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RESUMO

Os jogos séo estudados e divulgados em pesquisas de muitos educadores,
sendo os principais Jean Piaget e Vygotsky. Sugestdo: Sendo assim o uso de jogos
pode ser uma estratégia metodoldgica para reduzir déficits de aprendizagem
melhorando a cooperacdo e até mesmo o pensar dos estudantes. O processo de
ensinar guando somado com a ludicidade, pode proporcionar um ambiente mais
prazeroso e gratificante no processo de ensino aprendizagem, além de tornar as
aulas mais atraentes que podem servir como estimulo para o desenvolvimento
integral da criangca. Segundo MENEZES & SANTOS, 2001, a interdisciplinaridade é
uma orientacdo da Lei de Diretrizes Bases da Educacédo (LDB) para o ensino médio,
por meio dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), cujo objetivo é fazer da
sala de aula mais do que um espagco para simplesmente absorver e decorar
informacdes. Os jogos a serem ofertados como recurso interdisciplinar, precisa ser
organizado dentro de um planejamento que as disciplinas possam a trabalhar os
temas ligados de forma simultanea. Esse artigo tem a intencdo de aprofundar os
estudos sobre o jogo como ferramenta de ensino aprendizagem nas disciplinas de
educacao fisica e biologia, utilizando estratégias interdisciplinares de ensino, que
permita, de forma Iudica e interativa, proporcionar aos educandos uma forma
prazerosa de aprendizagem, contextualizada e favorecendo assim um saber
ampliado dos conhecimentos genéticos e sua relagdo com as capacidades fisicas,
alinhado ao planejamento do anual das disciplinas.
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1INTRODUCAO

A educacédo fisica enquanto componente curricular obrigatorio ganhou um
enfoque maior nos ultimos anos devido as novas tendéncias pedagdégicas de ensino
e metodologias que foram criadas a partir da déca de 80 e por conta disso passou a
ser mais reconhecida dentro dos contetdos educacionais escolares. Dessa forma, a
interdisciplinaridade da educacéo fisica com outras disciplinas se tornou realidades
em diversos campos do saber, em especial a biologia, seja pela questdo do
movimento, seja pela relacdo da saude ou até mesmo da genética, e que para
MEDERIOS SILVA et al;

Destaca-se a interdisciplinaridade como algo possivel de intergrar areas de
conhecimentos especificas, viabilizando uma interecdo entre as ciéncias
como uma abordagem de determinados contelddos, promovendo um maior
dinamismo no processo de ensino e de aprendizagem e, porque nao dizer
uma maior interacdo entre estudante, professor e o conhecimento.

A interdisciplinaridade constitui, no Brasil, tema de estudos e de investigacéo
na area de educacdo desde o inicio dos anos 70 do século XX, anunciando a
necessidade de construcdo de novos paradigmas de ciéncia e de conhecimento e a
elaboracao de novos projetos para a educacéo, a escola e a vida (FAZENDA, 1996).
Siqueira (2001) aponta que esse principio tenta articular, integrar e interagir as
diferentes disciplinas escolares. A BNCC ressalta a Importancia
da interdisciplinaridade na construgdo do conhecimento, no entanto, deixa a cargo
dos curriculos das escolas a maneira como ela sera promovida em cada etapa de
ensino.

Conforme Freire (1987), a interdisciplinaridade é o processo metodoldgico de
construcdo do conhecimento pelo sujeito com base em sua relagdo com o contexto,
com a realidade, com a sua cultura, em que a concepcdo de trabalho
interdisciplinar pressupde um procedimento que parte da ideia que as varias
ciéncias deveriam contribuir para o estudo de determinados temas que orientariam
todo o trabalho escolar. Contudo, analisar a relacdo da educacédo fisica com a
biologia, aproximando as disciplinas e potencializando o conhecimento através de
um Produto Educacional (PE) em formato de jogo € um desafio a ser superado.
Dentro da EPT no nesino meédio integrado, o jogo contribuird para o fortalecimento

dos contetdos a serem trabalhados, facilitando no processo de ensino e



aprendizagem e potencilizando o conhecimento. Os PE sao formados de acordo
com o problema de pesquisa e poderdo agregar valor a instituicdo ao solucionar
problemas e facilitar o processo de ensino aprendizagem, bem como o trabalho de
docentes e demais educadores (Silva e Castilho, 2022).

