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ApresentaçãoApresentação

          Este guia instrucional acompanha uma série de vídeos educativos
desenvolvidos como parte de minha pesquisa de mestrado em Educação
Inclusiva (PROFEI), com foco no atendimento a estudantes autistas nas
Salas de Recursos Multifuncionais (SRM). Através destes vídeos, são
oferecidas instruções detalhadas sobre o uso da plataforma Spatial, uma
ferramenta de realidade virtual que permite criar ambientes imersivos e
interativos, com o objetivo de desenvolver habilidades sociais em
estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

          Os vídeos foram projetados para auxiliar professores e educadores
que atuam na educação especial a explorarem novos recursos
tecnológicos, otimizando as práticas pedagógicas no atendimento
especializado. A playlist contém orientações práticas sobre como acessar a
plataforma, personalizar o avatar e utilizar diferentes cenários para criar
oportunidades de interação social significativas e envolventes.

          Cada vídeo foi pensado para ser acessível e intuitivo, facilitando a
compreensão e aplicação por parte dos profissionais da educação e demais
interessados. Este material visa contribuir para a formação de um
ambiente inclusivo e acolhedor, onde os estudantes autistas possam
experimentar e praticar interações sociais de maneira segura e
personalizada.

          Espero que este guia e os vídeos sirvam como um suporte prático e
enriquecedor para educadores, ampliando as possibilidades de ensino e
aprendizagem na educação especial.
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          O desenvolvimento de habilidades sociais é fundamental para estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), uma vez que essas competências influenciam
diretamente suas interações, comunicação e participação social. No contexto das Salas
de Recursos Multifuncionais (SRM), o ensino especializado visa proporcionar
oportunidades para que esses estudantes aprimorem suas capacidades de interação em
ambientes escolares inclusivos.

          Com o avanço das tecnologias digitais, a educação especial tem se beneficiado de
recursos inovadores que potencializam a aprendizagem de forma dinâmica e
personalizada. A realidade virtual, em particular, oferece possibilidades únicas para a
criação de ambientes controlados e seguros, onde os estudantes podem praticar e
desenvolver habilidades sociais sem a pressão imediata das interações presenciais. Nesse
sentido, a plataforma Spatial surge como uma ferramenta relevante, permitindo a
construção de cenários virtuais que simulam situações sociais do cotidiano.

          Este guia instrucional visa apresentar o uso da Spatial como recurso pedagógico
para o ensino de habilidades sociais a estudantes com TEA. Através de uma série de
vídeos, são demonstrados procedimentos e estratégias de uso da plataforma, com foco
na personalização de avatares, navegação por ambientes virtuais e aplicação de
interações simuladas para fins educacionais.

          A metodologia adotada para a elaboração deste material foi baseada em
princípios da educação inclusiva, com ênfase na adaptação de tecnologias emergentes
ao atendimento das necessidades específicas de estudantes autistas. A proposta insere-se
em um campo de crescente interesse acadêmico, que explora o uso de ambientes virtuais
para promover a aprendizagem ativa, o engajamento e a autonomia dos estudantes.

          Assim, este guia busca contribuir para a formação de professores e profissionais
da educação, oferecendo subsídios para a incorporação de ferramentas digitais no
contexto das SRM, com vistas a ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem no
desenvolvimento das habilidades sociais de estudantes autistas.

IntroduçãoIntrodução
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    A videoaula 01, com duração de 2 minutos e 26 segundos, discute o
aumento do uso das tecnologias digitais na educação, destacando sua
utilização inclusive em contextos mais específicos, como o atendimento
educacional especializado (AEE) a estudantes público alvo da educação
especial (PAEDE) em sala de recursos. O vídeo enfatiza ainda a
importância dessa abordagem para promover um ensino e aprendizagem
mais eficazes, além de fornecer uma visão geral do que será explorado
nos vídeos subsequentes.

CLIQUE AQUI

Videoaula 01 - Apresentação da playlistVideoaula 01 - Apresentação da playlist

Descrição da videoaula 01Descrição da videoaula 01
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https://youtu.be/d8Et29hCpFU?si=EcAhnllxaU-AzkTn
https://youtu.be/d8Et29hCpFU?si=EcAhnllxaU-AzkTn


     A videoaula 02, com duração de 2 minutos e 20 segundos, mostra na
prática o procedimento para realizar o primeiro acesso à plataforma.
Aborda as etapas de criação de conta, incluindo o cadastro de um e-mail
válido e a definição de um nome de usuário. Utilizando uma linguagem
objetiva e zoom nos principais procedimentos, o vídeo facilita a
compreensão, permitindo que até mesmo usuários com pouca
familiaridade com as tecnologias digitais possam seguir o processo de
forma autônoma e eficiente

Videoaula 02 - Como acessar a plataformaVideoaula 02 - Como acessar a plataforma

Descrição da videoaula 02Descrição da videoaula 02
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/-fwpR7-W07g?si=Thewx-rbJQ6crO0H
https://youtu.be/-fwpR7-W07g?si=Thewx-rbJQ6crO0H


    A videoaula 03, com duração de 3 minutos e 39 segundos, mostra
como acessar e navegar pelos ambientes da área pública da plataforma.
Durante o vídeo, são explorados três ambientes distintos, destacando a
diversidade de cenários criados por outros usuários. Embora esses
ambientes sejam públicos, eles podem ser utilizados para a realização de
diferentes atividades e interações, para explorar possibilidades de
trabalho colaborativo e imersivo dentro da plataforma.

