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As transformacdes perceptiveis de nossa sociedade, principalmente a
nova geracgao de estudantes que se tem formado, se torna mais um apelo
para a mudanca nas formas de ensino/aprendizagem. A gamificacdo —
utilizacao de elementos de jogos em um contexto que ndo é um jogo — e
a Aprendizage baseada em projeto (PBL), pode representar uma uniao
bastante promissora para engajar e motivar os alunos. Portanto, este
trabalho tem como objetivo apresentar um PBL gamificado e seus
resultados apds sua implementacdo em sala de aula. Essa dindmica foi
construida apoiando-se em teorias estabelecidas de gamificacdo, como
a Teoria da Autodeterminacédo e do Engajamento, unidas a um PBL, 0
qual representou a criacdo de um fluxo de producdo de um produto.
Como principal resultado, 75% dos alunos gostaram da competicéo,
caracteristica de um jogo, gerada nesse ambiente de aprendizagem. Esse
resultado aponta para o potencial que um PBL gamificado pode ter de
criar uma competicao construtiva em um ambiente de ensino.
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1. Introducéo
A necessidade de mudanca no ensino/aprendizagem e seu aprimoramento é algo reconhecido

tanto na literatura quando na pratica docente. As transformacgdes que vemos hoje em nossa
sociedade nos impelem a buscar por novas métodos de ensino visando engajar mais os alunos
em seu processo de aprendizagem.

Atualmente, existem varios métodos de ensino/aprendizagem que almejam essa participacdo
ativa do aluno. Uma prética que tem sido estudada atualmente é a gamificacdo, que é o uso de
elementos de jogos em contextos que ndo é um jogo (DETERDING et al., 2011). Outra pratica
bastante utilizada para promover o engajamento dos alunos é o Project-based learning (PBL)
ou Aprendizagem baseada em projeto. Esta abordagem faz com que os estudantes assumam a
responsabilidade pelo seu proprio aprendizado, requerendo um alto grau de envolvimento deles
para elaboracdo de um produto (FRANCESE et al., 2015).

Neste trabalho sera apresentado a unido de um PBL e a teoria de gamificacdo dando origem a
um PBL gamificado. Essa uni&o visa atrair 0s alunos e os engajar em um PBL proposto em sala
de aula. Como em um PBL os estudantes devem criar um produto, essa unido com a gamificacao
pode ser bastante proveitosa, pois, segundo Busch et al. (2015), os sistemas ludicos sdo eficazes
qguando ajudam os usuarios a atingir seus objetivos, seja eles aquisicdo de conhecimento ou
engajando seu interesse em tdpicos especificos.

Portanto, este trabalho tem como objetivo apresentar um PBL gamificado e seus resultados ap6s
sua implementacdo em sala de aula. O artigo esta estruturado da seguinte maneira: a se¢do 1
apresentou a introducdo. A secdo 2 apresenta uma revisdo bibliografica, seguido da
metodologia utilizada (secdo 3). Em seguida, na secdo 4 tem-se os resultados e discussdes. Por

fim, a concluséo é apresentada na secéo 5.

2. Referencial tedrico

2.2 Gamificagédo

Nos ultimos anos, os pesquisadores tentaram explorar o "poder” motivacional dos jogos em
diversos dominios (RAPP et al., 2019), inclusive no ensino, apresentando resultados positivos
(LANDERS; LANDERS, 2014; MULLER et al., 2015; SEIXAS et al., 2016; BARATA et al.,
2017; ALDEMIR et al., 2018; SANCHEZ et al., 2020). A respeito dos elementos de jogos
relacionados a gamificacéo, eles séo caracteristicos dos jogos, ou seja, podem ser encontrados

em muitos deles e sdo importantes para o seu significado (DETERDING et al., 2011). Como
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exemplo de elementos, tem-se: pontos, tabela de classificagéo, trabalho em equipe, desafios e
missoes, entre outros (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; SAILER et al., 2017).

