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Na lista dos 35 paises com dados disponiveis sobre o percentual de
engenheiros entre o total de egressos do ensino superior, segundo a OECD, o
Brasil figura com o menor percentual de engenheiros em 2007. Novamente
ficamos muito distante do perfil dos principais paises da Asia e mesmo quando
comparados com os Estados Unidos, onde também ha um claro problema de
estimular os jovens a estudar engenharia e ciéncias, o Brasil seque perdendo. Este
cenario de insuficiéncia quantitativa de engenheiros e mesmo de estudantes de
engenharia para fazer frente as necessidades do Pais pode resultar em um grave
problema de sustentabilidade para o desenvolvimento econdmico. A urgéncia das
acoes nessa area é tao consensual que vem sensibilizando, progressivamente, a
indUstria, a academia e o governo. A iniciativa de desenvolvimento de jogos e
aplicativos educacionais tem por finalidade proporcionar o ensino de programacao
e aprendizagem de linguagens computacionais para alunos de ensino médio.
Trata-se de uma quebra de paradigmas, uma vez que tais conceitos sao restritos
ao Ensino Superior, em cursos especificos do ramo computacional. Posto isto,
alunos que pretendem ingressar na Universidade sao desafiados a compreender e
aplicar importantes conceitos que viabilizem a aplicacao de programacao e
construcao de softwares e jogos. Assim, pretende-se promover o aprendizado
lidico pautado em programacao computacional, com a aplicacao dos conceitos
supracitados. A fim de tornar a interacao para a criacao dos jogos mais
democratica e acessivel, utiliza-se o software Godot. GameMaker e Scratch. Com
essas ferramenta, ja é possivel ter uma pré-visualizacao da producao do jogo, que
conecte os conhecimentos por meio de blocos e sessdes de forma simples e
intuitiva. O presente trabalho relata também os desafios e modificacdes da
iniciativa frente ao cendario de pandemia quando trata-se do publico algo em
situacao de vulnerabilidade.

Palavras-chave: JOGOS EDUCACIONAIS, PROGRAMACAO PARA ENSINO MEDIO,
GAMIFICACAO.
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