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RESUMO

Este estudo investiga a incorporacao de praticas |ludico-digitais no
curriculo da Educacao Basica como estratégia para promover o
engajamento dos estudantes e favorecer aprendizagens
significativas em uma perspectiva interdisciplinar. A pesquisa, de
abordagem qualitativa e carater exploratério, fundamenta-se em
revisao bibliografica e analise de experiéncias pedagdgicas que
integram recursos digitais e elementos de ludicidade ao processo de
ensino-aprendizagem. Discute-se o potencial dessas praticas para
estimular a participacao ativa dos alunos, desenvolver competéncias
cognitivas e socioemocionais e superar a fragmentacao entre os
componentes curriculares. O artigo analisa o uso pedagdgico de
jogos digitais, gamificacao, narrativas interativas, simulacoes,
realidade aumentada, producao audiovisual, robdtica educacional,
cultura maker, plataformas colaborativas e atividades hibridas que
articulam brincadeira, investigacao, resolucao de problemas e
producao autoral. Os resultados indicam que tais estratégias
contribuem para a construcao de ambientes educacionais mais
dinamicos, interativos, contextualizados e inclusivos, embora
dependam de formacao docente adequada, intencionalidade
pedagodgica, infraestrutura tecnoldgica, acessibilidade, avaliacao
critica e alinhamento curricular. Conclui-se que a articulacao entre
ludicidade, tecnologias digitais e interdisciplinaridade constitui
caminho relevante para a inovacao curricular na Educacao Basica,
desde que orientada por principios de equidade, mediagcao docente,
aprendizagem significativa, cidadania digital e desenvolvimento
integral dos estudantes.

Palavras-chave: Educacao Basica; interdisciplinaridade;
aprendizagem significativa; tecnologias digitais; ludicidade; curriculo

escolar; gamificacao; cultura digital.



ABSTRACT

This study investigates the incorporation of playful-digital practices
into the Basic Education curriculum as a strategy to promote
student engagement and foster meaningful learning from an
interdisciplinary perspective. The research adopts a qualitative and
exploratory approach, based on bibliographic review and analysis of
pedagogical experiences that integrate digital resources and playful
elements into the teaching-learning process. The article discusses
the potential of these practices to stimulate students' active
participation, develop cognitive and socio-emotional competencies
and overcome fragmentation among curricular components. It
analyzes the pedagogical use of digital games, gamification,
interactive narratives, simulations, augmented reality, audiovisual
production, educational robotics, maker culture, collaborative
platforms and hybrid activities that articulate play, inquiry, problem-
solving and authorship. The results indicate that such strategies
contribute to the construction of more dynamic, interactive,
contextualized and inclusive educational environments, although
they depend on adequate teacher training, pedagogical
intentionality, technological infrastructure, accessibility, critical
assessment and curricular alignment. The article concludes that the
articulation among playfulness, digital technologies and
interdisciplinarity constitutes a relevant pathway for curricular
innovation in Basic Education, provided that it is guided by
principles of equity, teacher mediation, meaningful learning, digital
citizenship and students’ integral development.

Keywords: Basic Education; interdisciplinarity; meaningful learning;
digital technologies; playfulness; school curriculum; gamification;

digital culture.

1. INTRODUCAO



A Educacao Basica contemporanea encontra-se diante de um
conjunto de transformacdes que desafiam a organizacao tradicional
do curriculo escolar. A expansao das tecnologias digitais, a circulacao
intensa de informacdes, a centralidade das midias interativas, a
popularizagdao dos jogos digitais, o0 avanco da inteligéncia artificial, a
presenca das redes sociais, a cultura participativa e as novas formas
de comunicacao impdem a escola a necessidade de repensar seus

meétodos, linguagens e experiéncias de aprendizagem.

Criancas e adolescentes vivem em uma sociedade cada vez mais
mediada por telas, plataformas, aplicativos, jogos, videos, memes,
imagens, sons, narrativas digitais e ambientes interativos. Mesmo
guando o acesso € desigual, a cultura digital influencia modos de
comunicacao, sociabilidade, lazer, consumo, aprendizagem e
producao de sentidos. A escola nao pode ignorar essa realidade, mas
também nao deve aceita-la de forma acritica. O desafio pedagdgico
consiste em transformar recursos digitais em experiéncias
formativas relevantes, éticas, inclusivas e intelectualmente

consistentes.

Nesse contexto, as praticas ludico-digitais emergem como
possibilidades pedagdgicas significativas. Elas articulam ludicidade
e tecnologias digitais, explorando jogos, desafios, narrativas,
simulacdes, ambientes virtuais, atividades gamificadas, producao
multimodal, robdtica, cultura maker, realidade aumentada, videos,
quizzes interativos, mapas digitais e plataformas colaborativas. Essas
praticas podem favorecer o engajamento estudantil, ampliar
repertérios de aprendizagem, estimular a resolucao de problemas,
fortalecer a colaboracao e aproximar o curriculo das linguagens

contemporaneas.



A ludicidade sempre ocupou papel importante no desenvolvimento
humano. Brincar, imaginar, experimentar, construir regras, disputar,
cooperar, simular situacdes e criar narrativas sao atividades que
favorecem desenvolvimento cognitivo, social, emocional e cultural.
No ambiente escolar, a ludicidade nao deve ser reduzida a recreacao
ou passatempo. Quando planejada com intencionalidade, pode
constituir estratégia séria de aprendizagem, capaz de mobilizar
atencao, curiosidade, criatividade, raciocinio, interacao e

participacao.

As tecnologias digitais, por sua vez, ampliam possibilidades de
experimentacao ludica. Jogos digitais permitem simular sistemas,
tomar decisdes, testar hipdteses, receber feedback imediato,
acompanhar progressos e enfrentar desafios. Plataformas
colaborativas possibilitam producao coletiva de textos, mapas,
videos e projetos. Aplicativos de programacao visual introduzem
pensamento computacional. Recursos de realidade aumentada
aproximam objetos abstratos da experiéncia sensivel. Ferramentas
de producao audiovisual transformam estudantes em autores. Tais
possibilidades podem enriquecer o curriculo quando orientadas por

objetivos pedagodgicos claros.

A Base Nacional Comum Curricular reconhece a cultura digital como
uma das competéncias gerais da Educacao Basica, orientando o uso
critico, significativo, reflexivo e ético das tecnologias digitais de
informacao e comunicagcao nas praticas sociais e escolares. Essa
diretriz reforca que a escola deve formar estudantes capazes de
compreender, utilizar, criar e participar da cultura digital, e nao

apenas consumir tecnologias de forma passiva.



