O papel
da escola, dos alunos e das familias ¢ essencial, mas a necessidade de uma Educac¢do de qualidade,
alinhada com as transformagdes da sociedade, ganha cada vez mais relevancia diante do cenario
atual e do futuro. O mundo se transformou: a sociedade mudou, a forma como nos comunicamos,
nos relacionamos, consumimos, aprendemos, produzimos e agimos nas mais diversas situacdes da

vida pessoal e profissional foi profundamente modificada pela tecnologia. Nesse contexto, a escola
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precisa explorar mais as possibilidades que a tecnologia, a vida digital e a conectividade oferecem,

para ndo so se alinhar ao tempo, mas também mobilizar as geragdes sob sua responsabilidade.
2.2. PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O pensamento computacional baseia-se no poder e limites de processos computacionais,
sejam eles executados por um humano ou por uma maquina. Métodos € modelos computacionais
nos dao a capacidade de resolver problemas e projetar sistemas que nenhum de nos seria capaz de
enfrentar sozinho (COUNCIL, 2010).

O pensamento computacional ¢ uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para
cientistas da computagio. A leitura, escrita e aritmética, deveriamos incluir o pensamento
computacional como uma habilidade analitica de todos os individuos. O pensamento computacional
envolve o Refletir, que possibilita a capacidade de pensar sobre um determinado problema e como
resolvé-lo; o Codificar, que permite materializar o que foi refletido através de codigos e sistemas de
simbolos; o Criar, que possibilita a criacdo do que foi refletido e codificado; o Analisar, que
possibilita a analise do que foi feito nas etapas anteriores; e, por fim, o Aplicar, que, apds a analise,
permite a aplicagdo do que foi construido (COUNCIL, 2010).

O pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, a projecdo de sistemas e a
compreensdo do comportamento humano, através da extragdo de conceitos fundamentais da ciéncia
da computacdo. Ele inclui uma série de ferramentas mentais que refletem a vastiddo do campo da
ciéncia da computagdo. Nesse contexto, o pensamento computacional trabalha com Conceitos e
Abordagens. Nos conceitos, trabalha a Logica, Algoritmos, Decomposicdo, Padroes, Abstracdo e
Avaliacdo. Nas abordagens, trabalha com os Ajustes, a Criagdo, o Depurar, o Perseverar e a

Colaboragao (COUNCIL, 2010).
2.3. PASSEIO VIRTUAL

De acordo com Kirner e Tori (2004), "Os Primordios da Realidade Virtual", desde a invengao
do cinema, a possibilidade de imersdo em ambientes virtuais vem instigando artistas, engenheiros e
profissionais de midias. Coube a um cineasta, em 1955, a concepcdo da primeira aplicagao de
realidade virtual, a um engenheiro, em 1970, a constru¢ao do primeiro capacete de realidade virtual
e a um profissional multidisciplinar, na década de 1980, a proposta do termo que veio a consolidar-
se como denominagdo da area da Realidade Virtual. Nesse contexto, um ambiente virtual imersivo
¢ um cendrio tridimensional dindmico armazenado em computador e exibido através de técnicas de
computacdo grafica, em tempo real, de tal forma que faca o usudrio acreditar que estd imerso neste
ambiente. Dessa forma, um Tour Virtual ¢ um conjunto de cenarios tridimensionais que nos permite

navegar pelos cenarios desenvolvidos. Atrelado a isso, através do Tour Virtual, ¢ possivel que o
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usudrio interaja com os cendrios desenvolvidos

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Recentemente o Campus Aberto UAb, em Rocio e Marcos (2018), publicou a proposta do
Ambiente Digital Online da Universidade Aberta, onde inclui laboratérios virtuais e remotos,
material didatico com tecnologia mais atual e o proprio campus € apresentado também em 3D. Um
dos projetos a médio prazo que envolve o mundo da realidade virtual ¢ o ImersAb - Interface
imersivas de aprendizagem, onde havera a criacdo de cendrios virtuais que substituem ou
complementam a realidade em contextos pedagdgicos particulares.