Por fim, Vygotsky (1989) diz que sado vérias as contribui¢cdes para a educacao,
guando o jogo € um dos meios de motivacéo, para o aluno no seu devido conteudo.
O jogo como forma de aprendizagem, pode deixar o processo de ensino mais
atraente e prazeroso, pois a ludicidade intriseca nos jogos tedem a ser bem mais
atrativa no processo de ensino e faz com que chegue ao resultado final mais
rapido, além de ser instumento importante no desenvolvimento cognitivo. Além
disso, cabe ao professor proporcionar varios métodos de aprendizagem

significativos para seus estudantes.

2 A EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA: DESAFIOS DE UMA
FORMACAO OMNILATERAL E POLITECNICA

A Educacéao Profissional e Tecnologica (EPT) € uma modalidade educacional
prevista na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDB) com a finalidade
precipua de preparar “para o exercicio de profissdes”, contribuindo para que o
sujeito possa se inserir e atuar no mundo do trabalho e na vida em sociedade. A
EPT prevé, ainda, integracdo com os diferentes niveis e modalidades da Educagéo
e as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2018).

Desse modo, a EPT pode ser inserida em varias possibilidades, como EJA e
ensino médio na forma articulada, seja ela intergrda, concomitante ou subsequente.
Segundo a LDB 1996, a educacéo profissional e tecnoldgica estd na confluéncia de
dois dos direitos fundamentais do cidadao: o direito a educacdo e o direito ao
trabalho. Isso a coloca em uma posicao privilegiada, conforme determina o Art. 227
da Constituicdo Federal, ao incluir o direito a “educacédo” e a “profissionalizagao”
como dois dos direitos que devem ser garantidos “com absoluta prioridade”.

Nesse sentido, a EPT pode ser integrada de diferentes formas na educacéo,
no trabalho, na ciéncia e na tecnologia, tendo assim objetivos de garantir o acesso,
a permanéncia, o desenvolvimento de aptiddes para a vida e para o mercado de
trabalho. Educagéo e trabalho fazem parte do homem, ambas caminham lado a


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm

lado na evolugcdo do mesmo, pois “Trabalho e educagdo sao atividades
especificamente humanas. Isso significa que, rigorosamente falando, apenas o ser
humano trabalha e educa.” (SAVIANI, 2007, p. 152).

A educacédo tdo defendida pelos governantes e na mesma proporcao tao
pouco valorizada em nosso pais pode ser um elemento de tranformacédo social,
cultural e econémica, além de fazer parte da formacdo humana. Na LDB 1996 a
educacdo tem como definificdo do seu Art. 1°. A educacéo abrange os processos
formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nosS movimentos sociais e
organizacdes da sociedade civil e nas manifestacfes culturais.

A relacdo entre trabalho e educacéo ficou mais proxima a partir da segunda
métade do século XX, quando percebeu a importancia da educacao na qualificacédo
do trabalhador para o mercado de trabalho, potencializando e qualificando a méo
de obra. Para entender melhor o que significa trabalho, Saviani (1996, p. 152)
definiu como “o ato de agir sobre a natureza, adaptando-a as necessidades
humanas”. Diante dessa definicdo, percebe-se o trabalho como esséncia humana e
que para continuar existindo, o0 homem necessita produzir sua propria existéncia
pelo o seu trabalho, fazendo com que sua vida seja determinada pelo modo que
sua existéncia é produzida, ou seja, pelo trabalho.

Na sequéncia, a EPT de acordo INEP 2021, é a modalidade que teve o maior
namero de matriculas na rede federal, alcangcando 332.727 alunos, em 2021, além
do crescimento do niumero de matriculas na modalidade de ensino médio integrado
a educacao profissional teve nos ultimos cinco anos, um crescimento de 31,2%,
passando de 554.319, em 2017, para 726.991, em 2021. No comparativo entre 0s
anos letivos de 2020 e 2021, a modalidade foi a que registrou 0 maior aumento no
namero de matriculas, com um crescimento de 5,6%. Podemos atribuir esse
aumento ha alguns fatores como, o aumento das vagas na rede federal de ensino,
a ofertas de novos cursos, sejam eles na forma presencial, semipresencial ou em
EAD, além do desemprego devido a pandemia da Covid-19 que motivou a procura

por melhor qualificacdo profissional.