No plano normativo, a Lei n° 14.533/2023 instituiu a Politica Nacional
de Educacao Digital, estruturada em eixos como inclusao digital,
educacao digital escolar, capacitacao e especializacao digital e
pesquisa em tecnologias da informacao e comunicacao. Essa
politica reforca a necessidade de tratar a educacao digital como
componente estratégico da formacao escolar e da cidadania. Ao
mesmo tempo, a UNESCO destaca que a tecnologia educacional
deve ser usada em beneficio dos estudantes e da aprendizagem
humana, sem substituir a relacao pedagdgica, a interacao social e a

mediacao docente.

A interdisciplinaridade é outro eixo essencial deste estudo. A
organizacao escolar tradicional, frequentemente dividida em
componentes curriculares isolados, pode dificultar a compreensao
de problemas complexos. A vida social, contudo, nao se apresenta
em disciplinas separadas. Questdes como meio ambiente, saude,
cidadania digital, energia, alimentacao, mobilidade, desigualdade,
cultura, tecnologia, territério e trabalho exigem articulacao entre
diferentes areas do conhecimento. As praticas ludico-digitais podem
favorecer essa integracao ao propor projetos, jogos, desafios e

producdes que mobilizam multiplos saberes.

A aprendizagem significativa, conceito associado a possibilidade de
relacionar novos conhecimentos aos conhecimentos prévios dos
estudantes, também é central. Uma pratica pedagdgica torna-se
significativa quando o conteddo escolar se conecta a experiéncia, ao
interesse, a curiosidade, a realidade social e aos esquemas cognitivos
do estudante. As praticas ludico-digitais podem contribuir para isso
ao oferecer situacdes-problema, simulacdes, desafios

contextualizados, producao autoral e participa¢ao ativa.



Todavia, € necessario evitar entusiasmo acritico. Nem toda
tecnologia melhora a aprendizagem. Nem todo jogo é educativo.
Nem toda atividade gamificada produz compreensao profunda.
Recursos digitais podem gerar distracao, superficialidade,
dependéncia de plataformas comerciais, exposicao de dados,
desigualdade de acesso, ansiedade, competicdao excessiva e reducao
da mediacao docente. Portanto, a incorporacao de praticas ludico-
digitais exige planejamento, formacao, avaliacdo e compromisso

ético.

Diante desse cenario, o presente artigo parte do seguinte problema
de pesquisa: de que forma praticas ladico-digitais podem ser
incorporadas ao curriculo da Educacao Basica como caminhos
interdisciplinares para promover engajamento e aprendizagem

significativa?

O objetivo geral € analisar o potencial das praticas ludico-digitais no
curriculo da Educacao Basica, considerando seus impactos no
engajamento, na interdisciplinaridade e na aprendizagem
significativa. Como objetivos especificos, busca-se: discutir o
conceito de praticas ludico-digitais;, analisar a relacao entre
ludicidade, tecnologias e curriculo; examinar possibilidades
interdisciplinares; identificar estratégias pedagodgicas aplicaveis;
problematizar desafios de infraestrutura e formacao docente; e

propor diretrizes para uso critico e inclusivo dessas praticas.

A hipdtese defendida €& que praticas ludico-digitais podem
contribuir para inovacao curricular e aprendizagem significativa
quando articuladas a objetivos pedagdgicos claros, mediacao
docente qualificada, interdisciplinaridade, acessibilidade, avaliacao

formativa e compromisso com a cidadania digital.



2. METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como revisao bibliografica
narrativa, com abordagem qualitativa, exploratdria e analitico-
propositiva. A escolha por revisao narrativa justifica-se pela natureza
interdisciplinar do tema, que envolve curriculo, ludicidade,
tecnologias digitais, aprendizagem significativa, gamificacao, cultura
digital, metodologias ativas, formacao docente e politicas

educacionais.

A pesquisa bibliografica fundamenta-se em autores da educacao,
psicologia da aprendizagem, curriculo e cultura digital, como Jean
Piaget, Lev Vygotsky, David Ausubel, Johan Huizinga, Tizuko
Morchida Kishimoto, Paulo Freire, José Moran, Pierre Lévy, Henry
Jenkins, Manuel Castells, José Armando Valente, Marco Silva, Roxane
Rojo, Antoni Zabala, Ivani Fazenda, Edgar Morin, Dermeval Saviani e
estudiosos contemporaneos da gamificacdo e da aprendizagem

baseada em jogos.

A pesquisa documental considera marcos normativos e orientadores
da educacao brasileira, especialmente a Constituicao Federal de
1988, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, a Base
Nacional Comum Curricular e a Lei n° 14.533/2023, que instituiu a
Politica Nacional de Educacao Digital. Também considera
recomendacdes internacionais sobre uso de tecnologias na
educacao, especialmente aquelas que defendem uso pedagdgico
centrado no estudante, na equidade, na qualidade e na mediacao

humana.

A anadlise foi organizada em eixos tematicos: ludicidade e

desenvolvimento humano; cultura digital e curriculo; praticas ludico-



digitais; aprendizagem significativa; interdisciplinaridade;
engajamento estudantil;, metodologias ativas; gamificacao; jogos
digitais; producao autoral; formacao docente; infraestrutura;

resultados; discussao; diretrizes; e consideracdes finais.

Por se tratar de revisao narrativa, o artigo nao realiza pesquisa de
campo nem analise estatistica de impacto. Seu objetivo é construir
uma sintese critica e propositiva, capaz de orientar reflexdes
pedagdgicas sobre a incorporacao de praticas ludico-digitais no

curriculo da Educacao Basica.

3. LUDICIDADE E DESENVOLVIMENTO HUMANO

A ludicidade é dimensao constitutiva do desenvolvimento humano.
Desde a infancia, o brincar permite explorar o mundo, experimentar
papeis sociais, construir regras, elaborar emocdes, desenvolver
linguagem, testar hipoteses, criar solucdes e interagir com outras
pessoas. O jogo, a brincadeira e a imaginagao nao sao atividades
periféricas ao desenvolvimento; sao formas potentes de

aprendizagem.

Piaget compreende o jogo como expressao do desenvolvimento
cognitivo e da assimilacao da realidade pela crianca. Por meio do
brincar, a criang¢a organiza esquemas mentais, experimenta relacdes,
compreende regras e amplia estruturas de pensamento. Vygotsky,
por sua vez, destaca o papel social e simbdlico da brincadeira,
afirmando que nela a crianca atua em uma zona de
desenvolvimento potencial, realizando acdes e compreensdes que
ultrapassam seu comportamento cotidiano. O brincar, portanto, cria

condicdes para avancos cognitivos e sociais.



Na escola, a ludicidade pode favorecer motivacao e aprendizagem,
desde que nao seja tratada como mero entretenimento. A atividade
lUdica escolar precisa ter intencionalidade pedagodgica. Isso significa
que o jogo, o desafio, a brincadeira ou a simulacao devem estar
articulados a objetivos de aprendizagem, mediacdao docente,

reflexao, sistematizacao e avaliagao.

