- O uso de jogos digitais para engajar alunos e
melhorar os processos de aprendizagem



Sobre mim

Vicente Vieira

www.manifestogames.com

Graduacao em Ciéncia da Computacao

Mestrado e Doutorado em Jogos Digitais

Experiéncia em Ensino Baseado em Jogos (13 anos)
Vice-presidente da Abragames

Co-Fundador da Manifesto Games

Co-fundador da Plataforma Geppetto (+80 mil alunos)
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Sobre a Plataforma Geppetto

O Geppetto é uma plataforma de aprendizado
da lingua inglesa baseado em jogos para
apoiar o ensino online e hibrido nas escolas
para criancgas e adolescentes.

O Geppetto € um mundo virtual conectado
com a cultura digital das criancgas e jovens
para engajar os aluno no aprendizado do
inglés de maneira divertida e ludica.

www.manifestogames.com
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A Escola Hoje

O METODO

www.manifestogames.com

O modelo de ensino tradicional ainda considera o aluno como agente
passivo no processo de ensino-aprendizagem.
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O DESAFIO Embora as criancgas dessas geragcdes sejam especialistas em tecnologia,
elas ficam entediadas rapidamente por receberem estimulos e
informagdes em uma quantidade maior do que qualquer outra geracao.

www.manifestogames.com
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School Distance
10,90%

O IMPACTO

A falta de interesse € o principal fator
de abandono escolar no Brasil.

Lack of Interest /
Engagement
40,30%

Others
21,70%

Unfavorable Economic
Situation
27,10%

) https://www.cps.fqv.br/ibrecps/rede/finais/Etapa3-Pesq_MotivacoesEscolares_sumario_principal_anexo-Andre_FIM.pdf
Www.man |fest0ga mes.com Ref: https://canaltecnico.somosensinotecnico.com.br/evasao-escolar/
http://fl .org.br/?p=22


https://www.cps.fgv.br/ibrecps/rede/finais/Etapa3-Pesq_MotivacoesEscolares_sumario_principal_anexo-Andre_FIM.pdf
https://canaltecnico.somosensinotecnico.com.br/evasao-escolar/
http://flacso.org.br/?p=2235
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O IMPACTO

24.3% 4.1% 40.8- :

WWW.manifeStOgames.Com Ref: https://www.somospar.com.br/evasao-escolar-no-brasil/

https://educacao.uol.com.br/noticias/2013/03/14/brasil-tem-3-maior-taxa-de-evasao-escolar-entre-100-paises-diz-pnud.htm



https://www.somospar.com.br/evasao-escolar-no-brasil/
https://educacao.uol.com.br/noticias/2013/03/14/brasil-tem-3-maior-taxa-de-evasao-escolar-entre-100-paises-diz-pnud.htm
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O IMPACTO [EE 25% 44>

of public school students cited “missed too many
who entered the high school days” as the main
. school failed to earn a reason for dropping out
O aspecto do desengajamento diploma four years later school
parece ocorrer na maioria dos
paises como um dos principais
fatores que impactam na
educagao, €specia | mente Some scholars have One of the most important
re|acionado ao abandono viewed dropping out of and immediate factors
school as the final stage in associated with dropping
escolar. Il out and academic

cumulative process
of disengagement

achievement is student
engagement.

. Why Students Drop Out of School: A Review of 25 Years of Research
WwWw.man |fest0ga mes.com REF: The English Learner Dropout Dilemma: Multiple Risks and Multiple Resources
http://cdrpsb.ora/pubs_reports.htm


http://cdrpsb.org/pubs_reports.htm
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O IMPACTO
ELT

MOTIVOS QUE LEVARAM A INTERROMPER O CURSO DE INGLES COM QUAL FREQUENCIA VAI OU PRETENDE IR A ESCOLA DE IDIOMAS

Entre os que ja interroperam Ja fez ou esta fazendo curso de inglés Pretende fazer curso de inglés

1% 2% 2%
48% Nao conseguia ir / Faltava muito
35% Os pregos eram muito altos : i
Falta de dinheiro 8 o/
o

Nao conseguia aprender/ nao via resultado
Era longe da minha casa/ trabalho

Método de ensino ruim

A duragao do curso era muito longa

A duragao do curso era muito curta

Eles exigiam pouco dos alunos

1% -
Eles exigiam demais dos alunos 1* Mencao
Outros motivos Total de mengoes
2 - 5 B S vezs
B 3 vezes 6 vezes ou mais
Q: E qual o principal motivo que fez vocé desistir/ parar o curso na (ltima escola de inglés Q. E quantas vezes por semana vocé acha que seria o ideal para frequentar a escola?
que vocé interrompeu o curso? (RU) Quais os outros motivos? (RM) Base 720
H . Demandas de Aprendizagem de Inglés no Brasil.
WWW.manlfeStogameS.Com REF https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/demandas_de_aprendizagempesquisacompleta.pdf


https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/demandas_de_aprendizagempesquisacompleta.pdf
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QUATS S0 AS Games
ALTERNATIVAS! Gamification






Porque Games? @ " 17,9%

Todos os dias

GAMES ENGATAM (S B VO

ESTADAQ =¥

o, dos jogadores SME ] "B
77’3/0 brasileiros acessam ) 32,3%

Pelo menos 1 vez na semana

jogos digitais, ao

Menos, uma vez por Mercado de games é
superaquecido com

semana.

isolamento social

Coronavirus faz industria de jogos
movimentar US$ 10 bilhdes s6 em mar¢o

deste ano no mundo oBrasil,das375 [N B 1 7 90/
empresas do setor, 9 quenas, com 0
faturamento de até !
Menos de 1 vez por semana

Leticia Ginak

..... 4 8%

Fonte: Pesquisa Game Brasil 2018 Nao sei



Porque Games?

GAMES SAQ PARA T0DOS

66% dos brasileiros jogam, independentemente
da plataforma escolhida.

Mulheres representam a maioria dos jogadores
(53%)

Apesar da maioria dos jogadores estarem entre 25 e

34 anos de idade (37,77%). os jogadores entre
35 € 54 anos representam 34,77% do total.

Fonte: Pesquisa Game Brasil 2019

.....

24,1%

jogos de quadra



Porque Games?

GAME-BASED LEARNING

Os jogos nos pedem para colaborar com As experiéncias de aprendizagem em
outros e a aprender fazendo. jogos e ativa, ludica e divertida.

Os jogos nos avisam se estamos falhando Ao contrario dos sistemas educacionais

No sucesso a qualquer momento e nos tradicionais, o fracasso € uma parte

permite tentar novamente, ou iterar, apos necessaria e integrante do jogo. Ele cria

uma falha ou perda um contexto para que os alunos figuem
motivados para tentar novamente e ter
sucesso.

Fonte:

https://g1.globo.com/especial-publicitario/em-movimento/noticia/2018/10/22/brasileiro-e-um-dos-campeoes-em-tempo-conectado-na-internet.ghtml
https://www statista.com/statistics/270291/popular-categories-in-the-app-store/



/M OUTRO MUNDO ESTA NA
BARRTGA DESTE. COMO
OUEREMOS QUE ELE SEJAT



VICENTE VIEIRA

VICENTE@MANIFESTOGAMES.COM
+55 (11) 948251679

HEADQUARTERS @

Rua do Apolo, 181.
Recife — PE.
BRASIL

BUSINESS OFFICE @

Avenida Paulista, 2073.
Sala 323. S3o Paulo — SP.
BRASIL
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