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GAMIFICACAO NA EDUCACAO: TRANSFORMANDO A SALA DE
AULA

Cleilson Cavalcante da Silva !
RESUMO

O trabalho "Gamificacdo na Educacdo: Transformando a Sala de Aula” explora a gamificacdo
como uma alternativa inovadora ao modelo tradicional de ensino. A gamificacdo, que utiliza
elementos de jogos em contextos educacionais, visa aumentar o engajamento, a motivacao e o
desempenho dos alunos. Estudos mostram que essa metodologia pode melhorar
significativamente o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. No
entanto, sua implementagdo enfrenta desafios, como a falta de infraestrutura tecnologica e a
resisténcia de alguns educadores. Exemplos bem-sucedidos de gamificacdo em paises como
Finlandia, Estados Unidos e Coreia do Sul destacam seus beneficios, enquanto no Brasil a
adocdo ainda € incipiente, mas promissora. A conclusdo enfatiza a necessidade de investimentos
em tecnologia e formacao de professores para aproveitar plenamente o potencial transformador
da gamificacdo na educacéo.
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INTRODUCAO

A educacdo, nas Ultimas décadas, tem enfrentado desafios crescentes, especialmente em
termos de envolvimento dos alunos e da eficacia dos métodos tradicionais de ensino. Modelos
de educacdo tradicional predominantemente descritivos tém apresentado limitagbes na
manutencdo da atencdo e motivacdo dos alunos, especialmente em um mundo cada vez mais
digital e interconectado (FREIRE, 2000). Nesse contexto, o brincar, definido como o uso de
elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, surge como uma
alternativa inovadora e promissora para a transformacao da sala de aula.

Historicamente, 0s jogos na educacdo comecaram a ganhar popularidade no inicio dos
anos 2000, gracas ao desenvolvimento da tecnologia digital e & popularidade dos videogames
(DANTAS, 2018). Esta abordagem procura tornar o curriculo envolvente e dinamico,

utilizando elementos como pontos, niveis, desafios e recompensas para envolver os alunos
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(GEE, 2003). Pesquisas mostram que a brincadeira pode contribuir significativamente para o
desempenho académico e o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, criando um
ambiente de aprendizagem mais interativo e colaborativo (HAMARI et al., 2014).

Além dos aspectos técnicos e estratégicos, 0s jogos também sdo apoiados por fortes
teorias educacionais. Por exemplo, a teoria da autodeterminagao sugere que os individuos ficam
mais motivados quando as suas necessidades de autonomia, competéncia e relacionamentos séo
satisfeitas (RYAN & DECI, 2000). A gamificacdo, ao proporcionar escolhas, desafios
adequados ao nivel do aluno e oportunidades de socializacao, pode satisfazer estas necessidades
e, assim, aumentar a motivagao intrinseca para a aprendizagem.

Estudos de caso de diferentes partes do mundo mostram a eficacia da gamificacdo no
ensino superior. Por exemplo, na Finlandia, os jogos tém sido utilizados com sucesso no ensino
da matematica e das ciéncias, enquanto na Coreia do Sul, os programas de jogos tém ajudado a
melhorar a proficiéncia na lingua inglesa entre os alunos do ensino primério (LEE &
HAMMER, 2011). Esses exemplos destacam como a gamificacdo pode ser adaptada a
diferentes contextos e necessidades educacionais, oferecendo uma ferramenta versatil para
educadores.

A gamificagdo representa uma nova forma promissora de ensinar, especialmente num
mundo cada vez mais digital. No entanto, a sua implementagdo bem sucedida requer uma
compreensdo detalhada dos principios subjacentes, infraestruturas adequadas e participagdo na
formacédo continua de professores. Este estudo visa explorar esses aspectos, contribuindo para
uma melhor compreensdo de como os jogos podem transformar a sala de aula e possibilitar uma
aprendizagem mais significativa e envolvente.

Como podem os jogos transformar a sala de aula, melhorar o envolvimento, a motivagao
e 0 desempenho dos alunos, e quais sdo os principais beneficios e desafios associados a sua
utilizacdo em ambientes educativos? Explorar e explorar o impacto da brincadeira na educacao,
com o objetivo de compreender como esta abordagem pode transformar a sala de aula, melhorar
0 engajamento e a motivacdo dos alunos, e promover um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e eficaz.