A ludicidade também envolve afetividade. Estudantes aprendem
melhor quando se sentem desafiados, curiosos, seguros e
envolvidos. Atividades I|ddicas podem reduzir medo do erro,
estimular tentativa, promover cooperacao e tornar conteudos
abstratos mais acessiveis. Em matematica, por exemplo, jogos
podem ajudar a compreender operacdes, estratégias, probabilidade
e raciocinio logico. Em ciéncias, simula¢cdes podem permitir
experimentacao. Em lingua portuguesa, narrativas interativas

podem estimular leitura e escrita.

O jogo possui estrutura propria. Ha regras, objetivos, desafios,
feedback, tomada de decisao, cooperagcao ou competicao,
possibilidade de erro, progressao e recompensa simbodlica. Esses
elementos podem ser pedagogicamente explorados. Contudo, é
preciso cuidado com modelos excessivamente competitivos, que
podem desmotivar estudantes com maior dificuldade. A ludicidade

inclusiva deve equilibrar desafio e acolhimento.

A ludicidade na Educacao Basica deve respeitar as diferentes etapas
do desenvolvimento. Nos anos iniciais, pode estar mais ligada ao
brincar simbdlico, jogos concretos, histdérias, musica, movimento e
imaginac¢ao. Nos anos finais e no Ensino Médio, pode envolver jogos

estratégicos, simulacdes, desafios investigativos, producao digital,



gamificacao, debates, projetos e resolucao de problemas complexos.

A ludicidade nao desaparece com a idade; ela se transforma.

Portanto, a ludicidade € uma linguagem pedagdgica capaz de
aproximar emoc¢ao, cognicao, corpo, interagcao e cultura. Quando
integrada as tecnologias digitais, amplia ainda mais suas

possibilidades de expressao e aprendizagem.

4. CULTURA DIGITAL E CURRICULO ESCOLAR

A cultura digital € o conjunto de praticas, linguagens, valores,
tecnologias e formas de interacao produzidas em uma sociedade
conectada por redes digitais. Ela envolve comunicacao instantanea,
producao colaborativa, remixagem de conteudos, circulacao de
imagens, videos curtos, jogos, plataformas, algoritmos, inteligéncia
artificial, bancos de dados, hipertextos e novas formas de

participacao social.

O curriculo escolar nao pode permanecer indiferente a cultura
digital. A escola é responsavel por formar estudantes capazes de
compreender criticamente o mundo em que vivem. Se grande parte
das relacdes sociais contemporaneas ocorre por meios digitais, o
curriculo deve incluir competéncias relacionadas a busca de
informacado, avaliacdo de fontes, producao de conteudos, ética
digital, seguranca, criatividade, pensamento computacional,

colaboracao em rede e cidadania digital.

A BNCC reconhece essa necessidade ao incluir a cultura digital
como competéncia geral, orientando o uso critico, significativo,
reflexivo e ético das tecnologias digitais. Essa diretriz indica que a
tecnologia deve estar integrada a formacao humana e a

participacao social, ndao restrita ao ensino técnico de ferramentas.



A Politica Nacional de Educacao Digital também reforca a
importancia de organizar acdes de inclusao digital e educacao
digital escolar. A existéncia de politica nacional especifica demonstra
que a educacao digital deve ser tratada como componente
estrutural da educacdao contemporanea, € nao como projeto

eventual.

Entretanto, incorporar cultura digital ao curriculo nao significa
substituir livros, escrita manual, convivéncia presencial ou mediacao
docente por telas. A UNESCO alerta que tecnologias educacionais
devem apoiar a educacao baseada na interacao humana, e nao
substitui-la. Esse alerta é fundamental porgque a tecnologia, quando
usada sem critérios, pode fragilizar vinculos, dispersar atencao e

aprofundar desigualdades.

O curriculo digitalmente orientado precisa ser critico. Estudantes
devem compreender que plataformas digitais ndao sao neutras.
Algoritmos influenciam visibilidade de informacdes, redes sociais
moldam comportamentos, jogos podem estimular consumo,
aplicativos coletam dados e ambientes digitais podem reproduzir
desigualdades, violéncia e desinformacao. A cidadania digital exige

leitura critica desses processos.

Ao mesmo tempo, a cultura digital oferece oportunidades criativas.
Estudantes podem produzir podcasts, videos, blogs, jogos, mapas
interativos, infograficos, animacdes, historias digitais, simulacdes,
aplicativos simples e projetos colaborativos. A escola deixa de ser

apenas consumidora de tecnologia e torna-se espaco de autoria.

O curriculo escolar, portanto, deve articular cultura digital com

formacao critica, ética e criativa. As praticas ludico-digitais podem



cumprir papel relevante nesse processo, pois conectam tecnologias,

participacao, desafio, colaboracao e producao de conhecimento.

5. PRATICAS LUDICO-DIGITAIS: CONCEITO E POSSIBILIDADES

Praticas ludico-digitais sao experiéncias pedagogicas que articulam
elementos da ludicidade com recursos digitais, visando promover
aprendizagem, engajamento, criatividade, interacao e resolucao de
problemas. Elas podem envolver jogos digitais educativos,
gamificacao, plataformas interativas, quizzes, narrativas digitais,
realidade aumentada, simulacdes, programacao, robdtica, producao
audiovisual, cultura maker, desafios colaborativos e ambientes

virtuais.

A principal caracteristica dessas praticas € a combinacao entre
brincadeira, desafio e intencionalidade pedagodgica. Nao se trata de
usar tecnologia apenas para tornar a aula “mais divertida”. O objetivo
€ criar situacdes de aprendizagem nas quais o estudante participe
ativamente, tome decisdes, resolva problemas, receba feedback,

colabore, crie produtos e atribua sentido ao conhecimento.

Jogos digitais educativos sao uma possibilidade. Eles podem
trabalhar conteddos especificos, como operacdes matematicas,
conceitos cientificos, historia, geografia, lingua estrangeira ou
raciocinio légico. Porém, sua qualidade pedagdgica depende da
relacdo entre mecanica do jogo e objetivo de aprendizagem. Um
Jogo que apenas adiciona pontos a exercicios repetitivos pode
engajar superficialmente, mas nao necessariamente produzir

compreensao profunda.

A gamificacao consiste no uso de elementos de jogos em contextos

gue nao sao jogos completos. Pontuacao, fases, missdes, narrativas,



medalhas, desafios, rankings, cooperacao e feedback podem ser
incorporados a projetos pedagodgicos. Contudo, gamificacdao nao
deve ser reduzida a competicao por pontos. A melhor gamificacao é
aquela que aumenta autonomia, propdsito, colaboracdo e

progressao significativa.