A pandemia, e a pressao do desemprego trazido por ela, tem
movimentado o mercado do ensino profissionalizante e técnico no Brasil,
além do segmento dos chamados “cursos livres”, aqueles nao regulados.
Com o pais somando 14 milhGes de desempregados, o numero de



matriculas desse tipo de ensino deu um salto diante da urgéncia do
brasileiro de se recolocar ou de ingressar no mercado de trabalho.
(RESIDENCIA EDUCACAO, 2021)

Assim sendo, tivemos ao longo dos ultimos anos, uma mudanca significativa
no mercado trabalho, que de acordo com a cultura do lugar e época podem sofrer
uma maior ou menor ofertas de cursos, principalmente os ligados a ciéncia e a
tecnologia. Recentemente houve mudancas na redacdo das Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para Educacdo Profissional e Tecnoldgica, aprovadas pelo
Conselho Nacional de Educacdo (CNE) em maio de 2020, que véo beneficiar
diretamente o setor produtivo brasileiro. Elas v&o permitir um ensino mais moderno
e conectado com as necessidades e transformacdes tecnolédgicas, além de uma
maior aproximacao entre o processo formativo e o setor produtivo (PORTAL DA
INDUSTRIA, 2022).

A Educacéo Profissional e Tecnologica é defendida por varios autores como
uma formagdo integral para os estudantes, garantindo a igualdade de
oportunidades, sendo o trabalho e a educacdo uma forca de transformacéo social
(MORAIS E MARTINS, 2022). Dessa forma, uma formacéo intergrada fala de uma
educacado na sua formacao omnilateral que situa o trabalho como desenvolvimento
humano, que deve garantir sujeitos emanicipatérios e independente de classe
social.

A formacdo omnilateral age na intergracdo do ensino meédio articulado com a
educacao profissional, mas também de um tipo de formacéo plena, possibilitando a
educacdo unitaria. Nesse sentido, constituir 0 ensino médio como num processo
formativo que integre as dimensdes estruturantes da vida, trabalho, ciéncia e
cultura, abra novas perspectivas de vida para 0S jovens e concorra para a
superacao das desigualdades entre as classes sociais (CIAVATTA; RAMOS, 2012,
p.306).

Manacorda (2010, p. 94) define omnilateralidade como o “desenvolvimento
total, completo, multilateral, em todos os sentidos, das faculdades, das forcas
produtivas, das necessidades e da capacidade da sua satisfagdao”. A
omnilateralidade refere & ruptura com o homem limitado da sociedade capitalista
provocada pelo trabalho alienado, pela divisdo social do trabalho e pelas relagbes
burguesas.

Moura; Lima Filho e Silva (2015, p. 1060) discute que a concepcdo de



formacao omnilateral esta “incorporada a tradicdo marxiana sob a denominacgao de
politecnia ou educagao politécnica’. Na sociedade moderna com a chegada da
ciéncia, surgi a politecnia, que se deriva da divisdo do trabalho e impede o
conhecimento mais profundo da pratica do trabalhador, que apenas a elite possue
sua forca para realizar o trabalho.

A burguesia possuia 0 dominio do processo da concepc¢do do processo e a
compreensdao do conjunto. Esse mesmo conhecimento € devolvido aos
trabalhadores, porém de forma parcelada (SAVIANI, 2003, p.138). Assim, o
trabalhador s6 dominava uma parcela do trabalho que iria realizar, ou seja, 0s
trabalhadores tem que possui 0 minimo de conhecimento para serem eficientes na
producao, mas nao o todo.

Saviani (2003, p. 183) diz que:

Esta concepcdo capitalista burguesa tem como pressuposto a
fragmentacao do trabalho em especialidades autbnomas. Tal concepcao
também vai implicar a divisdo entre 0os que concebem e controlam o
processo de trabalho e aqueles que o executam.

