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RESUMO 

Os jogos educacionais têm sido bastante trabalhados ultimamente pelos docentes, pois permite que o aluno se
envolva em tudo que esteja realizando de forma significativa em sala de aula. Através dos jogos os professores
desenvolvem  atividades  que  possam  discernir  os  valores  éticos  e  morais,  formando  assim,  cidadãos  mais
conscientes de seus deveres e responsabilidades, além de proporcionar uma aula mais divertida com objetivo de
melhorar a aprendizagem do aluno. Esse trabalho teve por finalidade aproximar cada vez mais os alunos ao
cotidiano  escolar,  além  de  proporcionar  uma  melhor  convivência  entre  aluno  e  professor.  Uma  pesquisa
realizada em uma escola pública do interior do Mato Grosso pôde perceber que o aluno tem melhorado nas aulas
a partir da aplicação dos jogos, pois este tem como objetivo melhorar a qualidade do processo educacional e
incentivar o aluno a estar mais presente nas aulas. Foram aplicados jogos durante algumas aulas de biologia de
diferentes turmas, onde, foi trabalhado os temas sobre os vírus, reinos monera e fungi. A aplicação dos jogos era
simples,  pois,  as  turmas  eram  divididas  em dois  grupos,  que  consistia  em montar  um quebra-cabeça  com
ilustrações sobre o assunto e responder um questionário oral avaliativo e, no final o grupo que obtivesse mais
pontuações ganhariam uma recompensa, sendo um ponto extra na média. Os jogos aplicados tiveram bastante
sucesso, pois, os alunos se desempenharam muito para montar o quebra-cabeça e para responder o questionário.
Os jogos educacionais proporcionaram uma melhor aprendizagem dos alunos, onde, além de toda teoria puderam
ver que existe algo além que pode ser divertido e proveitoso na sala de aula,  afinal,  conhecimento é poder
(Francis Bacon). 
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