Narrativas digitais permitem que estudantes criem historias
interativas, combinando texto, imagem, som, video e escolhas. Elas
podem ser usadas em lingua portuguesa, historia, artes, geografia,
ciéncias e projetos interdisciplinares. Ao produzir narrativas, o0s
estudantes desenvolvem leitura, escrita, planejamento, criatividade e

dominio de linguagens multimodais.

Simulacdes digitais permitem representar fendmenos dificeis de
observar diretamente, como sistemas solares, reacdes quimicas,
ecossistemas, circuitos elétricos, movimentos fisicos, processos
historicos ou situacdes econdmicas. Elas permitem testar hipodteses

e observar consequéncias de decisdes.

Realidade aumentada e realidade virtual podem aproximar
conteudos abstratos da experiéncia sensivel, mas exigem
planejamento e avaliacao de pertinéncia. Nao devem ser usadas

apenas pelo efeito de novidade.

Robodtica educacional e cultura maker articulam ludicidade,
tecnologia, engenharia, matematica, criatividade e resolucao de
problemas. Ao construir protoétipos, programar movimentos ou
resolver desafios, estudantes desenvolvem pensamento

computacional, colaboracao e persisténcia.

Producao audiovisual e midias digitais colocam estudantes na

posicao de autores. Criar videos, podcasts, campanhas, tutoriais,



documentarios ou animagdes permite trabalhar linguagem,

pesquisa, planejamento, comunicacao e cidadania.

Portanto, praticas ludico-digitais abrangem um conjunto amplo de
possibilidades. O critério central deve ser sempre pedagdgico: qual
aprendizagem se pretende promover, que participacao se deseja

estimular e que sentido essa pratica possui no curriculo.

6. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E ENGAJAMENTO ESTUDANTIL

A aprendizagem significativa ocorre quando novos conhecimentos
se relacionam de modo substantivo com conhecimentos prévios do
estudante. Diferentemente da memorizacao mecanica, ela envolve
compreensao, atribuicao de sentido, integracao conceitual e
possibilidade de utilizar o conhecimento em novas situacdes. David
Ausubel destaca que aquilo que o estudante ja sabe é fator decisivo

para novas aprendizagens.

As praticas lddico-digitais podem favorecer aprendizagem
significativa porque permitem conectar conteddos escolares a
situacdoes interativas, problemas concretos, desafios, narrativas e
producdes autorais. Quando o estudante participa ativamente de
um jogo, simulacao ou projeto digital, ele nao apenas recebe
informacao; ele toma decisdes, observa consequéncias, compara

estratégias e reconstroi hipoteses.

O engajamento estudantil possui dimensdes comportamentais,
cognitivas e emocionais. A dimensao comportamental envolve
participacao, frequéncia, esforco e envolvimento nas atividades. A
dimensao cognitiva envolve Iinvestimento mental, estratégia,
reflexdo e compreensdao. A dimensao emocional envolve interesse,

pertencimento, curiosidade e relacao afetiva com a aprendizagem.



A ludicidade pode fortalecer essas trés dimensoes. Jogos e desafios
mobilizam  participacao; resolucao de problemas mobiliza
pensamento; narrativas e colaboracao mobilizam emocao e vinculo.
Entretanto, o engajamento nao deve ser confundido com simples
animacao. Uma turma pode parecer agitada e participativa sem
necessariamente aprender com profundidade. Por isso, praticas

ludicas devem incluir momentos de reflexao e sistematizacao.

O feedback imediato € um elemento importante. Muitos jogos
digitais oferecem retorno rapido sobre acertos, erros e progressos.
Na aprendizagem, isso ajuda o estudante a ajustar estratégias.
Porém, o feedback pedagdgico do professor continua indispensavel,

pois interpreta erros, orienta caminhos e aprofunda conceitos.

O erro, em ambientes |udicos, pode ser ressignificado. Em jogos,
errar faz parte da tentativa. Isso pode reduzir medo e estimular
persisténcia. A escola tradicional, muitas vezes, transforma erro em
fracasso. Praticas ludico-digitais podem criar cultura de

experimentacao, desde que conduzidas de forma acolhedora.

A motivagcao também aumenta quando ha autonomia. Atividades
que permitem escolha de caminhos, papéis, temas ou produtos
favorecem envolvimento. A aprendizagem significativa ocorre com

mais forca quando o estudante percebe propdsito na atividade.

Contudo, é preciso evitar a seducao superficial. Recursos digitais
podem chamar atencao por novidade, mas esse efeito tende a
diminuir. O que sustenta a aprendizagem € a qualidade da tarefa, a
clareza dos objetivos, a relacdo com o curriculo e a mediacao

docente.



7. INTERDISCIPLINARIDADE E SUPERACAO DA FRAGMENTAGCAO
CURRICULAR

A interdisciplinaridade busca superar a fragmentacao entre areas do
conhecimento sem eliminar a especificidade de cada disciplina. Ela
parte da compreensao de que problemas reais sao complexos e
exigem diferentes perspectivas. Na Educacao Basica, praticas
interdisciplinares ajudam os estudantes a relacionar conceitos,
compreender contextos e aplicar conhecimentos em situacdes

significativas.

As praticas ludico-digitais favorecem a interdisciplinaridade porque
frequentemente organizam aprendizagem em torno de desafios,
projetos e produtos. Um jogo sobre sustentabilidade, por exemplo,
pode envolver ciéncias, geografia, matematica, lingua portuguesa,
arte e cidadania. Um projeto de criacao de podcast sobre memoaria
local pode articular histéria, linguagem oral, tecnologia, musica e
sociologia. Um jogo de simulacao sobre gestao de uma cidade pode
envolver matematica, geografia, meio ambiente, politica, economia

e ética.

A interdisciplinaridade exige planejamento coletivo. Professores
precisam dialogar sobre objetivos comuns, conteudos, habilidades,
avaliacdao e cronograma. Sem esse planejamento, a pratica pode
tornar-se apenas justaposicao de atividades. O fato de varios
professores  participarem de um projeto nao garante
interdisciplinaridade. E necessario construir problema comum e

articulacao conceitual.

As tecnologias digitais ajudam a integrar areas por meio de

linguagens multimodais. Um infografico digital pode reunir dados



matematicos, interpretacao textual, design visual e conteudo
cientifico. Um mapa interativo pode integrar geografia, historia,
estatistica e tecnologia. Uma animacao pode combinar arte, fisica,

narrativa e programacao.

