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Abstract. This article underscores the importance of computer proficiency for
success in the digital society of this century and how the integration of
computational thinking and the metaverse can benefit the educational
environment. The research proposal is an integrated approach involving
pedagogical strategies and teaching practices, covering everything from
curriculum development to the implementation of practical activities. Key
elements of the model include curriculum development, pedagogical
resources, and collaborative projects that incorporate the teaching of
computational thinking within the context of the metaverse, specifically
tailored for elementary school students.

Resumo. Este artigo ressalta a importancia da proficiéncia em computagdo
para o sucesso na sociedade digital deste século, e como a integracdo do
pensamento computacional e do metaverso pode beneficiar o ambiente
educacional. A proposta de pesquisa é uma abordagem integrada de
estratégias pedagogicas e praticas de ensino, que abrange desde a elaborag¢do
do conteudo até a implementagdo de atividades prdticas. Os elementos-chave
do modelo compreendem desenvolvimento curricular, recursos pedagogicos e
projetos colaborativos que envolvem o ensino do pensamento computacional,
no contexto do metaverso, para estudantes do Ensino Fundamental.

1. Introducao

Nos ultimos anos, o mundo testemunhou avangos tecnologicos extraordinarios,
transformando fundamentalmente a maneira como vivemos, trabalhamos e interagimos.
Nesse cendrio dindmico, a proficiéncia em computagdo emergiu como uma habilidade
vital para o sucesso na sociedade digital do século XXI. No entanto, a educag@o formal
frequentemente enfrenta desafios para acompanhar esse ritmo acelerado de mudanca,
especialmente no ensino Fundamental. Surge, portanto, a necessidade premente de criar
um ambiente educacional propicio que niao apenas incite o interesse das criangas pelo
mundo da computacdo, mas também as capacite com as competéncias essenciais
necessarias para prosperar em uma era digital em constante evolugao.
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Papert (1980) introduziu o conceito de aprendizagem construcionista, que
enfatiza a importancia dos estudantes construirem ativamente o conhecimento por meio
da exploracdo e da resolucdo de problemas. O autor discute como os computadores
podem ser ferramentas poderosas para a aprendizagem, proporcionando as criangas a
oportunidade de explorar conceitos complexos de maneira interativa. Embora os
computadores tenham sidos usados na educagao ha mais de quarenta anos, inicialmente
com a linguagem LOGO por Papert (1980, 1993), a educagdo moderna em ciéncia da
computacdo levou décadas para emergir completamente [Blikstein & Moghadam,
2018].

2. Contexto e Problema

Atualmente, as experiéncias no ensino de ciéncia da computagao estdo mais focadas no
desenvolvimento de habilidades de codificagdo dos estudantes para corresponder
aquelas que os profissionais de ciéncia da computacdo usam no dia a dia. Abordagens
como programac¢ao baseada em blocos e textos mais simples, com ferramentas fisicas e
virtuais, incluem os conceitos de Pensamento Computacional (PC) de forma ludica e
consistente para as criangas [Yildiz Durak, 2020].

O PC oferece uma estrutura conceitual que transcende a mera programagao,
englobando habilidades analiticas, resolucdo de problemas e criatividade. Combinado
com a imersio no metaverso, um ambiente virtual tridimensional, podemos
proporcionar experiéncias de aprendizado ricas e envolventes, estimulando a
imaginagao e a colaboracao, enquanto desenvolvemos as competéncias computacionais
essenciais.

H4 uma lacuna na abordagem pedagogica para o desenvolvimento de
competéncias de computacdo. Assim, o problema central desta pesquisa reside na
necessidade de identificar e implementar abordagens eficazes para criar um ambiente
educacional que promova ativamente o desenvolvimento das competéncias de
computacdo. Este problema ¢ multifacetado e abrange varias questdes inter-
relacionadas:

e Deficiéncia no desenvolvimento de habilidades de computacdo: muitas escolas
enfrentam desafios no desenvolvimento adequado de habilidades de computagao
em estudantes do ensino Fundamental. A falta de estratégias pedagogicas
eficazes e ambientes educacionais adaptados pode resultar em lacunas no
entendimento de conceitos fundamentais de tecnologia.

e Necessidade de inovagdo pedagdgica: o campo da educacdo em computagdo
exige inovagdo pedagogica para se alinhar com as demandas do século XXI.
Meétodos tradicionais podem nao ser suficientes para preparar as criangas para os
desafios tecnoldgicos e as oportunidades do futuro.

e Baixa integracdo do PC ao curriculo escolar: apesar do reconhecimento da
importancia do PC, ha desafios na sua efetiva integracao no curriculo escolar. Os
educadores enfrentam desafios na aplicagdo pratica desses conceitos.

e Limitagdes na compreensdo do potencial do metaverso na educagdo: o
metaverso oferece novas possibilidades de aprendizagem, mas muitos
educadores podem ndo compreender totalmente seu potencial ou como integra-
lo de maneira significativa no ensino Fundamental.