Em uma segunda anélise, foi publicado na Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e
Matematica o artigo "Pensamento Computacional na educagdo basica: interface tecnoldgica na
construc¢ao de competéncias do século XXI" Confort et al. (2018), onde discute a implementagdo da
acdo pedagogica Oficina de Pensamento Computacional no d&mbito da educagdo basica, em Porto
Alegre, com o objetivo de socializar uma das possiveis respostas para o desafio de alinhar a escola
as demandas colocadas por um contexto sociocultural, politico e econdmico.

No trabalho de Ramos (2014), sdo definidos os conceitos do Pensamento Computacional e
desenvolve uma proposta de atuagdo e aplicagao num estudo de caso realizado em sala de aula. A
principal contribuicdo do trabalho ¢ mostrar os conceitos do Pensamento Computacional e
correlacionar com as Teorias de Aprendizagem na Pedagogia e Psicologia, juntamente com as
Diretrizes da Educacao Basica, através de um estudo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
criados no ano de 1997. O estudo de caso encontrou varios pontos convergentes entre os conceitos
estudados e os PCNss, justificando e dando suporte a pergunta motivadora de como trabalhar com os
conceitos do Pensamento Computacional em sala de aula.

Franca e Tedesco (2015) analisaram o impacto da avaliagdo por pares na aprendizagem do
pensamento computacional e na qualidade de jogos produzidos pelos educandos em contraste com
uma abordagem tradicional de avalia¢do da aprendizagem, no contexto de um curso de programagao
de jogos digitais no ensino médio. Os resultados obtidos sugerem que a adogao da estratégia proposta
¢ benéfica ao aprendizado e pode contribuir com a jogabilidade de games produzidos pelos
estudantes.

Schoeffel et al. (2015) apresentam a experiéncia do ensino do pensamento computacional para
alunos do ensino fundamental por meio de um curso que utiliza ambientes ladicos de programacao,
jogos, gamificacdo e computacao desplugada. Os autores afirmam que o publico atingido foi de 34
alunos dos 7°, 8° e 9° anos do Ensino Fundamental, e que a avaliagdo mostrou resultados positivos
tanto em relagdo ao aprendizado quanto a satisfacdo e diversdo com o curso. Além desses resultados,
foi avaliada a participagdo dos alunos na Olimpiada Brasileira de Informaética, identificando um

desempenho significativamente superior em comparagao com estudantes que nao participaram da
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atividade.

Diferentemente dos trabalhos acima, o trabalho proposto utiliza os conceitos do Pensamento
Computacional no desenvolvimento de um passeio virtual de maneira interdisciplinar, ou seja, trés
cursos, Desenvolvimento de Sistemas para Web, Design de Interiores e Comunicacao Visual,
desenvolverao juntos o passeio virtual através dos conhecimentos adquiridos em cada curso. Dessa
forma, o projeto proporciona colocar em pratica os contetidos aprendidos no curso e, além disso,

adquirir conhecimento em Realidade Virtual.

4 METODOLOGIA

De inicio, o objetivo deste trabalho ¢ explorar as habilidades dos participantes por meio dos
tipos de Aprendizagem da Educac@o do Século XXI e dos elementos do Pensamento Computacional
na constru¢do do Passeio Virtual. Os integrantes do presente projeto sdo trés coordenadores, dois
professores, 8 estudantes da ETEMB, um professor e um estudante da Universidade Federal Rural
de Pernambuco. O local de aplicacdo do mesmo ¢ a Escola Técnica Estadual Miguel Batista
(ETEMB) que esta localizada na Av. Norte Miguel Arraes de Alencar, 7487 - Macaxeira, Recife —
PE. Baseado nisso, o presente trabalho esta divido em 4 etapas (ver figura 1), cada etapa corresponde
aum elemento do Pensamento Computacional, ou seja, na etapa da elaboragao ¢ utilizado o conceito
de Pensamento Algoritmico, na etapa Framework ¢ utilizado o conceito de Abstragdo, na etapa
Execugdo ¢ utilizado a Decomposicao e Generalizagdo e na etapa Avaliagdo e Problematizacao ¢

utilizado o conceito de Avaliagdao do Pensamento Computacional.