Na gamificacdo, algumas teorias sdo empregadas para investigar os efeitos desses elementos de
jogo (SAILER et al., 2017). De acordo com Nacke e Deterding (2017), a teoria da
autodeterminacdo € a teoria psicolégica mais utilizada. Ela diz que os padrdes de
comportamento motivacional podem ser promovidos de forma significativa ao abordar a
necessidade humana de competéncia, autonomia e relacionamentos sociais, e isso pode ser
desenvolvido ao modificar o ambiente (VANSTEENKISTE et al., 2010). Essas trés
necessidades psicoldgicas podem ser abordadas por meio dos elementos de design de jogos.
Outra teoria também bastante empregada € a do engajamento. Para Tanaka et al. (2013) o nivel
de engajamento do individuo no jogo advém do grau de dedicacdo dele as tarefas dadas.
Zichermann e Cunningham (2011) dizem que o engajamento esta ligado ao periodo de tempo
em que a pessoa se conecta ao ambiente. Portanto, essas duas teorias foram utilizadas para
arquitetar esse PBL gamificado.

2.3 Project-based learning (PBL)

Project-based learning, assim como problem-based learnig, € um dos métodos de ensino
centrado no aluno, o qual faz com que os estudantes assumam a responsabilidade pelo seu
proprio aprendizado, requerendo um alto envolvimento deles (FRANCESE et al., 2015).
Segundo ainda 0s mesmos autores, a abordagem € baseada no trabalho dos alunos, sozinho ou
em grupos, com o objetivo de elaborar um produto que, podendo ser usado ou visualizado,
representa um fator motivador.

A elaboragédo de um PBL gamificado, ou seja, fazer com que os alunos elaborem um produto
com a insercdo de elementos de jogo que impactam esse processo, ndo foi diretamente
encontrado na literatura. Portanto, esse trabalho vem complementar essa lacuna encontrada

fornecendo a estruturacdo dessa abordagem e seus resultados.

3. Metodologia

3.1 Objeto de estudo

A unidade de andlise deste trabalho foi uma disciplina especifica ministrada em um semestre
do curso de engenharia de producao, formada por uma turma de 65 alunos. Ela é oferecida nos
ultimos anos da graduacdo, portanto a faixa etaria dos alunos ao cursarem essa disciplina é de

22 anos.
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3.2 Desenvolvimento do PBL gamificado

A Aprendizagem Baseada em Projeto (PBL) gamificada foi introduzida nesta disciplina com a
criagdo da dindmica PIFPAA (Projeto e Implantacdo de Fluxo Produtivo por meio de
Aprendizagem Ativa), que tem como objetivo fazer com que os alunos, até o final da disciplina,
projetem um fluxo de producéo de um produto. Nesta dindmica os alunos foram expostos a uma
competicdo entre equipes, trabalho em equipe, tomada de decisao, além de pér em prética o que
viram em sala de aula. Esta dindmica ocorreu fora da sala de aula, em um laboratorio da
universidade, o qual dispGe de mesas com rodizio, pecas Lego® e espaco para que os alunos
pudessem se movimentar e projetar este fluxo de producgéo utilizando as pegas Lego®. O PBL
gamificado focou proporcionar aos alunos um ambiente dindmico em que eles pudessem se
divertir e aprender.

Neste projeto, os estudantes foram divididos em equipes, de no maximo 10 integrantes. Cada
equipe deveria projetar uma linha de producdo para montar quatro veiculos feitos com pecas
Lego® (duas empilhadeiras e dois quadriciclos). A meta era projetar uma linha de montagem
com a maior produtividade possivel, ou seja, montar 0s quatro veiculos no menor tempo e com

0 menor nimero de montadores. A Figura 1 mostra os dois veiculos montados neste projeto.

Figura 1 — Pecas Lego® utilizadas no PBL gamificado

Fonte: Prépria autoria

Cada equipe pode utilizar o espaco do laboratério em 6 encontros com datas pré-definidas, com
2 horas e 30 minutos de duracdo cada encontro. Apenas duas equipes podiam utilizar o
laborat6rio ao mesmo tempo. Nestes encontros, 0s grupos testavam a execuc¢ao do processo de
montagem de acordo com a linha projetada, isto é, ficavam a critério dos alunos as decisdes
sobre numero de montadores, posicdo dos estoques intermediarios, uso de folhas de trabalho
padrdo, layout das mesas, entre outros. Cada equipe deveria entregar ao final da disciplina um
relatério com todo o projeto da linha. Para este projeto foram necessarios 0s conceitos