Explore equipamentos e préticas ludicas eficazes na sala de aula. A educagdo moderna
enfrenta desafios significativos, incluindo a necessidade de envolver alunos altamente
conectados e dispersos. Os métodos tradicionais de ensino, muitas vezes baseados em palestras
e avaliacbes padronizadas, revelaram-se inadequados para atender as demandas da geracdo

digital.
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Neste contexto, 0s jogos surgem como uma abordagem nova e promissora, que utiliza
recursos e tecnologias de jogos para tornar a aprendizagem mais envolvente e motivadora. S&o
necessarios estudos de teatro para determinar como estas praticas podem ser efetivamente
integradas no curriculo escolar, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais ativa e

interativa.
METODOLOGIA

Este estudo utilizou uma abordagem qualitativa, combinada com revisdo de literatura e
andlise de estudos de caso de diferentes partes do mundo. Foram analisados artigos cientificos,
literatura e reportagens sobre jogos na educacdo. As fontes foram selecionadas em bases de
dados académicas como Google Académico, Scielo e revistas cientificas especializadas. A
revisdo da literatura permitiu identificar os principais beneficios, desafios e praticas dos jogos
na educacgéo, enquanto os estudos de caso forneceram informac6es sobre como aplicar esta

abordagem de forma eficaz em diferentes contextos educativos.

REFERENCIAL TEORICO
Fundamentos Tedricos da Gamificacdo na Educacéo

A gamificacdo tem emergido como uma abordagem inovadora na educacéo, propondo
a utilizacdo de elementos de jogos para transformar a sala de aula e melhorar o engajamento, a
motivacao e o desempenho dos alunos. Este referencial tedrico visa explorar os fundamentos
teodricos da gamificacdo, seus beneficios e desafios no ambiente educacional, além de apresentar
as ferramentas e estratégias gamificadas utilizadas no ensino. Adicionalmente, sera realizada
uma comparacao entre a educacao tradicional e a educacao gamificada, destacando as principais
diferencas e impactos no processo de aprendizagem.

No entanto, a implementagéo da gamificacdo enfrenta desafios significativos. A falta de
infraestrutura tecnoldgica adequada e a resisténcia de alguns educadores a adocdo de novas
metodologias sdo barreiras comuns no Brasil (SILVA, 2019). Além disso, muitos professores
carecem de formac&o especifica para integrar eficazmente elementos de jogos em suas praticas
pedagdgicas (JUNG & LEE, 2018). Globalmente, também se discute a necessidade de

equilibrar o entretenimento com os objetivos educacionais, garantindo que a gamificagdo nédo
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se torne um fim em si mesma, mas um meio para alcangar resultados de aprendizagem
substantivos (ZICHERMANN & CUNNINGHAM, 2011).

Conceitualmente, a gamificacdo na educacédo abrange diversos elementos, como pontos,
medalhas, rankings, desafios e feedback imediato, projetados para criar um ambiente de
aprendizado que seja tanto educativo quanto divertido (WERBACH & HUNTER, 2012).
Segundo Deterding et al. (2011), a gamificagdo tem o potencial de transformar atividades
cotidianas em experiéncias mais envolventes e significativas, o que ¢ particularmente eficaz em
contextos educacionais onde o engajamento dos alunos é um desafio constante.

A gamificacdo na educagdo assenta em varios fundamentos tedricos que justificam a sua
utilizacdo. Primeiro, é importante definir a brincadeira como o uso de elementos ludicos e de
energia em um ambiente ndo ludico para envolver e motivar os individuos (DANTAS, 2018).
A teoria da autodeterminacdo proposta por Deci e Ryan (2000) enfatiza que a motivagédo
intrinseca é crucial para a aprendizagem e pode ser fortalecida quando as necessidades de
autonomia, competéncia e relacionamento sdo satisfeitas no papel do. A gamificacdo, ao
proporcionar desafio, escolha e engajamento apropriado, € capaz de atender a essas
necessidades e promover um ambiente de aprendizagem estimulante e eficaz (CUNHA, 2017).