A ludicidade também favorece interdisciplinaridade porque permite
trabalhar situacdes imaginarias e simulacdes. Ao criar uma missao,
um enigma ou uma narrativa, o professor pode articular diferentes
saberes em uma experiéncia coerente. Escape rooms educativos,
por exemplo, podem propor pistas envolvendo interpretacao textual,

calculos, conhecimentos historicos e raciocinio logico.

Entretanto, a interdisciplinaridade deve evitar superficialidade.
Integrar disciplinas nao significa tratar todos os temas de forma
genérica. Cada area possui conceitos, métodos e formas de
validacao. O papel do professor € garantir que a atividade ludico-

digital nao substitua o rigor conceitual por entretenimento.

A interdisciplinaridade também amplia inclusao. Estudantes com
diferentes talentos podem participar de formas variadas: alguns
escrevem, outros desenham, programam, pesquisam, apresentam,
calculam, organizam ou dramatizam. Projetos ludico-digitais

permitem multiplas entradas para a aprendizagem.

Assim, a articulacao  entre ludicidade,  tecnologia e
interdisciplinaridade pode tornar o curriculo mais conectado a

realidade, sem abandonar a profundidade do conhecimento escolar.

8. GAMIFICACAO E JOGOS DIGITAIS NO CURRICULO

A gamificagcao € uma das praticas ludico-digitais mais discutidas na

educagao contemporanea. Ela consiste na incorporacao de



elementos tipicos dos jogos em atividades pedagdgicas, como
desafios, niveis, missdes, recompensas simbdlicas, narrativas,
feedback, cooperacao, competicao saudavel e progressao. Seu
objetivo é aumentar engajamento e orientar o estudante em uma

trajetoria de aprendizagem.

Uma sequéncia gamificada pode transformar uma unidade
curricular em missao investigativa. Em vez de apenas estudar
conteudos isolados, os estudantes podem resolver problemas,
desbloquear etapas, colaborar em equipes, produzir evidéncias e
apresentar solucdes. Por exemplo, uma unidade de ciéncias sobre
agua pode ser estruturada como missao para salvar um rio local,
envolvendo analise de dados, pesquisa, entrevistas, mapas, videos e

propostas de intervencao.

Os jogos digitais educativos podem ser usados de trés modos
principais: jogar para aprender conceitos, analisar criticamente jogos
e criar jogos. Jogar pode ajudar a compreender conteudos. Analisar
Jjogos permite discutir narrativas, regras, valores, representacoes
sociais, consumo, Violéncia, colaboracdao e ética. Criar jogos
desenvolve programacao, l6gica, design, escrita, arte, matematica e

planejamento.

A criacao de jogos é especialmente potente. Ao produzir um jogo
simples sobre determinado conteddo, o estudante precisa
compreender regras, objetivos, progressao, desafios e conceitos.
Criar um jogo de tabuleiro digital sobre sistema solar, por exemplo,
exige pesquisa cientifica, organizacao de informacdes, design visual,

narrativa e teste com colegas.



No entanto, a gamificacao apresenta riscos. O primeiro é reduzir
aprendizagem a pontuacao. Quando estudantes realizam tarefas
apenas para ganhar pontos, medalhas ou rankings, pode haver
motivacao extrinseca superficial. A gamificacdao deve estimular

sentido, autonomia e colaboracao, nao apenas competicao.

O segundo risco é a exclusao. Rankings podem desmotivar
estudantes com maior dificuldade. Jogos muito rapidos podem
prejudicar estudantes que precisam de mais tempo. Plataformas
sem acessibilidade podem excluir estudantes com deficiéncia. Por

iIsso, o desenho da atividade deve ser inclusivo.

O terceiro risco € o uso acritico de plataformas comerciais. Muitas
ferramentas coletam dados, expdem estudantes a publicidade ou
condicionam aprendizagem a modelos pagos. A escola precisa

avaliar seguranca, privacidade e finalidade pedagdgica.

O quarto risco € a falta de sistematizacao. Apds o jJogo, € necessario
discutir o que foi aprendido. A atividade |udica deve ser seguida de
reflexao, registro, analise de estratégias, explicitacao de conceitos e

conexao com o curriculo.

Portanto, gamificacao e jogos digitais sao recursos promissores, mas

exigem planejamento, ética e mediacao qualificada.

9. PRODUGCAO AUTORAL, CULTURA MAKER E PROTAGONISMO
ESTUDANTIL

As praticas ludico-digitais tornam-se mais significativas quando
deslocam os estudantes da posicao de consumidores para a posicao
de autores. Produzir conteudos digitais, jogos, videos, podcasts,

animacodes, infograficos, mapas, protdtipos e projetos interativos



permite desenvolver autonomia, criatividade, colaboragao e

pensamento critico.

A cultura maker, baseada na ideia de aprender fazendo, aproxima
tecnologia, experimentacao e resolucao de problemas. Em
ambientes maker, estudantes constroem objetos, testam prototipos,
erram, ajustam, compartilham e melhoram suas criacdes. Essa
l6ogica dialoga com metodologias ativas e com aprendizagem
significativa, pois o conhecimento é mobilizado para produzir algo

concreto.

A robdtica educacional € uma expressao da cultura maker. Ela pode
desenvolver pensamento computacional, l6gica, matematica, fisica,
engenharia, trabalho em equipe e persisténcia. Contudo, robdtica
nao deve ser restrita a kits caros. Materiais reciclaveis, programacao
em blocos, sucata eletrbnica e desafios simples também podem

compor praticas maker inclusivas.

A producao audiovisual é outra possibilidade poderosa. Estudantes
podem criar documentarios sobre a comunidade, videos
explicativos, entrevistas, campanhas de conscientiza¢cao, animacoes,
curtas-metragens e registros de experimentos. Essas atividades
envolvem roteiro, pesquisa, linguagem, imagem, som, edi¢ao,

direitos autorais e comunicacao.

Podcasts escolares permitem desenvolver oralidade, escuta,
argumentacao, escrita de roteiro, pesquisa e colaboracdao. Podem ser
usados em historia, literatura, ciéncias, geografia, atualidades e
projetos de vida. A producao de audio € acessivel e pode ser

realizada com recursos simples.



Infograficos digitais € mapas interativos ajudam a integrar dados,
visualizacao, leitura, matematica e comunicacao. Um projeto sobre
saneamento do bairro, por exemplo, pode reunir entrevistas,

fotografias, mapas, graficos e propostas de intervencao.

O protagonismo estudantil nao significa auséncia de orientacao
docente. Pelo contrario, quanto mais autoral € a atividade, mais
importante € a mediacao. O professor ajuda a formular problema,
organizar etapas, orientar pesquisa, garantir rigor conceitual,

promover cooperagao e avaliar processos.

A autoria digital também exige ética. Estudantes devem aprender
sobre direitos autorais, licencas, uso de imagens, privacidade,
consentimento, respeito nas redes e responsabilidade publica.