Videoaula 03 - Área pública da plataforma Videoaula 03 - Área pública da plataforma 

Descrição da videoaula 03Descrição da videoaula 03
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/J-YQB7pKZps?si=lgm8LjxaNxagpoic
https://youtu.be/J-YQB7pKZps?si=vaAijD7fklproOLn


     A videoaula 04, com duração de 3 minutos e 26 segundos, explora as
diferentes formas de movimentar do avatar. O vídeo apresenta instruções
sobre como controlar do avatar para caminhar, correr e saltar, usando o
teclado e o mouse. Mostra também a funcionalidade de rotação do
cenário, permitindo a visualização de diferentes ângulos.

Videoaula 04 - Movimentação dos avatares na
plataforma
Videoaula 04 - Movimentação dos avatares na
plataforma

Descrição da videoaula 04Descrição da videoaula 04
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/2Nc1Cr9NPwY?si=1U8SNm8W07xILc7F
https://youtu.be/I-Cq17zB148?si=U7KMVW0enaiowW76


     A videoaula 05, com duração de 4 minutos e 25 segundos, inicia com a
apresentação de um problema técnico que pode ocorrer no navegador,
seguido de orientações para sua resolução. Em seguida, o vídeo apresenta
o processo de personalização do avatar, explicando como customizar sua
aparência, visando uma maior correspondência entre as características
físicas do avatar e a identidade do usuário. Essa customização é
particularmente relevante para estudantes autistas, pois favorece uma
maior identificação com o avatar, potencializando seu engajamento e
interação no ambiente virtual da plataforma.

Videoaula 05 - Personalização do avatarVideoaula 05 - Personalização do avatar

Descrição da videoaula 05Descrição da videoaula 05
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/DrsI7zlesd0?si=mnqs9bHYSDxGMyQK
https://youtu.be/qIHlC9X_HCY?si=N9nTz_gGKVNZaTI-


    A videoaula 06, com duração de 3 minutos e 59 segundos, mostra
como gerar o link para convidar outros usuários a acessar o ambiente
virtual. O vídeo mostra como ativar o microfone e a câmera para iniciar
a interação, bem como o uso do recurso de reações. Além disso, o vídeo
mostra como gravar a tela e gerar um vídeo das interações realizadas no
cenário da plataforma

Videoaula 06 - Recursos para a interação com
usuários
Videoaula 06 - Recursos para a interação com
usuários

Descrição da videoaula 06Descrição da videoaula 06
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/zn7UCovFV3Q?si=lpN8rJIZ7BhF6EdA
https://youtu.be/jdKV3T5mOi8?si=9trIeC3wL37MCnVJ


     A videoaula 07, com duração de 3 minutos e 24 segundos, apresenta o
procedimento para inserção de elementos no ambiente virtual. Embora
alguns desses recursos já estejam disponíveis na plataforma, na maioria
dos casos é possível fazer upload de conteúdos externos, selecionados
diretamente pelos usuários.

Videoaula 07 - Inserção de conteúdos no ambiente
virtual
Videoaula 07 - Inserção de conteúdos no ambiente
virtual

Descrição da videoaula 07Descrição da videoaula 07
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/TRy-R2CkuLo?si=LWCroULRxhrRxSCZ
https://youtu.be/tI05eVHigjE?si=iD0sR5emdiZHxpQd


     A videoaula 08, com duração de 4 minutos e 36 segundos, demonstra
a aplicação prática de interações nos cenários virtuais, de acordo com os
protocolos metodológicos utilizados na pesquisa. Embora cada vídeo
exemplifique um procedimento específico, no estudo os três
procedimentos foram sistematicamente implementados em todos os
cenários ao longo das 13 sessões.

Videoaula 08 - Demonstração de uma interação nos
cenários virtuais
Videoaula 08 - Demonstração de uma interação nos
cenários virtuais

Descrição da videoaula 08Descrição da videoaula 08
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/hqEGOxy-dvQ?si=teY1-P7gzG-6AyGz
https://youtu.be/Yp0wQc--Oeo?si=12O_lDNyIqhCmS3t


     A videoaula 09, com duração de 3 minutos e 22 segundos, apresenta a
aplicação para a coleta de dados. O vídeo mostra como inserir novas
habilidade e critérios para monitorar o desenvolvimento das habilidades
dos estudantes e como registrar os comportamentos-alvo observados
durante as interações. 

Videoaula 09 - Aplicação em VBA para a coleta de
dados
Videoaula 09 - Aplicação em VBA para a coleta de
dados

Descrição da videoaula 09Descrição da videoaula 09
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/IuxF9QyMCqU?si=Shs4VxRF9g__e1xE
https://youtu.be/3IeC5qxOJ4w?si=q3CZHCU5Acr6Ne2U


   A videoaula 10, com duração de 4 minutos e 46 segundos, é
apresentada a contextualização da pesquisa. O vídeo apresenta a
justificativa, os objetivos, a problematização, o referencial teórico, a
metodologia empregada, os procedimentos de coleta e análise de dados,
além dos resultados e discussões, fundamentados na literatura científica

Descrição da videoaula 10Descrição da videoaula 10

Videoaula 10 - A pesquisa e seu contextoVideoaula 10 - A pesquisa e seu contexto
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CLIQUE AQUI

https://youtu.be/fgfCTXNIJX4?si=wqlHR04mo8ClNXZE
https://youtu.be/7w7jiMEO1bY?si=7AKGKaZLbTMTrBGs
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