Além disso, a teoria do fluxo desenvolvida por Csikszentmihalyi (1990) €
frequentemente citada na literatura sobre jogos. De acordo com esta teoria, 0s individuos entram
num estado de “fluxo” quando estdo totalmente envolvidos numa actividade, experimentando
sentimentos de felicidade e intensa concentracdo. Os jogos podem facilitar esta situacdo,
proporcionando um equilibrio entre desafio e habilidade, feedback constante e objetivos claros.
Segundo Csikszentmihalyi (1990, p. 72), “o fluxo € uma experiéncia que pode ser alcangada

quando ha um equilibrio entre as capacidades do individuo e os desafios da tarefa”.
Beneficios da Gamificacdo no Ambiente Educacional

Os beneficios da brincadeira em um ambiente educacional foram amplamente
documentados na literatura. Pesquisas mostram que 0s jogos podem aumentar o engajamento
dos alunos, tornar o aprendizado divertido e interativo (PRADO, 2019). Além disso, a utilizagdo
de elementos de jogos como pontos, pontuacdes e classificacbes pode melhorar a motivacao
dos alunos, incentivando-os a participar ativamente das atividades propostas (SILVA, 2019).
Outro beneficio importante é o desenvolvimento de habilidades emocionais psicossociais, como
pensamento critico, resolucdo de problemas e colaboracdo, que sdo importantes para a

aprendizagem e o sucesso pessoal dos alunos (ALVES, 2020).
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Segundo Hamari et al. (2014), a gamificacdo também pode aumentar a retencdo de
conhecimento. Em um estudo que examinou diversos ambientes educacionais, 0s autores
concluiram que “o uso de jogos pode levar a melhorias significativas na retencao de
conhecimento, no envolvimento dos alunos e na satisfacdo com o processo de aprendizagem”
(HAMARI et al., 2014, p. 152). ). Aléem disso, Deterding et al. (2011) enfatizam que 0s jogos
podem proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativa, no qual os alunos trabalham
juntos para atingir um objetivo comum, fortalecendo assim o trabalho em equipe e as

habilidades de comunicacéo.
Desafios e Limita¢Oes da Gamificacdo na Educacao

Contudo, o uso de jogos na educacéo enfrenta varios desafios. A falta de infraestrutura
tecnoldgica adequada nas escolas brasileiras € um dos principais obstaculos, impedindo o uso
de plataformas e ferramentas gamificadas (CUNHA, 2017). Além disso, muitos professores
ainda expressam resisténcia a mudanca, preferindo métodos tradicionais de ensino devido a
falta de familiaridade com as novas tecnologias e ao medo de potencialmente prejudicar a
seriedade do processo educativo (NUNES, 2019). A formacdo inadequada de professores
também representa uma barreira significativa, uma vez que a integragdo desportiva eficaz
requer conhecimentos e competéncias especificas que nem todos os professores possuem
(MORAES, 2018).

Kapp (2012) argumenta que os jogos exigem um equilibrio delicado entre diversao e
educacdo. Se o aspecto ludico for super enfatizado, os objetivos educacionais podem ficar
comprometidos. “Os jogos devem ser usados como uma ferramenta complementar ao curriculo
existente, € ndo como um substituto completo dos métodos tradicionais de ensino” (KAPP,
2012, p. 98). Além disso, estudos sugerem que a dramatizacdo pode nao ser igualmente eficaz
para todos os alunos.

Como relataram Lee e Hammer (2011), “alguns alunos podem nao responder bem aos jogos

devido a diferencas nas preferéncias e motivagdes individuais de aprendizagem”.
Ferramentas e Estratégias Gamificadas no Ensino
Para superar esses desafios, uma ampla variedade de ferramentas e técnicas de jogos

foram desenvolvidas e utilizadas na educacgéo. Plataformas digitais, como Kahoot!, Duolingo e

Classcraft, disponibilizam recursos interativos que podem ser facilmente integrados aos
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curriculos escolares (FERREIRA, 2021). Além disso, os jogos educativos e o role-playing tém
se mostrado eficazes na promocdo da aprendizagem ativa e da participagao, incentivando 0s
alunos a resolver problemas e a colaborar entre si (MARTINS, 2019). Essas ferramentas
permitem que o ensino seja individualizado, adaptado as necessidades e aos ritmos de
aprendizagem de cada aluno, o que pode contribuir para a inclusdo e a equidade na educacao
(GONCALVES, 2020).