Framework Avaliacao
Utilizagc3o do A-Frame para
elaboracdo e crganizacdo do Tour e
Virtual . -~
w w Problematizagao
O O O O
A4 "/ A4 A
Elaboragao Bt Execucéo
Criacdo das imagens esféricas 360°. Web Design (protétipo). Criac3io da
DefinicZo dos pontos especifices nas Interface. A-Frame

imagens para inser¢do dos icones e (Desenvolvimento)
treinamento com os professores e
alunos.

Figura 1. Estagios do Projeto Interdisciplinar de Desenvolvimento de um Passeio Virtual

e Etapa Elaboragdo: Nesta etapa sdo capturadas imagens 3600 da biblioteca da Escola
Técnica Estadual Miguel Batista utilizando a cdmera Ricoh Theta V. As imagens 3600 sdo
capturadas utilizando o conceito do Pensamento Algoritmico, ou seja, utiliza uma

sequéncia logica nas capturas das imagens 3600.

e FEtapa Framework: Nesta fase ¢ utilizado o A-Frame (framework projetado para
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construgdo de aplicagdes em 3600 na Web) para testar as imagens capturadas, fazer o
treinamento com os participantes e construir o passeio virtual com as imagens capturadas.
Para utilizar o A-Frame, os participantes precisam utilizar os conhecimentos abordados no
treinamento sobre o A-Frame e, também, em cada curso envolvido contemplando, assim,

o elemento Abstracdo do Pensamento Computacional.

® FEtapa Execugdo: Neste momento, a construcdo desse material ¢ feita de uma forma
iterativa e colaborativa com os trés cursos envolvidos da escola: Desenvolvimento de
Sistemas para Web (DSW), Design de Interiores (DI) e Comunicag¢ao Visual (CV). Para
desenvolver o Passeio Virtual ¢ utilizado os conceitos de Decomposicao e Generalizagado
do Pensamento Computacional, onde cada curso tem um foco no desenvolvimento do
mesmo. Os estudantes de DSW ficam responsaveis pela construgdo do sistema do passeio
virtual. Os estudantes de DI ficam responsaveis pela ergonomia do passeio virtual, ou seja,
pela navegacdo apropriada entre os ambientes do passeio virtual e os estudantes de CV
ficam responsaveis pelo visual do passeio virtual, ou seja, cores, imagens, textos e outros
elementos essenciais para uma comunicagdo visual saudavel. Por ser uma pesquisa

aplicada, a énfase esta na solucao de problemas.

e FEtapa Avaliagdo e Problematizagdo: Por fim, utiliza-se o conceito de Avaliacdo do
Pensamento Computacional, onde sdo aplicados questionarios avaliativos do projeto em
geral. Na Problematizacao, sao aplicados os procedimentos necessarios para a descri¢cao e

explicagdo dos dados obtidos.
5 RESULTADOS

ApOs a apresentacao da proposta do presente projeto a escola Técnica Estadual Miguel Batista
foram feitos os primeiros treinamentos com as tecnologias utilizadas com foco na apropriacao,
letramento e a conquista da fluéncia digital em 3D. Apoés isso, os trés coordenadores, os dois
professores e os oitos estudantes comecaram a desenvolver o Passeio Virtual com os conhecimentos
obtidos no treinamento e em cada um dos trés cursos envolvidos no presente projeto. Ao final dessa
fase, foi aplicado um formulério avaliativo, onde mostrou que mais de 87% dos participantes
avaliaram o presente projeto como significante para a Educacdo do Século XXI. Atrelado a isso os
participantes responderam que o projeto trabalha de forma sélida o Pensamento Computacional para

constru¢do do conhecimento e do proprio passeio virtual. (ver figuras 2, 3, 4 e 5).
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Figura 2. Imagem 360 graus da entrada da Biblioteca da Escola ETEMB

De acordo com o livro Educagao no século 21, O papel da Educacgéo é
inspirar as pessoas e auxiliar os alunos a reconhecerem sua
singularidade e a superarem dificuldades para que possam atingir seu
pleno potencial. Nesse contexto, como vocé avalia o projeto passeio
virtual no tocante ao papel da Educacéo ?