apresentados em sala.
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Como sistema de avaliacdo do PIFPAA, parte da nota atribuida referia-se ao relatorio entregue,
com todo o projeto da linha, e a outra parte da nota referia-se a uma apresentacéo no ultimo dia
de aula. Nesta apresentacdo, cada grupo deveria montar os quatro veiculos segundo a
configuracdo de linha projetada e testada ao longo do semestre. O grupo que apresentasse a
maior produtividade receberia a maior pontuacdo para este critério, e a equipe com menor
produtividade receberia a nota zero. As demais eram ranqueadas e suas notas seriam
estabelecidas considerando uma distribuicdo normal. O célculo da produtividade foi feito
dividindo o numero de veiculos montados sem nenhum erro (maximo 4) pela multiplicacéo do
namero de montadores com o tempo total gasto paraa montagem. A Equagdo 1 mostra o calculo
da produtividade.

namero de carrinhos montados sem erro

Produtividade = (1)

(nimero de montadores . tempo total de montagem)

Outro critério de pontuacdo foi o grau de padronizacdo e controle do processo. Antes de
executar a montagem, cada equipe deveria anunciar o tempo previsto para a montagem dos
quatro veiculos. Ao final da montagem, o grupo com o menor erro absoluto, em modulo, nesta
previsao, receberia a maior nota para este critério. A pontuacao para as demais equipes também
seria rangueada obedecendo uma distribuicdo normal, com a ultima equipe classificada

ganhando nota zero. A Equacdo 2 mostra o célculo do erro absoluto.

Erro absoluto = tempo previsto para montagem — tempo real de montagem (2)

Considerando a Teoria da Autodeterminacédo, foram estabelecidos os elementos de jogos para
0 PIFPAA levando em conta as necessidades de competéncia, autonomia e relacionamento
social.
Para sanar esta necessidade de competéncia, foram selecionados os seguintes elementos:
e Pontos de experiéncia (XP): as notas recebidas por cada grupo eram convertidas em XP
(1 Ponto = 1 XP). Durante a disciplina, os alunos também poderiam ganhar XPs por

atividades realizadas, as quais eram dadas pelo professor;
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Tabela de classificacdo: com a apresentacdo do trabalho, os grupos eram classificados

em um ranque de notas obtidas para a produtividade e para o grau de padronizacéo.

Assim eles poderiam comparar seu desempenho com 0s outros grupos;

Sobre a necessidade de autonomia, foram escolhidos os elementos:

Moeda (“Leais”): por meio da conversdo de XPs em “Leais” (1 XP =1 Leal), 0s grupos
poderiam unir suas moedas para comprar alguns beneficios (“poderes”) para o grupo,
que poderiam ser utilizados durante a apresentacdo final do PIFPAA. Uma vez gastas
estas moedas, néo retornariam para os respectivos alunos;

Lista de Poderes: lista de beneficios para o grupo disponibilizada dias antes da
apresentacdo final do PIFPAA, os quais poderiam ser comprados com as moedas
(“Leais”) ofertadas por cada integrante do grupo. A disponibilizagéo aos alunos ocorreu
de forma online. Estes beneficios também ndo prejudicaram os estudantes que nao
queriam compra-los ou ndo tinham moedas para isto. Os poderes mais interessantes
eram mais caros, uma vez que os alunos que tinham feito mais exercicios e atividades
teriam mais XPs e, consequentemente, mais moedas. A Figura 2 mostra a lista de
poderes disponibilizada e a Tabela 1 mostra os poderes que poderiam ser comprados

pelos grupos do PIFPAA,;

Jé para a necessidade de relacionamentos sociais, tem-se o0 elemento de jogo:

Trabalho em grupo/Times: grupo formado de alunos para realizacdo das atividades do
PIFPAA. O nimero de integrantes foi decidido previamente, sendo no méximo 10
alunos por equipe. Nao foi permitido aos alunos uma alteragéo nas equipes ao longo do
semestre. Os estudantes tinham liberdade para escolherem os participantes de seus
grupos. Foi solicitado aos alunos que dessem um nome para seus grupos e definissem