Produzir no ambiente digital é também aprender cidadania.

Assim, praticas lddico-digitais autorais fortalecem engajamento
porgue dao sentido ao conhecimento escolar. O estudante aprende

para criar, comunicar e intervir.
10. FORMA(;AO DOCENTE PARA PRATICAS LUDICO-DIGITAIS

A formacao docente € condicao indispensavel para a incorporacao
qualificada de praticas lddico-digitais no curriculo. Nao basta
disponibilizar tecnologias se os professores nao possuem condicoes
pedagogicas, técnicas e institucionais para utiliza-las de forma
critica e significativa. A inovacao curricular depende menos da

ferramenta em si e mais da qualidade da mediacao docente.

Muitos professores foram formados em modelos tradicionais, com
pouca experiéncia em metodologias ativas, cultura digital,

gamificacao, producao multimodal e avaliacao por projetos. Além



disso, enfrentam sobrecarga, falta de tempo de planejamento,
infraestrutura instavel e pressao por resultados em avaliagcoes
externas. Nesse contexto, exigir inovacao sem suporte € injusto e

ineficaz.

A formacao docente precisa articular trés dimensdes. A primeira €
técnica: conhecer ferramentas digitais, plataformas, aplicativos,
recursos de producao, jogos, ambientes virtuais e cuidados basicos
de seguranca. A segunda é pedagodgica: compreender como tais
recursos podem favorecer objetivos curriculares, aprendizagem
significativa, interdisciplinaridade e avaliacao. A terceira é critica:
analisar implicacdes éticas, desigualdades de acesso, privacidade de

dados, dependéncia tecnoldgica e cultura de consumo.

A formacao deve ser pratica. Professores precisam experimentar
jogos, criar atividades gamificadas, produzir materiais digitais,
planejar projetos interdisciplinares, testar ferramentas e refletir sobre
resultados. Cursos meramente expositivos sobre tecnologia tendem

a ter pouco impacto na pratica.

A formacao também deve ser colaborativa. Professores de diferentes
areas podem planejar projetos juntos, compartilhar experiéncias,
construir bancos de recursos, analisar dificuldades e produzir
sequéncias didaticas. A interdisciplinaridade exige cultura de

colaboracao entre docentes.

E importante valorizar o professor como autor. Plataformas prontas
podem ser Uteis, mas o professor precisa ter autonomia para
adaptar, recriar e contextualizar. A realidade de cada escola é
diferente, e praticas ludico-digitais devem dialogar com o territorio, a

faixa etaria, os recursos disponiveis e 0s objetivos pedagodgicos.



A gestao escolar deve garantir tempo, apoio técnico e condi¢des de
trabalho. Sem planejamento coletivo, internet funcional,
equipamentos disponiveis e suporte institucional, praticas digitais
tornam-se improvisadas. A inovacao pedagdgica requer organizacao

sistémica.

Portanto, a formacao docente para praticas ludico-digitais nao deve
ser vista como treinamento instrumental, mas como

desenvolvimento profissional critico para a inovacao curricular.

11. INFRAESTRUTURA, EQUIDADE E ACESSIBILIDADE DIGITAL

A incorporacao de praticas ludico-digitais depende de condicdes
materiais. Escolas sem internet estavel, equipamentos suficientes,
manutencao técnica, energia adequada, dispositivos acessiveis e
ambientes apropriados enfrentam grandes dificuldades para
desenvolver atividades digitais consistentes. A infraestrutura nao

garante inovacao, mas sua auséncia limita possibilidades.

A desigualdade digital € um dos principais desafios. Estudantes de
familias com maior renda possuem acesso mais amplo a
dispositivos, conexao, jogos, cursos, ambientes culturais e apoio
familiar. Estudantes de baixa renda podem depender
exclusivamente do celular compartilhado, de dados modveis
limitados ou da infraestrutura escolar. A escola publica, portanto,

tem papel essencial na democratizacao do acesso.

A UNESCO destaca que a tecnologia educacional deve ser analisada
a partir de desafios de equidade, inclusao, qualidade e eficiéncia.
Isso significa que o uso de tecnologias na educacao deve considerar
guem tem acesso, quem fica excluido, quais aprendizagens sao

promovidas e quais riscos sao produzidos.



A acessibilidade digital também ¢ indispensavel. Estudantes com
deficiéncia visual, auditiva, motora, intelectual, TEA, TDAH, dislexia
Ou outras necessidades especificas podem encontrar barreiras em
plataformas e jogos. Recursos como legendas, audiodescricao,
leitores de tela, contraste adequado, navegacao simples, comandos
alternativos, tempo flexivel e Ilinguagem clara devem ser

considerados.

A equidade também envolve género e raca. Meninas, estudantes
negros, indigenas, quilombolas, ribeirinhos e estudantes de
territérios vulneraveis devem ser incentivados a participar de
praticas digitais autorais, robodtica, programacao, ciéncia e
tecnologia. Caso contrario, a escola pode reproduzir desigualdades

de acesso as areas tecnoldgicas.

A protecao de dados é outro ponto fundamental. Plataformas
digitais educacionais podem coletar informacdes de estudantes. A
escola deve observar principios de privacidade, seguranca e uso
responsavel de dados, evitando exposi¢cao indevida de criancgas e

adolescentes.

A infraestrutura precisa ser acompanhada de politica de
manutencao. Equipamentos quebrados, laboratérios fechados e
internet  instavel desmobilizam  professores e estudantes.

Investimento inicial sem continuidade gera desperdicio.

Além disso, praticas ludico-digitais podem ser realizadas com alta ou
baixa tecnologia. Jogos de tabuleiro integrados a QR Codes,
producao de audio com celular, programacao desplugada,
construcao com materiais reciclaveis e uso compartilhado de

dispositivos sao alternativas possiveis em contextos com poucos



recursos. A criatividade pedagdgica nao elimina a necessidade de

investimento, mas amplia possibilidades.

12. RESULTADOS DA ANALISE

A analise desenvolvida permite identificar dez resultados principais.

O primeiro resultado € que praticas ludico-digitais podem aumentar
O engajamento estudantil quando articuladas a desafios,

participacao ativa, feedback, colaboracao e producao autoral.

O segundo resultado € que a ludicidade possui valor pedagdgico
relevante, pois favorece curiosidade, experimentacao, interacao,

imaginacao, persisténcia e ressignificacao do erro.

O terceiro resultado ¢é que tecnologias digitais ampliam
possibilidades de aprendizagem ao permitir simulagdes, jogos,
narrativas interativas, producao multimodal, robdtica, cultura maker

e colaboracao em rede.

