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1. Resumo

Segundo dados disponibilizados pelo Alto Comissariado das Nagdes Unidas para os
Refugiados, até o final de 2023, o mundo atingiu o recorde de 117 milhdes de pes-
soas deslocadas a for¢a'. Dentre esses, 40% sdo criangas - evidenciando a vulnerabili-
dade particular desse grupo. Infelizmente, muitos desses refugiados enfrentam dificul-
dades socioecondmicas, incluindo desemprego e/ou subemprego, bem como desafios na
ressocializacdo na comunidade. De fato, a falta de reconhecimento de suas qualificagdes
e experiéncias profissionais adquiridas em seus paises de origem, associada as barreiras
linguisticas, culturais e sociais, tendem a dificultar sua integracdo no mercado de trabalho.
Dentre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da Organizacdo das Nacoes Unidas,
a “Reducgdo das Desigualdades” inclui metas relacionadas aos refugiados, para garantir a
protecdo de seus direitos, oferecer solu¢des duradouras para seu deslocamento e facilitar
sua inclusdo social, econdmica e politica nos paises de acolhimento [Brasil 2024].

Por outro lado, com a expansao de novas tecnologias, um estudo do Banco Mun-
dial estimou que foram criadas no Brasil cerca de 420 mil vagas de emprego na drea de
Tecnologia da Informacao (TI) até 2024. A crescente demanda por profissionais € a escas-
sez de talentos na area de TI apresentam-se, portanto, como oportunidades profissionais
promissoras para os refugiados. No entanto, € importante considerar que entrar na drea de
TI exige tempo e esforco para a aquisi¢do dos conhecimentos e habilidades necessarias
[Brackmann et al. 2017]. Diante disso, torna-se essencial despertar o interesse na drea em
criancas e adolescentes. Entretanto, ensinar Computag@o nao € uma tarefa trivial — prin-
cipalmente em relagao aos contetidos de introdugdo a programacao/algoritmos, por serem
considerados abstratos e de dificil absor¢cdo. Uma alternativa para mitigar esse problema
€ o contato prévio, por parte de criangas e adolescentes, com conceitos de Pensamento
Computacional (PC) [Wing 2006] e Logica de Programagao [Brackmann et al. 2017].

Neste contexto, este trabalho? visa desenvolver habilidades relacionadas a
Educa¢ao em Computacio em criangas refugiadas utilizando jogos desplugados. Espera-
se aumentar o interesse desse publico nas areas de Ciéncias e Tecnologias, de modo
que possam encontrar novas oportunidades de agregar conhecimento e também desen-
volver atividades que auxiliem no desenvolvimento educacional. O foco estd no ensino
de Logica de Programacdo e PC utilizando jogos de tabuleiro, acompanhados de recur-
sos multimidia, de modo a despertar interesse por uma nova area do conhecimento nesse
publico. Com este trabalho, busca-se alcancar impacto social significativo no acesso e
integracdo da populacdo de criancas refugiadas a educagdo, bem como estimular neste
publico os sentimentos de acolhimento e pertencimento.

Thttps://www.acnur.org/portugues/ dados-sobre-refugiados/
2Link da Apresentagio: https://encurtador.com.br/V1kwT



Este trabalho iniciou em agosto de 2024, fundamentando-se na abordagem da
Computacao Desplugada [Bell et al. 1998] voltada para criancas refugiadas, por meio
da utilizacdo de jogos acessiveis e da implementacdo de oficinas em escolas publicas.
Uma revisdo da literatura identificou que diversas iniciativas t€ém sido propostas no sen-
tido de usar a Computacao Desplugada para promover o Ensino de Computacio e o
desenvolvimento de habilidades do PC para criancas do Ensino Fundamental. Parte
dessas iniciativas sdo relatadas em mapeamentos sisteméticos relacionados a tematica
[Grebogy et al. 2021, Santos et al. 2019, Almeida et al. 2021]. Além disso, vérios tra-
balhos fornecem uma visdo abrangente de como a Computagdo Desplugada estd sendo
aplicada no Brasil para ensinar Computacdo para criangas, destacando a importancia
de atividades acessiveis e contextualmente relevantes para aumentar o engajamento e
a eficacia do ensino [Nunes et al. 2024, Guarda and Pinto 2022, Medeiros et al. 2020,
Guimaries et al. 2023, Souza et al. 2020, Santos et al. 2020].

Vale a pena mencionar que as oficinas, previstas para o primeiro semestre deste
ano, serdo aplicadas tanto em turmas mistas quanto em grupos formados apenas por
criancas refugiadas, visando a andlise das diferencas nas interacdes sociais € no processo
de aprendizagem. Além disso, os jogos empregados nas oficinas estdo sendo desenvol-
vidos com base em jogos ja conhecidos, como o Cara-Cara, adaptados para incorporar
conceitos de Logica de Programacao e PC de forma ludica. Paralelamente, estdo sendo
desenvolvidos materiais de multimidia, adaptados as especificidades culturais e disponi-
bilizados online para ampliar o alcance e a acessibilidade das atividades.

A maioria das criangas envolvidas € de origem venezuelana e possui aulas regu-
lares de portugués nas escolas, o que nos auxilia na questdo linguistica. Além disso, as
oficinas contam com o acompanhamento de um professor escolar. Os encontros ocor-
rem semanalmente, com durac@o de 1 hora, estrategicamente planejados para manter o
maximo de atencdo dos participantes. As sessoes utilizam abordagens como a aplicacio
de desenhos e a modulagdo da velocidade da fala para assegurar uma comunicagao clara
e eficaz. Além disso, o projeto complementa essas agdes com atividades extras, que
incluem oficinas de maior duragdo e a participa¢ao dos pais, contribuindo para um di-
agnostico mais preciso das necessidades e para o fortalecimento do processo educativo.

Estudos longitudinais serdo conduzidos para avaliar o impacto das atividades no
desempenho académico e no engajamento dos alunos na Computacao, usando dashboards
interativos para andlise de dados e acompanhamento do progresso ao longo do tempo. A
disseminacdo das iniciativas ocorrerd por meio de redes sociais, promog¢ao de oficinas,
eventos e a difusdo de recursos educacionais. O trabalho busca, ainda, estabelecer parce-
rias com organizagdes nao governamentais € institui¢des educacionais, para ampliar seu
impacto e contribuir para a disseminagdo de praticas pedagdgicas inclusivas e acessiveis.

Ao final do desenvolvimento deste trabalho espera-se ter auxiliado a aumentar
os estudos que t€ém como foco a populacdo de refugiados em outras dreas de estudo no
Brasil, dado que boa parte da produgdo cientifica existente atualmente foca apenas em
questdes linguisticas, que obviamente sdo importantes, mas ndo devem ser a Unica area
de estudo visando essa parte da populagdo. Ao continuar a pesquisar e desenvolver con-
tribuir com novas abordagens para a Educagdao em Computagdo de criangas refugiadas,
além de contribuir para a constru¢ao de um futuro onde as criancas tenham acesso equita-
tivo a oportunidades educacionais e possam considerar carreiras na Computacao e outras
areas STEM. Cabe ressaltar que os impactos sociais alcancados com este trabalho estao
alinhados com eixos estratégicos definidos no Plano Municipal de Juiz de Fora/MG.
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