Ao abordar esses desafios, a pesquisa visa oferecer solugdes praticas e recomendacdes
para criar um ambiente educacional que promova efetivamente o PC e explore o
potencial do metaverso, preparando assim as criancas para os desafios e oportunidades
tecnologicas do futuro.

3. Motivac¢ao

Descobrir maneiras de tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e fascinante
representa um desafio significativo para os educadores, especialmente em uma era em
que os métodos tradicionais de ensino estdo em declinio. A transformagdo digital
impactou profundamente nosso estilo de vida. Atualmente, a maioria das pessoas esta
conectada a algum tipo de tecnologia, e ¢ recomendéavel que os educadores incorporem
esses dispositivos como recursos didaticos [Teixeira, 2013]. Entre essas tecnologias, os
jogos digitais sobressaem-se como integrantes do dia a dia das pessoas, transpondo
limites de idade e experiéncia. Adicionalmente, os jogos tém a capacidade de estimular
a motivagdo nos processos de ensino e aprendizagem, ampliando o interesse dos alunos
pelo conhecimento [Falcdo, 2015].

Uma tendéncia em ascensao na educacao ¢ o ensino do PC, conforme destacado
pela Sociedade Brasileira de computacao (SBC). O PC utiliza principios da computacao
para aprimorar habilidades como compreensdo, definicdo, modelagem, comparagao,
resolucdo, automacdo e andlise de problemas e solugdes. Essas capacidades sdo
desenvolvidas de maneira metodica e sistematica por meio da criagdo de algoritmos. O
PC oferece diversas contribui¢des por meio de estratégias para a compreensao e
resolugdo de problemas, auxiliando os alunos a desenvolverem habilidades cada vez
mais exigidas pela sociedade [Raabe, 2017] e a enfrentarem os desafios da vida pratica
[Wing, 2016]. Conforme estabelecido no parecer aprovado no Conselho Nacional de
Educacao CNE/CEB n° 2/2022, que define diretrizes para o ensino na Educagdo Basica,
o ensino de computagdo deverd ser integrado a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e estar presente em todas as escolas do Brasil. Dessa forma, o ensino de
computagdo na educacdo bdsica se tornarda uma politica publica, demandando
professores qualificados para transmitir esses novos conhecimentos.

O metaverso ¢ um espaco online tridimensional e interativo, onde vocé pode
usar avatares (personagens virtuais) para explorar e interagir com outras pessoas €
objetos digitais. Segundo Capatina et al (2023), ha um estagio inicial de aplica¢do do
metaverso na educacdo, o estudo destaca limitagOes atuais, sendo notdria a falta de
pesquisas sobre a) alunos do Ensino Fundamental e/ou médio e b) perspectivas dos
educadores. A literatura atual concentra-se principalmente na aplicacao da tecnologia
metaverso no ensino superior [Jagatheesaperumal et al., 2022]. Um relatorio ressalta
que ¢ imperativo os criadores de produtos educacionais do metaverso colaborarem com
educadores e especialistas em desenvolvimento infantil [Oh et al., 2023, Kanematsu et
al., 2014].

Apds uma analise sistematica da literatura, observou-se que ha uma escassez de
estudos na area ensino de computagdo, em especial no que diz respeito ao PC, que
tenham alcangado o publico do Ensino Fundamental. A maioria das pesquisas esta
centrada no ensino médio e na graduacao [Lee et al., 2022].