O quarto resultado é que a aprendizagem significativa depende da
conexao entre conteudos escolares, conhecimentos prévios,

experiéncia dos estudantes e situacdes contextualizadas.

O quinto resultado €& que praticas ludico-digitais favorecem
interdisciplinaridade ao organizar projetos e desafios que mobilizam

diferentes areas do conhecimento.

O sexto resultado é que gamificacao e jogos digitais podem ser
recursos potentes, mas devem evitar competicdo excessiva,

superficialidade, exclusao e uso acritico de plataformas comerciais.



O sétimo resultado é que a producao autoral fortalece protagonismo
estudantil, permitindo que os alunos criem videos, podcasts, jogos,

mapas, infograficos, protdtipos e narrativas digitais.

O oitavo resultado € que a formacao docente é condicao
indispensavel para transformar recursos digitais em experiéncias

pedagogicas significativas.

O nono resultado € que infraestrutura, conectividade, manutencao e
acessibilidade digital sao fatores determinantes para a equidade no

uso educacional das tecnologias.

O décimo resultado é que a inovacgao curricular por meio de praticas
ludico-digitais deve estar orientada por mediacao humana, ética,
inclusao e compromisso com a aprendizagem, conforme alertam
organismos internacionais sobre o uso responsavel da tecnologia na

educacao.

13. DISCUSSAO

A discussao central deste artigo é que praticas ludico-digitais
podem contribuir para a inovacao curricular na Educacao Basica,
desde que compreendidas como estratégias pedagdgicas
intencionais, e nNao como aderecos tecnoldgicos ou formas
superficiais de entretenimento. O potencial dessas praticas reside na
possibilidade de articular engajamento, participacao ativa,
interdisciplinaridade, autoria e aprendizagem significativa. No
entanto, tal potencial depende da forma como sao planejadas,

mediadas e avaliadas.

O primeiro ponto critico € a necessidade de superar a oposicao

simplista entre ludicidade e seriedade. Ainda persiste, em muitos



contextos escolares, a ideia de que brincar, jogar ou produzir
experiéncias ludicas significa reduzir rigor académico. Essa visao é
limitada. A ludicidade pode ser profundamente rigorosa quando
exige estratégia, Iinterpretacao, argumentacao, resolucao de
problemas, cooperacao, planejamento e reflexao. O jogo nao se opde

ao conhecimento; pode ser caminho para sua construcao.

O segundo ponto € a necessidade de diferenciar uso pedagogico de
tecnologia e uso meramente instrumental. Uma aula com projetor,
aplicativo ou plataforma ndao € necessariamente inovadora. A
inovagcao ocorre quando a tecnologia modifica positivamente as
formas de aprender, pesquisar, criar, colaborar e comunicar. Uma
pratica ludico-digital consistente precisa responder a perguntas
pedagodgicas: o que se deseja ensinar? Por que esse recurso é
adequado? Como o0os estudantes participarao? Como a

aprendizagem sera avaliada? Que riscos precisam ser evitados?

O terceiro ponto envolve a aprendizagem significativa. Praticas
ludico-digitais favorecem sentido quando partem de situagoes
proximas a vida dos estudantes ou de desafios capazes de mobilizar
curiosidade. Projetos sobre problemas do territério, jogos sobre
temas curriculares, simulacdes de fendmenos complexos, producao
de videos comunitarios ou narrativas digitais podem conectar
conhecimento escolar e experiéncia social. Essa conexao & decisiva
para que o estudante compreenda a utilidade intelectual e cidada

do que aprende.

O quarto ponto refere-se a interdisciplinaridade. As praticas ludico-
digitais tendem a romper fronteiras rigidas entre disciplinas porque
demandam multiplas linguagens. Criar um jogo envolve

matematica, linguagem, arte, logica, tecnologia e narrativa. Produzir



um documentario envolve histéria, geografia, lingua portuguesa,
ética, estética e cultura digital. Desenvolver um protdtipo envolve
ciéncias, tecnologia, engenharia, matematica e criatividade. Essa

integracao aproxima a escola da complexidade da vida social.

O quinto ponto é o protagonismo estudantil. A escola tradicional
frequentemente coloca o estudante na posicao de receptor. As
praticas ludico-digitais podem desloca-lo para a posicao de autor,
pesquisador, designer, jogador critico, programador, comunicador,
criador e solucionador de problemas. Esse deslocamento fortalece
autonomia e participacao. Contudo, protagonismo nao significa
auséncia de professor. A mediacao docente é indispensavel para

garantir foco, profundidade, ética e sistematizacao conceitual.

O sexto ponto é a inclusdo. Praticas |udico-digitais podem ampliar
participacao de estudantes com diferentes estilos de aprendizagem,
interesses e habilidades. Alguns estudantes se expressam melhor
por imagens, sons, videos, prototipos ou jogos do que por provas
escritas tradicionais. A multimodalidade amplia possibilidades de
demonstracao da aprendizagem. Contudo, a inclusdao sé ocorre se
houver acessibilidade, flexibilidade e cuidado com desigualdades de

acesso.

O sétimo ponto é a formacao docente. O professor € o elemento
decisivo para que a ludicidade digital tenha valor educativo. Sem
formacao, recursos tecnoldégicos podem ser usados de forma
superficial ou abandonados diante das dificuldades. A formacao
deve unir técnica, pedagogia e critica. O professor precisa saber usar
ferramentas, mas também precisa compreender quando Nnao usa-

las.



O oitavo ponto envolve riscos. Tecnologias digitais podem gerar
dispersao, exposicao indevida, dependéncia de plataformas, coleta
de dados, consumismo e desigualdade. Jogos podem reforcar
competicao excessiva, esteredtipos ou recompensas superficiais. Por
isso, praticas lddico-digitais precisam ser acompanhadas de

educacao midiatica, ética digital e avaliacao critica.

O nono ponto diz respeito a infraestrutura. Nao ha inovacao
curricular sustentavel sem condi¢cdes materiais. Internet instavel,
falta de dispositivos, auséncia de manutencao e plataformas
inacessiveis desestimulam professores e ampliam desigualdades. A
criatividade docente é importante, mas nao pode substituir politicas

publicas de investimento.

O décimo ponto é que a tecnologia deve permanecer subordinada a
finalidade educativa. O relatério GEM 2023 da UNESCO enfatiza que
a tecnologia em educacao deve estar nos termos dos estudantes e
da educacao, apoiando a interacdao humana e a qualidade, e nao
substituindo a mediagao pedagdgica. Essa orientacao é
especialmente relevante para evitar tanto o tecnofetichismo quanto

a rejeicao absoluta das tecnologias.