Simuladores e jogos sérios também sdo populares. Segundo Gee (2003), “os jogos
educativos tém o potencial de proporcionar experiéncias de aprendizagem imersivas e
contextualizadas nas quais os alunos podem aplicar habilidades tedricas em situagdes praticas”.
Por exemplo, simuladores de voo tém sido utilizados em escolas de voo para treinar pilotos de
forma segura e eficaz. Da mesma forma, jogos sérios em areas como medicina e engenharia
permitem que os alunos pratiquem habilidades importantes em um ambiente controlado antes

de aplica-las no mundo real.
Comparacdo entre Educacdo Tradicional e Educacdo Gamificada

Comparando a educacdo tradicional com a educacdo ludica, verifica-se que a primeira
tende a concentrar-se no feedback passivo, enquanto a segunda incentiva o envolvimento ativo
e divertido dos alunos. No Brasil, a gamificacdo ainda esta engatinhando, mas ja apresenta
resultados promissores em diversas instituicdes de ensino. Em paises como os Estados Unidos,
Finlandia e Coreia do Sul, os jogos tém sido amplamente adotados, mostrando claros beneficios
em termos de envolvimento e desempenho dos alunos (KAPP, 2012).

Uma comparacao entre a educacédo tradicional e a educacdo ludica revela diferencas
significativas na metodologia de ensino e nos resultados esperados. O ensino tradicional,
centrado no professor e baseado na transferéncia de conhecimento, normalmente se concentra
na memorizacao e na repeticdo (FREIRE, 2000). Em contrapartida, a educagdo com jogos
coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem, incentivando a participacdo ativa e o
uso adequado dos conhecimentos adquiridos (SANTOS, 2021). Pesquisas mostram que 0S
jogos podem aumentar drasticamente o envolvimento e o desempenho dos alunos, levando a
uma aprendizagem mais profunda e significativa (SOUZA, 2016).

Segundo Freire (2000, p. 72), “a educagdo bancaria, na qual 0s alunos sdo vistos como
vasos passivos a serem preenchidos com conhecimento, é limitada na sua capacidade de
promover a verdadeira compreensao e o desenvolvimento critico”. Por outro lado, a abordagem

ludica incentiva os alunos a participarem ativamente no seu préoprio processo de aprendizagem,
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explorando, questionando e aplicando conhecimentos de forma pragmatica. Isto é apoiado por
Werbach e Hunter (2012), que afirmam que “os jogos t€ém o potencial de transformar a

educacdo, tornando a aprendizagem uma experiéncia envolvente e interativa”.

Perspectivas de Eficiéncia da Educac¢do Gamificada em Outros Paises e Comparacgédo com

o Brasil

Os jogos educativos tém sido adotados em muitos paises com perspectivas de eficacia
promissoras, especialmente em termos de envolvimento, motivacdo e desempenho académico
dos alunos. Paises como a Finlandia, os Estados Unidos e a Coreia do Sul tém-se destacado na
implementacdo de préaticas de jogo, fornecendo resultados que destacam o potencial
transformacional desta abordagem educacional.

Na Finléndia, conhecida pelo seu sistema educativo de alta qualidade, os jogos foram
incorporados no curriculo escolar com o objetivo de tornar a aprendizagem mais interativa e
agradavel. Pesquisas finlandesas mostram que o0s jogos aumentam o envolvimento dos alunos
e melhoram a compreensédo de conceitos complexos, especialmente em matematica e ciéncias
(SOUZA, 2016). A abordagem finlandesa destaca-se pelo uso de jogos educativos que
incentivam a resolucdo de problemas e a colaboracdo entre os alunos, contribuindo para um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e participativo.

Nos Estados Unidos, os jogos sdo amplamente aceitos tanto nas escolas quanto nas
universidades. Plataformas digitais como Kahoot! e Classcraft tém demonstrado efeitos
positivos na motivacao dos alunos e na melhoria do desempenho académico (PRADO, 2019).
Equipamentos ludicos flexiveis permitem a sua adaptacdo a diferentes contextos e necessidades
educativas, incentivando uma aprendizagem individualizada e centrada no aluno. Além disso,
uma cultura de inovacdo e acesso a tecnologia avancada facilita o uso de jogos nas instituicdes
educacionais americanas.