A politecnia é ao contrario dessa idéia, assim a educacgao profissional surgi de
formar a romper a divisdo social do trabalho entre trabalho manual e trabalho
intelectual, aléem de formar trabalhadores pensantes e intectualmentes capazes de
exercer ambos os trabalhos. De acordo com Ribeiro (2016) et al (apud Gramsci
2006, p. 33-34), surge a necessidade de unir a teoria a prética, racionalmente,
deveria seguir esta linha: escola Unica inicial de cultura geral, humanista, formativa,
gue equilibre de modo justo o desenvolvimento da capacidade de trabalhar
manualmente e o desenvolvimento das capacidades de trabalho intelectual.
Contudo, espera-se esse tipo de escola para os filhos dos trabalhadores, de uma
escola unica que desenvolva de forma omnilateral e intergrada.

Estas escolas vém a propiciar um desenvolvemento multilateral, que abarque
varias tarefas da pratica produtiva na medida em que ele domina os principios que
estdo na base da organizacdo de produccdo moderna. Portanto, a ideia integrada
através da EPT, fundamentada nos conceitos de educacdo e trabalho como
principio educativo, onde o trabalhador possa se desenvolver de forma omniltreal e

com politecnia é que todos esperaram no desenvolvimento dos trabalhadores.

3 O JOGO COMO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM: UMA



RELACAO INTEDISCIPLINAR

Os jogos sempre fizeram parte da vida do homem, brincar, jogar, se divertir, é
uma necessidade presente desde que nascemos. Ao longo do tempo aconteceram
mudancas significantes no modo de brincar. Hoje, em um mundo mais digital, os
brinquedos sdo bem mais complexos e mesmo assim criancas e adolescentes
brinca-se com tecnologia, de forma tdo naturalmente, que surpreende muitos dos
adultos. Vygotsky (1991) o brincar € algo essencial para o desenvolvimento
cognitivo da crianga, pois os processos de simbolizacdo e de representacdo a
levam ao pensamento abstrato.

A atualizacdo e a recuperacdo dos jogos trabadicionais, sdo considerados
alternativas para fortalecer a aprendizagem e o conhecimento. Para Kishimoto
(2021, p. 14) o emprego de um jogo em sala de aula necessariamente se
transforma em um meio para a relaizagéo de adquirir conhecimentos e habilidades,
€ uma acdao dirigida e orientada para a busca de finalidades pedagdgicas.

A utilizacdo do jogo no processo de ensino e aprendizagem proporciona aos
alunos o desenvolvimento de varias habilidades, entre elas: sociais, cognitivas,
afetivas e motoras. Segundo Piaget (1962, p. 22) o jogo ndo pode ser visto apenas
como divertimento ou brincadeira para desgatar a energia, pois ele favorece o
desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral.

Através do jogo pode construir o conhecimento, além de ser uma ferramente
de valor educacional enorme e possibilidades infinitas da sua aplicacdo, sempre
buscando adequar ao nivel dos educandos. O professor pode adaptar o contetdo
programético, para facilitar a construcdo do conhecimento e adaptando-a com o
passar das aulas. O jogo tem um carater de recurso de ensino, que faz o trabalho
do professor, nesse contexto, ser o de organizador da sala de aula como espaco
ladico, selecionando jogos que facilitem o desenvolvimento cognitivo, socio afetivo
e motor do aluno. (PERES, 2004, p.39).

Para Freire & Scaglia (2003) falam que o jogo € uma escala maior, uma
metafora da vida, uma simulacdo Iudica da realidade, que se manifesta, se
concretiza quando as pessoas fazem esportes, quando lutam, quando fazem
ginasticas ou quando brincam. Concordo com a afirmacéo do autor, pois todas as
atividades citadas séo fendmenos do jogo. Entendo também que o jogo tem valores

importantes na cosntrucdo da sociliazagdo, do respeito, do bem estar e da



cooperacao, caracteristicas importantes para as atividades citadas. O jogo pode ser
uma metodologia de ensino que planejada, estruturada e utilizada de maneira
correta, pode facilitar a transmissdo de conhecimento e por ser ludico proporciona
prazer e por ser educativo proporciona conhecimento.

Para Vygotsky (1984) a ludicidade é uma necessidade, e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, pois ajuda na construcdo do conhecimento, sendo importante para
0 aspecto cognitivo do ser humano. O processo de ensino quando utiliza meios
lidicos, torna a aprendizagem mais prazerosa e atraente, servindo como estimulo
aos objetivos propostos dentro do palnejamento.