Assim, praticas ludico-digitais devem ser compreendidas como
parte de uma pedagogia critica, criativa e inclusiva. Elas nao
resolvem, sozinhas, os problemas da Educacao Basica, mas podem
contribuir para tornar o curriculo mais vivo, interativo, interdisciplinar
e significativo. Seu valor nao esta na novidade tecnoldgica, mas na
capacidade de produzir experiéncias de aprendizagem mais

profundas, colaborativas e contextualizadas.



14. DIRETRIZES PEDAGOGICAS PARA PRATICAS LUDICO-DIGITAIS
NA EDUCACAO BASICA

A partir da analise realizada, propdéem-se diretrizes para a
incorporacao de praticas ludico-digitais no curriculo da Educacao

Basica.

Primeiro, definir objetivos pedagodgicos antes de escolher
ferramentas digitais. O recurso deve servir a aprendizagem, € nao o

contrario.

Segundo, articular ludicidade, tecnologia e curriculo de forma
planejada, evitando atividades desconectadas dos objetivos

formativos.

Terceiro, priorizar aprendizagem significativa, relacionando
conteudos escolares a situacdes reais, problemas do territorio,

interesses dos estudantes e desafios contemporaneos.

Quarto, utilizar jogos digitais e gamificacao com equilibrio,
valorizando cooperacao, criatividade, progressao e reflexao, e nao

apenas competicao por pontos.

Quinto, promover interdisciplinaridade por meio de projetos,
missdes, desafios, simulacdes e producdes que articulem diferentes

areas do conhecimento.

Sexto, estimular autoria estudantil, incentivando producao de
videos, podcasts, jogos, mapas digitais, infograficos, prototipos,

narrativas interativas e campanhas educativas.



Sétimo, garantir momentos de reflexdao e sistematizacao apos
atividades lUdicas, conectando experiéncia, conceito e

aprendizagem.

Oitavo, assegurar acessibilidade digital, considerando estudantes
com deficiéncia, transtornos do neurodesenvolvimento, dificuldades

de aprendizagem e diferentes ritmos.

Nono, promover cidadania digital, discutindo privacidade, dados
pessoais, direitos autorais, desinformacao, respeito nas redes e uso

ético das tecnologias.

Décimo, formar professores de maneira continua, pratica, critica e

colaborativa para o uso pedagdgico de recursos ludico-digitais.

Décimo primeiro, garantir infraestrutura, conectividade,

mManutencdo e suporte técnico nas escolas.

Décimo segundo, diversificar estratégias, combinando tecnologias
digitais com atividades presenciais, materiais concretos, jogos

analdgicos, investigacao de campo e producao coletiva.

Décimo terceiro, avaliar a aprendizagem por multiplos instrumentos,
como portfdlios, projetos, rubricas, autoavaliacao, produtos digitais,

participacao e resolucao de problemas.

Décimo quarto, evitar dependéncia exclusiva de plataformas
comerciais, priorizando segurancga, privacidade, recursos abertos e

adequacao pedagogica.

Décimo quinto, compreender praticas ludico-digitais como parte de

uma educacao humanizadora, critica, inclusiva e socialmente



comprometida.

15. CONSIDERAGCOES FINAIS

A incorporacao de praticas ludico-digitais no curriculo da Educacao
Basica representa uma possibilidade relevante para aproximar a
escola das linguagens, desafios e formas de participacao da
sociedade contemporanea. Em um contexto marcado pela cultura
digital, pela interatividade, pela circulacao acelerada de informacdes
e pela necessidade de desenvolver competéncias cognitivas,
socioemocionais e cidadas, a escola precisa construir experiéncias
de aprendizagem mais significativas, colaborativas e

contextualizadas.

O artigo demonstrou que ludicidade e tecnologias digitais podem
contribuir para o engajamento estudantil quando utilizadas com
intencionalidade pedagdgica. Jogos, simulac¢cdes, narrativas digitais,
gamificacao, robdtica, cultura maker, producao audiovisual,
realidade aumentada, quizzes Interativos e  plataformas
colaborativas podem  estimular  curiosidade, participacao,
criatividade, resolucao de problemas e autoria. Entretanto, tais
recursos nao possuem valor educativo automatico. Seu impacto
depende da mediacao docente, da qualidade das tarefas, da

integracao curricular e da reflexao pedagodgica.

A aprendizagem significativa foi identificada como eixo central.
Praticas ludico-digitais favorecem aprendizagem quando conectam
Novos conhecimentos aos saberes prévios, interesses, experiéncias e
problemas reais dos estudantes. A simples insercao de tecnologia
Nnao garante compreensao. O que torna a experiéncia formativa é a

possibilidade de o estudante atribuir sentido ao que aprende, aplicar



conhecimentos, produzir algo, interagir com colegas e refletir sobre

O processo.

A interdisciplinaridade também se mostrou elemento fundamental.
As praticas ludico-digitais tém grande potencial para superar a
fragmentacao curricular, pois muitos projetos digitais mobilizam
diferentes areas do conhecimento. Criar jogos, produzir videos,
construir prototipos, resolver missoes, elaborar mapas interativos ou
desenvolver campanhas educativas exige articulacao entre
linguagem, matematica, ciéncias, artes, histéria, geografia,
tecnologia e cidadania. Essa integracao aproxima o curriculo da

complexidade da vida.

O estudo também evidenciou desafios relevantes. A formacao
docente permanece condicao indispensavel para o uso qualificado
das praticas ludico-digitais. Professores precisam de formacao
técnica, pedagdgica e critica, aléem de tempo de planejamento,
apoio institucional e condi¢cdes de trabalho. A infraestrutura
tecnoldgica, a conectividade, a manutencao de equipamentos e a
acessibilidade digital também sao fatores decisivos. Sem essas
condicdes, a inovacao pode tornar-se desigual, improvisada ou

excludente.

Outro ponto conclusivo é a necessidade de uso critico das
tecnologias. A escola deve evitar tanto a rejeicao absoluta quanto o
encantamento acritico. Tecnologias digitais podem ampliar
aprendizagens, mas  também podem gerar  dispersao,
superficialidade, exposicao de dados, dependéncia de plataformas e
desigualdades. Por isso, praticas ludico-digitais devem estar
acompanhadas de educacao midiatica, seguranca digital, ética,

protecao de dados e cidadania digital.



Conclui-se que a articulagcao entre ludicidade, tecnologias digitais e
interdisciplinaridade constitui caminho promissor para a inovagao
curricular na Educacao Basica. Quando planejadas de forma critica,
inclusiva e intencional, praticas ludico-digitais podem transformar a
sala de aula em espaco de investigagcao, criagao, cooperagcao e
aprendizagem significativa. O desafio nao & apenas inserir recursos
digitais no curriculo, mas construir uma pedagogia capaz de utilizar
esses recursos para formar sujeitos criticos, criativos, colaborativos e

socialmente participativos.
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