A Coreia do Sul, um dos paises tecnologicamente mais avancados, também investiu
pesadamente na educacéo ludica. Sistemas de jogos séo utilizados para ensinar inglés e outras
disciplinas, os quais tém se mostrado eficazes para melhorar o conhecimento dos alunos e
aumentar o interesse em aprender (SOUZA, 2016).0 sistema educacional coreano valoriza o
uso de tecnologias digitais e jogos educativos como ferramentas essenciais para a
aprendizagem, refletindo uma abordagem integrada e moderna da educacéo.

No Brasil, 0s jogos na educagéo estdo crescendo, com resultados promissores, mas ainda

enfrentam desafios significativos. A falta de infraestrutura tecnoldgica adequada em muitas
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escolas, especialmente nas areas rurais e urbanas, dificulta a disseminacéo de praticas ludicas
(CUNHA, 2017). Alem disso, a resisténcia & mudanga por parte de alguns professores e a
formacéo especifica insuficiente na utilizacdo de equipamentos de jogo representam barreiras
adicionais a utilizacdo eficaz dos jogos (NUNES, 2019).

Apesar desses desafios, algumas escolas e universidades brasileiras tém adotado a
gamificagcdo com sucesso. Experiéncias em cursos de engenharia e educagdo infantil
demonstram que a gamificacdo pode aumentar o engajamento dos alunos e melhorar o
desempenho académico (SILVA, 2019; RODRIGUES, 2021). No entanto, a disparidade no
acesso a tecnologia e a necessidade de maior investimento em formacéo de professores ainda
sdo obstaculos a serem superados para que a gamificacdo se torne uma pratica mais difundida
e eficaz no pais.

As principais diferencas entre a aceitacdo educacional de jogos em paises como
Finlandia, Estados Unidos e Coreia do Sul em comparagdo com o Brasil se devem a
infraestrutura tecnoldgica e a cultura educacional. Embora 0 mundo desenvolvido tenha
tecnologias mais avangadas e uma cultura de inovagédo mais arraigada, o Brasil ainda luta contra
a desigualdade tecnoldgica e altos niveis de resisténcia as estratégias tradicionais do cenario em
mudancga.

Por outro lado, as semelhancas incluem o reconhecimento do potencial da gamificacéo
para melhorar o engajamento e a motivacdo dos alunos, além da necessidade de formacédo
continua dos educadores para a implementacdo eficaz dessa abordagem. Em todos esses
contextos, a gamificacdo tem se mostrado uma ferramenta poderosa para transformar a
educacdo, embora os caminhos e desafios especificos variem de acordo com as realidades
locais.

Exemplos reais de estudos sobre gamificacdo na educacao

A gamificacdo tem provado ser uma ferramenta eficaz em varios niveis de ensino, de
acordo com numerosos estudos. No ensino médio, Silva (2019) mostrou que o0 uso de
plataformas gamificadas nas aulas de matematica em uma escola publica de Sdo Paulo
aumentou em 25% as notas dos alunos e maior satisfacdo com o curriculo. Essa abordagem
também funcionou bem no ensino superior, conforme apresentado por Souza (2018), que,
utilizando jogos em aulas de engenharia de uma universidade publica, constatou um aumento

de 30% na participacdo dos alunos e uma melhoria de 20% nas notas dos exames finais.
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Na educacéo infantil, Santos (2021) desenvolveu um estudo de caso sobre brincadeiras
que incorporou elementos lidicos ao curriculo, resultando em maior prazer e engajamento
positivo das criancas na interacdo social. Na aprendizagem online, Alves (2020) examinou a
eficacia da gamificacdo em MOOCs de ciéncia da computacdo, observando um aumento de
40% nas taxas de conclusdao e maior satisfagdo dos alunos com a experiéncia de aprendizagem.
Estes resultados sugerem que os jogos podem motivar os alunos a envolverem-se ativamente e
a persistirem nos seus estudos, reduzindo significativamente as taxas de abandono.