Pelo exposto acima, se entende que 0s jogos propostos e alinhados com
ludicidade, com regras e objetivos a serem alcancados, podem ser uma forma
divertida e criativa de aprendizagem. Segundo Santos (2002, p. 12) o ludico facilita
a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma
boa saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de
socializagdo, comunicacgao, expressao e construcdo de conhecimento.

Para que a ludicidade auxilie na construgdo do conhecimento é necessario
gue o professor faca a mediacdo da atividade planejada por ele e estabeleca os
objetivos para que o jogo tenha um carater pedagdgico promovendo dessa maneira
interacdo social e o desenvolvimento intelectual (SILVA E SANTOS, 2019, P.4).
Assim sendo, o0 jogo educacional € uma forma ludica de aprender, sendo uma
ferramente de ensino de grande potencial. Po isso, acredito que na escola é
possivel realizar acdes que ajudem ano processo de ensino e apredizagem e na
construcdo do conhecimento, € nesse espaco formal de ensino que podem ser
implementados projetos intedisciplinar que venha a potencializar o rendimento
escolar.

Para Kishimoto (2021) informa que o jogo educativo surge no século XVI
como suporte da atividade didatica, visando a aquisicdo de conhecimento, e
conquista um espaco definitivo na educacao. Diante disso, o0 jogo tornar-se cada
vez mais objeto de pesquisa no ambiente educacional e tem sua expansdo no
inicio do século XX com crescimento da rede de educacdo infantil. Com isso,
segundo a mesma autora 0 jogo na escola passa a ser visto ndo apenas como um
brinquedo e ganha conotagéo instrumento de trabalho, ferramenta do educador.

O jogo educacional se constitui numa ferramenta poderosa no processo



interdisciplinar, proporcionando ao professor a possibilidade de enriquecer sua
pratica pedagdgica, possibilitando ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante,
divertida e motivadora. Segundo Alvares (2004) os jogos educacionais sao criados
com a dupla finalidade de entreter e possibilitar a aquisicdo de conhecimento.
Esses jogos sdo elaborados para divertir e potencializar a aprendizagem de
conceitos, contetdos e habilidades embutidas no jogo.

Os jogos educacionais podem trabalhar de forma interdisciplinar e diminuir a
lacuna da dificuldade de aprendizagem. Disciplinas com curriculo em comum de
forma conjunta podem estreitar essa relagdo e enriquecer sua pratica pedagoégica
gue possibilitem ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e
motivadora. Para Savi e Ulbricht (2008), Os jogos educacionais aparecem nas
instituicbes de ensino como um recurso didatico contendo caracteristicas que

podem trazer beneficios para as préaticas de ensino e de aprendizagem.

A interdisciplinaridade surgir para promover uma maior integracdo dos
curriculos, além de poder haver troca de experiéncias e reciprocidade entre
disciplinas e areas do conhecimento proximas. Seus primeiros registros ocorreram
nos Estados Unidos, no debate sobre a importancia do diadlogo entre as areas do
conhecimento em ciéncias sociais (KLEIN, 1998). De um modo mais amplo, pode-se
afirmar que a interdisciplinaridade € um fendmeno do século passado, enraizado nas
reformas educacionais modernas, na pesquisa aplicada e nos esforcos para
dissolver barreiras disciplinares (GOZZER, 1982; KLEIN, 1998).

Ainda que, o conceito de interdisciplinaridade esteja ligado a uma educacgao
moderna, sua pratica persiste como um desafio aos educadores, de forma que
dentro do ensino da EPT, poucos trabalhos sédo encontrados com essa perspectiva.
Assim para Garcia (2008), a interdisciplinaridade seria um modo como as disciplinas
poderiam ser capazes de contribuir para um entendimento ampliado sobre
determinado assunto ou tema, através de acdes exercidas pelos professores, no
contexto de suas disciplinas individuais e de seus processos particulares de ensino-

aprendizagem.

Com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), n® 9.394/96,
surge a abertura de um olhar reflexivo sobre as concep¢des de ensino e de

aprendizagem que atendam as expectativas de uma formagcao omnilateral, por meio



de uma organizacdo curricular que integre os contetudos. Nesse sentido, com as
mudancas do ensino e aprendizagem, de novas metodologias e tecnologias, busca-
se diversificar as fontes de conhecimento e de ensinar, sendo a interdisciplinaridade

um caminho a ser inserido nessas novas propostas curriculares.

