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Resumo

O crescente interesse dos discentes pela pratica dos jogos eletrbnicos, buscando
superar suas multiplas fases, tem seguido no sentido contrario ao interesse e
motivacdo desses alunos pelo estudo de disciplinas regulares do ensino superior.
Analisando cuidadosamente 0s jogos, percebe-se que ndo sao 0s temas 0s principais
responsaveis pela seducédo e o fascinio dos seus praticantes, mas a maneira como
eles sdo expostos. Assim, 0 objetivo do presente estudo € apresentar o
desenvolvimento da gamificagdo como uma metodologia ativa de ensino aplicavel na
educacdo superior; visando o alinhamento entre as abordagens dos conteludos
essenciais ao desenvolvimento profissional, a reducao do hiato universidade-empresa
e 0 universo cognitivo dos discentes do século XXI. O estudo detalha as principais
caracteristicas dos jogos eletrbnicos e propfe uma estratégia para a implantacdo
gradual da metodologia de ensino baseada na gamificacdo nas instituicdes de ensino
superior.
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