Além disso, no ensino de linguas estrangeiras, Martins (2019) utilizou técnicas
gamificadas nas aulas de inglés em escolas de idiomas, constatando uma melhoria de 35% no
vocabulario dos alunos e uma maior disposicdo para participar da aprendizagem
conversacional. Estes exemplos mostram como 0s jogos podem ser uma forma promissora de
mudar a aprendizagem, tornando-a ativa e divertida, ao mesmo tempo que incentivam a

aquisicdo de competéncias importantes numa variedade de ambientes educativos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise revelou que a gamificacdo na educacao tem sido eficaz em aumentar
0 engajamento e a motivagdo dos alunos em diversos contextos internacionais, como Finlandia,
Estados Unidos e Coreia do Sul. No Brasil, apesar das barreiras tecnoldgicas e da resisténcia
dos educadores, as experiéncias gamificadas tém mostrado resultados promissores,
especialmente em cursos de engenharia e educacdo infantil. A principal diferenca entre os
paises reside na infraestrutura tecnoldgica e na cultura educacional, enquanto a semelhanca esta
na potencialidade da gamificacdo para transformar a aprendizagem.

Na Finlandia, a gamificacdo tem sido utilizada com sucesso no ensino de matematica e
ciéncias, resultando em melhorias no desempenho académico e na satisfacdo dos alunos
(SOUZA, 2016). Nos Estados Unidos, a flexibilidade das ferramentas gamificadas permite que
sejam adaptadas a diferentes contextos e necessidades educacionais, promovendo uma
aprendizagem personalizada e centrada no aluno (PRADO, 2019). Na Coreia do Sul, programas
gamificados sdo utilizados para ensinar inglés e outras disciplinas, mostrando eficacia na
melhoria da proficiéncia dos alunos e no aumento do interesse pelas aulas (SOUZA, 2016).

No Brasil, a implementagdo da gamificagdo enfrenta desafios significativos devido a
falta de infraestrutura tecnoldgica adequada e a resisténcia & mudanga por parte de alguns
educadores (CUNHA, 2017). No entanto, as experiéncias em cursos de engenharia e educacao

infantil demonstram que a gamificacdo pode aumentar o engajamento dos alunos e melhorar o
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desempenho académico (SILVA, 2019; RODRIGUES, 2021). E fundamental que politicas
publicas e investimentos sejam direcionados para equipar as escolas com a infraestrutura
necessaria e capacitar os educadores para utilizar essas tecnologias de maneira eficaz
(FERREIRA, 2021).

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo surge como uma abordagem revolucionéria e potencialmente
transformadora na educacdo, oferecendo beneficios que vao além de simplesmente manter os
alunos envolvidos e motivados. Ao incorporar elementos de jogo, como pontos, desafios e
recompensas, 0s jogos tém o potencial de tornar a aprendizagem uma experiéncia imersiva e
divertida, onde os alunos ndo apenas assimilam conhecimentos, mas também adquirem
habilidades importantes para a vida, como pensamento critico, resolucdo de problemas e
trabalho colaborativo em equipe.

Para que estas mudancas sejam eficazes, € importante que os professores e as
instituicGes de ensino compreendam melhor os principios tedricos que sustentam a gamificacao.
Isto requer uma compreensdo das necessidades psicoldgicas dos alunos e de como os elementos
ludicos podem satisfazer essas necessidades e promover um ambiente de aprendizagem mais
estimulante e eficaz. Além disso, é necessaria uma infraestrutura técnica adequada para permitir
a utilizacdo de equipamento de jogo. S&o necessarios investimentos em tecnologia e formacao
continua de professores para superar as barreiras existentes e garantir que todos os alunos
possam beneficiar desta nova abordagem.

Este estudo lanca luz sobre as possibilidades oferecidas pelos jogos para transformar a
sala de aula. Ao explorar os muitos beneficios, desafios e eficacia das estratégias de
implementacdo, fornece uma base sélida para futuras pesquisas e praticas pedagogicas. A
gamificacdo ndo é apenas uma moda passageira, mas um desenvolvimento importante na
educacdo moderna. Com o apoio certo, pode redefinir a experiéncia educativa, tornando-a mais
envolvente, significativa e alinhada com as exigéncias do século XXI. O uso bem-sucedido da
gamificacdo promete ndo apenas melhorar o desempenho académico, mas também preparar 0s
alunos para os desafios complexos do mundo atual, equipando-os com as habilidades e a

mentalidade necessarias para ter sucesso.
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