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Sobre a Plataforma Geppetto



A Escola Hoje



A ESCOLA

        Século 19

Século 21       .

A Escola Hoje

        Atualmente



A Escola Hoje

O MÉTODO



A Escola Hoje

O CONTRASTE



A Escola Hoje

O DESAFIO



Ref:
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

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


24.3% 24.1% 40.8%

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
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O IMPACTO

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


25%

REF:
Why Students Drop Out of School: A Review of 25 Years of Research
The English Learner Dropout Dilemma: Multiple Risks and Multiple Resources
http://cdrpsb.org/pubs_reports.htm

THE RESULTS
44%

Estatísticas

Razões
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http://cdrpsb.org/pubs_reports.htm


REF: Demandas de Aprendizagem de Inglês no Brasil.
https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/demandas_de_aprendizagempesquisacompleta.pdf

48%
~67%
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https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/demandas_de_aprendizagempesquisacompleta.pdf


O que está 
errado?
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Quais são as 
alternativas?
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Porque GAMES?



Fonte: Pesquisa Game Brasil 2018

Porque Games?

GAMES ENGAJAM

dos jogadores 
brasileiros acessam 
jogos digitais, ao 
menos, uma vez por 
semana.

77,3% 



66% dos brasileiros jogam, independentemente 
da plataforma escolhida.

Fonte: Pesquisa Game Brasil 2019

Porque Games?

GAMES SÃO PARA TODOS

Mulheres representam a maioria dos jogadores 
(53%)

Apesar da maioria dos jogadores estarem entre 25 e 
34 anos de idade (37,7%), os jogadores entre 
35 e 54 anos representam 34,7% do total.



Game-based learning
Os jogos nos pedem para colaborar com 
outros e a aprender fazendo.

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/

Porque Games?

Os jogos nos avisam se estamos falhando 
no sucesso a qualquer momento e nos 
permite tentar novamente, ou iterar, após 
uma falha ou perda

As experiências de aprendizagem em 
jogos é ativa, lúdica e  divertida.

Ao contrário dos sistemas educacionais 
tradicionais, o fracasso é uma parte 
necessária e integrante do jogo. Ele cria 
um contexto para que os alunos fiquem 
motivados para tentar novamente e ter 
sucesso.



Um outro mundo está na 
barriga deste. Como 
queremos que ele seja?!
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