Ao propor uma nova forma de organizar o curriculo, trabalhado na perspectiva
interdisciplinar, podem ser inseridas nos curriculos e no PPP das escolas em forma a
ser trabalhadas por meio de projetos pedagdgicos interdisciplinares, dando a
oportunidade de desenvolver varias habilidades como: cooperagéo, socializacéo,
interacdo, entre outros. Dessa forma, o projeto € interdisciplinar na sua concepcao,
execucdo e avaliacdo, e o0s conceitos utilizados podem ser formalizados,
sistematizados e registrados no ambito das disciplinas que contribuem para o seu
desenvolvimento (BRASIL, 2002, p. 89).

A atual organizacdo curricular de grande parte das escolas brasileiras
apresenta-se de forma fragmentada e sem relacdo entre as disciplinas, o que limita
o0 desenvolvimento omnilateral e integrado das competéncias e habilidades dos
alunos. A interdisciplinaridade surge como uma opc¢ao para superar tal limitacao,
mas ainda existem poucos estudos que abordam experiéncias de integracao
curricular na escola, em principio que vise a integracao das disciplinas de educacao
fisica e biologia. Nesse sentido, o planejamento coletivo e a experimentacdo de
estratégias de integragéo curricular sdo ferramentas que possibilitam a formacédo de
alunos capazes de se posicionar de maneira critica, utilizar diferentes fontes de
informagé&o para a construgéo do conhecimento e questionar a realidade, formulando

problemas e propondo hipoteses e solugbes (ZABALA, 2002).

A interdisciplinaridade € um principio desafiador a ser alcancado e abre portas
para a contextualizacdo de um problema, a escola com sua equipe pedagogica,
selecionam conteudos ndo apenas ligadas ao curriculo, mas até mesmo fora dele.
Segundo a orientacdo do Ministério da Educacédo (MEC), a interdisciplinaridade n&o
pretende acabar com as disciplinas, mas utilizar os conhecimentos de varias delas
na compreensdo de um problema, na busca de solu¢gdes, ou para entender um
fendbmeno sob varios pontos de vista (MENEZES E SANTOS, 2001).

4 CONSIDERACOES FINAIS



Ao finalizar este artigo, percebemos que a educacdo tem um forte vinculo com
o trabalho, sempre em busca de uma formacdo omnilateral e politécnica. Assim,
implementar 0os jogos como recurso interdisciplinar € colocar em evidéncia a
potencialidade transformadora e emancipatéria da Educacdo Profissional
Tecnoldgica ao preparar para o exercicio das profissdes e também tendo como
objetivos de garantir o acesso, a permanéncia, o desenvolvimento de aptiddes para

a vida e para o mercado de trabalho.

Nesse sentido, Ramos (2010) admite que o ensino médio integrado nos moldes
que se expressa hoje pode ser o melhor caminho para a politecnia, indicando a
responsabilidade dos que buscam contribuir com a educag¢do, em permanecer na
luta e nas acdes de construcdo da politecnia. Assim, alternativas como 0s jogos
usados de formas pedagogicamente poderia se tornar cada vez mais presentes no
cotidiano escolar porque além de serem divertidos dando destaque ao ludico,
auxiliam o educando na criagdo do conhecimento, diminuindo a lacuna de

aprendizagem e potencializando o aprender com ludicidade.

Nesse contexto, os jogos aplicados de forma interdisciplinar na EPT que
viabilizem a unido dos conhecimentos, contribuem com a formac¢ao omnilateral como
forca potencial de valorizagéo dos sujeitos, pode despertar os educandos para uma
postura critica reflexiva. No mundo globalizado e da era digital que vivemos, é
fundamental um pensamento sobre seu uso como recurso pedagdgico no processo

de ensino e aprendizagem.

Por fim, o respectivo trabalho ressalta a relevancia do jogo no processo de
ensino e da interdisciplinaridade como forma de integracdo de varias areas de
conhecimento, mas entendo que mesmo elencada nos PCNs e LDB, a
interdisciplinaridade ainda é um desafio para os educadores no geral. Logo, buscar
novas praticas de ensino que contribuam para o fortalecimento da educacdo € um
caminho a ser explorado nos dias atuais, assim, podemos oportunizar mais
conhecimento aos educandos em sua formacéo integral, seja de vida, académica ou

de trabalho.
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