um lider.
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Figura 2 — Parte da Lista de poderes em grupo
Lista de Poderes
Um integ da equipe, ndo dor, poderé pegar APENAS as pecas que cairem no chio. \;‘
O lider da equipe podera dar um recado de 10 segundos aos montadores durante o processo de montagem. o,
Componentes das equipes Leais P1 com prego de: P2 com prego de: Totslmasto” || Seldo de Loaks
80 0 80
a7 0 a7
363 0 363
116 0 116
300 0 300
89 0 89
348 0 348
162 0 162
185 0 185
SOMATORIO DE LEAIS USADOS PELA EQUIPE 0 0
Fonte: Propria autoria
Tabela 1 — Poderes oferecidos para os grupos do PIFPAA
Poderes Pregos (“Leais”)
1 Umintegrante da equipe, ndo montador, podera pegar APENAS as pecas que cairem 1000
no chdo
2 Olider da equipe podera dar UM recado de 10 segundos aos montadores durante o 1500

processo de montagem

Fonte: Prépria autoria

No dia da apresentacao final foi estipulado uma hora de apresentagéo para cada grupo, sendo
que nos primeiros 30 minutos a equipe se organizava e nos Ultimas 30 minutos eles poderiam
iniciar a sua apresentacdo. Durante a apresentacao era expressamente proibido a comunicagao
dos integrantes da equipe com os montadores e também os demais integrantes ndo podiam tocar
nas pecas de montagem, a ndo ser que tivessem comprado algum poder que permitisse essas
atitudes (ver Tabela 1). Ao final de todas as apresentacOes, foi disponibilizada a tabela de
classificacdo das equipes com suas respectivas notas.

A implementacdo das acles se iniciaram no primeiro dia de aula. Neste dia, o professor
responsavel pela disciplina explicou como seria ministrada a disciplina durante o semestre, as
regras, o funcionamento dos XPs e o funcionamento do PIFPAA.

A coleta de dados nesta pesquisa se deu de duas formas, por meio de uma observagdo
participante e aplicacdo de questionarios. Na observacao participante, a pesquisadora participou

6
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de todas as visitas dos alunos ao laboratério onde ocorreu o desenvolvimento do PBL
gamificado. Estas observacdes tinham como objetivo coletar informagdes sobre o0 engajamento
dos alunos nas atividades do PIFPAA, relatando o comportamento de cada equipe no decorrer
das visitas. Ja os questionarios aplicados aos alunos visavam sondar suas sensacdes durante

essa experiéncia.

4. Resultados e discussoes

4.1 Engajamento

A percepcao da pesquisadora sobre o engajamento dos alunos pelo comportamento deles na
dindmica PIFPAA, foi conferida com a teoria de engajamento, apresentada no item 2, e 0s
grupos foram classificados entre alto, médio alto, médio baixo e baixo para seu engajamento
demonstrado. Assim sendo, alguns relatos podem ser vistos a seguir. Os grupos foram
enumerados de um ate sete.

O grupo 1, em sua primeira ida ao laboratorio, se mostrou bastante engajado, porém, no decorrer
das visitas, este engajamento foi reduzido. Este engajamento médio baixo da equipe foi
evidenciado pelo médio baixo grau de dedicacdo as atividades do PIFPAA, sendo que a maioria
dos integrantes se mostravam um pouco entediados durante as visitas ao laboratorio. Porém, o
lider da equipe se mostrou bastante focado e concentrado nas atividades.

O grupo 2, desde o inicio, ndo se mostrou engajado com a dindmica. Conversavam bastante
sobre assuntos aleatorios e ndo levaram a sério as atividades que deveriam ser desenvolvidas.
Assim sendo, o grupo foi classificado com um engajamento baixo, sendo evidenciado pelo
baixo grau de dedicacgdo as atividades do PIFPAA. A emocdo predominante no grupo foi o
tédio.

No grupo 3, praticamente todos 0s membros se mostraram bastante engajado, dado que a equipe
procurava desempenhar as atividades da melhor forma possivel e sempre focada na dindmica.
Por isso, foram classificados com um engajamento alto. Também demonstraram alegria,
estresse, sentimento de superacéo, extroversao, durante as visitas ao laboratério.

O grupo 4 se apresentou engajado, sendo classificado pela pesquisadora como uma equipe
menos engajada do que a equipe 3, porém mais engajada do que as equipes 1 e 2. Este grupo se
apresentou mais pratico, focado bastante na montagem dos carrinhos de Lego®. Sendo assim,

foram classificados com um engajamento medio alto.
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O grupo 5 se apresentou bastante engajado no PIFPAA e bastante entrosado. Ou seja, a
percepgdo da pesquisadora foi que eles se envolveram nesta dindmica de forma extrovertida,
mas também estavam focados no resultado. Por isso foram classificados com um engajamento
alto.