4. Solucao

A pesquisa busca implementar uma abordagem educacional que integre efetivamente o
PC e o potencial do metaverso para o Ensino Fundamental. A proposta visa superar as
lacunas no desenvolvimento de habilidades de computacdo, oferecendo estratégias
pedagogicas adaptadas e eficazes que capacitem os alunos desde os estagios iniciais de
sua educacdo. A proposta ¢ um conjunto integrado de estratégias pedagdgicas e praticas
de ensino projetada para oferecer uma abordagem que abrange desde a elaboracdo do
conteudo até a implementagdo de atividades praticas, conforme a figura 1. Alguns
elementos-chave desse modelo sdo:

e Desenvolvimento curricular: identificacdo e formulacdo de conteudos que
incorporam os principios do PC, como abstragdo, algoritmos, decomposicao de
problemas e reconhecimento de padrdes. Integracdo de conceitos relacionados
ao metaverso que possam enriquecer a compreensao dos alunos sobre ambientes
virtuais.

e Recursos Pedagodgicos: desenvolvimento e disponibilizacdo de recursos
pedagdgicos, como materiais didaticos, jogos educativos e atividades interativas,
projetados para envolver os alunos no PC. Exploracdo de plataformas e
ferramentas do metaverso para criar experiéncias de aprendizado imersivas e
envolventes.

e Projetos Colaborativos: Estimulo a colaboracdo entre os alunos por meio de
projetos que envolvam a aplicagdo pratica do PC no contexto do metaverso,
promovendo o trabalho em equipe, resolugcdo de problemas e criatividade.
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Figura 1. Solucéo proposta

5. Metodologia

A metodologia adotada para conduzir esta pesquisa envolve o uso de diferentes
abordagens, combinando métodos qualitativos (que buscam compreender detalhes
especificos) e métodos quantitativos (que buscam objetividade e generalizacdo). Nesta
secdo, delineamos os passos metodologicos que orientardo a investigagao:

e Revisao da literatura: A pesquisa se inicia com uma revisao da literatura
existente sobre PC, metaverso e suas aplicagdes na educagao.

e Desenvolvimento Curricular:

o Identificacdo de conceitos-chave - andlise dos principios do PC, como
abstracdo, algoritmos e decomposi¢do de problemas. Identificagdo dos



conceitos fundamentais que devem ser integrados ao curriculo,
considerando a faixa etaria e o nivel de compreensao dos alunos.

o Integracdo de conceitos do metaverso - investigagdo das potencialidades
do metaverso e identificagdo dos conceitos correlatos passiveis de serem
incorporados.

o Desenvolvimento de atividades praticas - criar atividades praticas e
exemplos que demonstrem a aplicagao dos conceitos de computacio.

e Recursos Pedagogicos:

o Desenvolvimento de materiais didaticos - elaboracdo de materiais
didaticos que explorem os conceitos de PC e metaverso estimulando o
protagonismo dos estudantes.

o Jogos educativos e atividades interativas — exploracdo, investigacdo e
desenvolvimento de jogos educativos e atividades interativas que
proporcionem uma abordagem pratica e divertida para o aprendizado de
computacao.

o Exploragdo de plataformas do metaverso: Investigagdo e testagem de
plataformas do metaverso que sejam adequadas para a faixa etaria dos
alunos. Utilizag¢do, adaptagcdo e/ou criagdo de atividades que utilizem
essas plataformas para proporcionar experiéncias de aprendizado
imersivas.

e Projetos Colaborativos:

o Defini¢do de temas de projeto - estabelecer temas de projeto que envolvam
a aplicagdo pratica e permitam a exploragdo criativa.

o Fomento a colaboracdo - desenvolver estratégias para fomentar a
colaboragdo entre os alunos, como a criacdo de grupos de trabalho, a
promocao de discussoes e a definicdo de metas coletivas para os projetos,
gerando redes colaborativas de aprendizagem dentro do metaverso.

6. Avaliacao dos resultados

A avaliagdo dos resultados sera conduzida com base nos objetivos da pesquisa e nas
hipoteses formuladas. A interpretacdo dos dados seguird a busca de respostas as
questdes de pesquisa, assim como a identificagdo de implicagdes praticas e tedricas. A
partir da andlise dos dados e da avaliagio dos resultados, serdo desenvolvidas
recomendagdes praticas e aplicdveis para educadores. Essas recomendagdes visam
informar praticas futuras e contribuir para o aprimoramento continuo da integra¢do do
ensino de computacao no Ensino Fundamental. Seguindo essa abordagem abrangente, a
pesquisa visa oferecer uma contribuicao significativa para a compreensdo da eficacia da
abordagem integrada proposta, bem como para o avan¢o do campo da educagdo em
computacao.
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