8 respostas

@ Ruim

@ Bom

@ Mediane
@ Muito bom

Figura 3. Respostas do formulario de avalia¢do do Passeio Virtual 360

graus da Biblioteca da ETEMB

0 presente projeto € inovador para os ambientes educacionais ? Por qué ?

8 respostas

Sim. Na area de DESIGN DE INTERIORES é uma alinhamento que o mercado de trabalho esta seguindo. Hoje é
gerado maquetes realistas e com o passeio interativoo entendimento e desenvolvimento de projetos ficard muito
mais eficiente.

Sim, pois cada vez mais os professores podem trazer uma dinamica diferente em sala de aula

Sim, pois além de ser um novo método de ensino/aprendizagem, ele pode ser (til em diversas disciplinas e em
projetos interdisciplinares.

Sim, pois aprendemos além da grade curricular que é imposta e podemos ter um conhecimento maior e melhor em
ferramentas da nossa drea do curso, no caso do tour virtual anda junto com os projetos de Design de interiores.

Sim, pois traz experiéncia e conteudos que ndo sdo normalmente vistos nestes ambientes.
sim pois se trata de uma coisa diferente e pouco abordada pelas escelas atualmente.
Sim, pois utiliza um plataforma diferente, inovadora e bastante interessante nos ambientes educacionais.

Sim, porque busca desenvolver projegdes em 3D de ambientes, desenvolvendo um grande interesse da parte de
alunos para participar.

Figura 4. Respostas do formulario de avaliacao do Passeio Virtual 360 graus da Biblioteca
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O Pensamento Computacional envolve a resolucdo de problemas, projecédo
de sistemas, e compreensao do comportamento humano. E uma habilidade
fundamental para todos, ndo somente para cientistas da computagéo. A
leitura, escrita e aritmética, deviriamos incluir pensamento computacional na
habilidade analitica de todas as criangas. Dessa forma, o presente projeto
trabalha os conceitos do Pensamento Computacional ? Por qué ?

Sim, pois devemos pensar como o computador irad processar o que estamos fazendo.
Sim, ele aborda varios conceitos que sdo funcionais para a realizagdo das imagens e etc.

Sim, pois pensamos na imagem que queremos criar ou o tour virtual que queremos fazer, depois buscamos
técnicas de como aplica-las e posterior ao processo de criagao obtemos o resultado final.

Porque projeta o sistema da escola e permite entender o comportamento espacial e do ambiente construido,
possibilitando inclusive o inicio de uma analise sobre este espaco.

sim pois aborda todos os conceitos possiveis para que o entendimento do que vai ser feito seja mais claro e mais
facil

Sim, o presente projeto abrange os conceitos do pensamento computacional ao decorrer do seu desenvolvimento.

Sim, pois apresenta o desenvolvimento de problemas, proje¢ao de sistemas e compreensao computacional do
comportamento humano. Na qual busca desenvolver uma habilidade fundamental para todos que tem interesse,
nao somente para pessoas da &rea.

Figura 5. Respostas do formulério de avaliagdo do Passeio Virtual 360 graus
6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Tendo em vista o estudo estar em permanente estado de composi¢do, esta proposta
interdisciplinar nao tem intengdo de delimitar de antemao o percurso conclusivo, mas considera que
na atualidade esta ocorrendo a populariza¢do de contetidos digitais 3600 em espagos educacionais
formais e ndo formais, tais como, museus, zoologicos, escolas e pontos turisticos e que, através
desses ambientes imersivos (Tour Virtuais), se torna possivel explorar conceitos da educagao formal.
Nesse contexto, os resultados obtidos mostram os beneficios da aplicagdao do presente projeto no
tocante a construcdo do conhecimento em ambientes de educagdo formal e, também, possiveis
melhorias na aplicagdo do mesmo para alcangar resultados ainda melhores. Como trabalhos futuros
espera-se os possiveis beneficios da utilizacdo dos conceitos do Pensamento Computacional na
construgdo do conhecimento e do Passeio Virtual, assim como, os tipos de aprendizagem inovadores
envolvidos no processo do ensino-aprendizagem com varias areas do conhecimento envolvidas a

fim de dar continuidade a aplicacdo do presente projeto em outras escolas.
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