O grupo 6 demonstrou um engajamento mediano, sendo que alguns integrantes do grupo
faltavam as visitas ao laboratorio. Foi observado também um certo relaxamento dos membros
do grupo com relacdo as atividades do PIFPAA. Portanto, foram classificados com um
engajamento médio baixo.

Por fim, o grupo 7 foi considerado pouco engajado. Muitos integrantes da equipe faltavam as
visitas ao laboratorio ou chegavam atrasados. A equipe se mostrava muitas vezes “perdida’ nas
atividades que deveriam ser realizadas, prevalecendo o senso de obrigacao do que o prazer nas
atividades. Logo, foram classificados com um engajamento baixo.

As Figuras 3 e 4 mostram imagens de alguns grupos na apresentagéo final do PIFPAA, como
exemplo de que as estratégias de montagem foram diferentes entre as equipes.

Figura 3 — Layout de montagem da equipe 1

Fonte: Propria autoria
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Figura 4 — Layout de montagem da equipe 2
D

Fonte: Prépria autoria

A Tabela 2 mostra a classificacdo do engajamento destas equipes comparando com 0S

resultados das notas finais obtidas pelos grupos na dindmica.

Tabela 2 — Comparacdo do engajamento observado com as notas finais no PIFPAA

Equipes Engajamento Nota (100)

3 Alto 96
4 médio alto 93
5 Alto 81
2 baixo 71
1 médio baixo 70
6 médio baixo 65
7 baixo 65

Fonte: Prépria autoria

Com a analise da Tabela 2 vé-se que 0 engajamento notado pela pesquisadora esta alinhado
com as notas finais obtidas pelas equipes. Isto indica que 0s grupos que demonstraram
engajamento maior nas atividades do PIFPAA, também foram aqueles que tiraram as maiores
notas finais na dindmica, mostrando que o engajamento leva a um maior desempenho. Apesar

de ndo ter sido encontrado pelos autores algum trabalho na literatura que se referisse

9
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diretamente a um PBL gamificado, pode-se fazer algumas comparac6es com trabalhos que
aplicaram a gamificacdo em sala de aula. Como exemplo, em Cakiroglu et al., (2017) também
foi observado essa ligacao entre o engajamento e o desempenho dos alunos.

4.2 Respostas dos questionarios

O questionario aplicado aos alunos apresentava perguntas em escala Likert de 1 a 5, perguntas
de “sim” ou “nd0” e perguntas abertas. A seguir serdo apresentadas algumas dessas perguntas
consideradas mais importante. Os resultados do questionario em escala Likert (1 = ndo
engajador, 5 = extremamente engajador) mostraram que todos os elementos de jogos utilizados
no PBL gamificado foram considerados engajadores pelos alunos. Quando questionados (1 =
achei péssimo, 5 = achei 6timo) sobre o que acharam de receber XPs, moedas e a existéncia de
uma lista de poderes, os alunos acharam bom esses elementos de jogos.

Quando questionados sobre quais elementos eles gostariam de ter em outras disciplinas do
curso, 68% dos alunos disseram que gostariam de ter uma Lista de beneficios para compra (lista
de poderes), sendo este o elemento de jogo mais requisitado. Em segundo, 63% dos alunos
disseram que gostariam de realizar trabalhos em equipe. Ganhar pontos de experiéncia (XP)
ficou em terceiro lugar, com 52% dos alunos votando nesse elemento de jogo e somente 32%
dos estudantes gostariam de ver moedas virtuais em outras disciplinas.

Sobre a questdo principal deste trabalho, 52% dos alunos gostariam que outras disciplinas
também incorporassem um PBL gamificado em suas atividades. 1sso mostra que pouco mais
da metade da turma gostou dessa iniciativa e desejariam passar por essa experiéncia novamente.
Esse numero pode ser considerado bastante motivador, visto que participar de um PBL
gamificado implicou em muito esforco por parte dos alunos, pois eles deveriam aplicar seus
conhecimentos de forma livre, sendo encarregados de exercerem varias atividades, ndo sendo
algo facil e sim um grande desafio para eles.

A respeito da ideia de competicdo entre as equipes, que € uma dindmica bastante presente nos
jogos, 75% dos alunos gostaram da competicdo gerada pelo PIFPAA. Sobre o trabalho em
equipe, todos os alunos concordaram que isso contribuiu para o crescimento deles. Isso reforca
0 que foi relatado por Aldemir et al. (2018), que o trabalho em grupo deve estar presente em
um ambiente de aprendizagem gamificado.

A seguir sdo apresentadas algumas opinides dos alunos, quando questionados sobre o PIFPAA:
“Criativo e motivador, sendo um bom treinamento para o trabalho em equipe e a fixacéo

pratica do que é ministrado em sala”

10
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“Como é um trabalho extenso, o tamanho grande do grupo contribui para diferentes ideias e
pensamentos sobre como fazer o melhor processo”

“A atividade é interessante, o fato de termos de descobrir o que fazer também é animador;
como lider da minha equipe posso dizer que ja estive perdido diversas vezes sobre o que fazer
e 1SS0 é bom, sé assim buscamos novos métodos”’

“Muito bom ter uma atividade prética que vale uma parte grande da nota, exige um grande
esforco do time e envolve muito conteudo apresentado na disciplina”

“O PIFPAA € o trabalho mais legal da disciplina”

“Achei 6timo o ganho de XP's e moedas”

“Ganhar XP e poder trocar em alguma bonificagéo depois era algo bem motivador ”

Porém também houveram algumas criticas, como:

“Achei o tempo de laboratdrio muito longo, tornou uma atividade que no inicio estava
produtiva e prazerosa, em cansativa e desgastante”

“Eu acredito que a competi¢do como fator avaliador ao final da disciplina me deixa um pouco
preocupada. Isso traz mais preocupacao do gue motivagdo”

“N&o gosto da ideia de competi¢éo, pois um dos grupos pode receber nota 0

No geral, as opiniGes dos alunos sobre o PIFPAA foram positivas, sendo uma pratica muito
enriquecedora, mesmo tendo 25% dos alunos ndo gostando de competicdo no ambiente
educacional. Para Aldemir et al. (2018), ainda néo foi suficientemente explorada a questao de
como criar uma experiéncia de aprendizagem colaborativa e competitiva equilibrada em um
contexto gamificado. Portanto, viu-se neste trabalho que gamificar uma aprendizagem baseada
em projeto tem o potencial de criar essa experiéncia, visto de 75% dos alunos gostaram da
competicdo, podendo ser classificada como uma competicdo construtiva. Isto é, segundo Fulop
(2009), uma competicdo construtiva ocorre quando isso é uma experiéncia divertida e
estruturada de forma a alcangar e desenvolver relagdes interpessoais positivas.

Sobre os elementos de jogos, XP, lista de poderes e moedas, eles foram bem aceitos pelos
alunos e tornaram a experiéncia mais motivadora. Portanto, a juncdo de um PBL com a

gamificagdo se mostrou uma préatica interessante, motivadora e engajadora.
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5. Conclusoes

A Gamificagdo vem sendo amplamente pesquisada devido seu potencial de motivar e engajar
os alunos em sala de aula. Porém, uma pratica que se mostrou bastante interessante neste
trabalho foi a apredizagem baseada em projeto (PBL) gamificada. Isso fez com que elementos
de jogos fossem incorporados em um PBL, fazendo com que os alunos realizassem atividades
para ganhar moedas e comprar poderes, que lhes dessem vantagens nesse ambiente de
competicao.

Como 75% dos alunos gostaram da competicdo gerada e foram recebidos muitos feedbacks
positivos, pode-se dizer que a proposta criou um ambiente construtivo de aprendizagem e
bastante engajador.

Outro fator importante € que mais da metade da turma (52%) gostaria que outras disciplinas
também incorporassem um PBL gamificado em suas atividades. Isso é bastante motivador, pois
essa dindmica exigiu um grande compromisso e dedicacdo por parte dos alunos.

Um elemento de jogo que merece destaque € o trabalho em grupo, pois todos os estudantes
gostaram dessa interacao e a consideram importante em suas carreiras.

Sendo assim, este trabalho pdde contribuir com a literatura da gamificacdo, fornecendo uma
abordagem diferente, de competicdo construtiva e de aprendizagem.

Como sugestéo para trabalhos futuros, seria investigar os resultados de um PBL gamificado em
disciplinas iniciais da graduacdo, analisando se o fator idade interfere no engajamento dos

alunos.
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