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RESUMO

Este estudo teve como objetivo investigar a presenca da ludicidade nos componentes
curriculares dos cursos técnicos do IFMA/Campus Caxias. Por meio de uma pesquisa documental, de
abordagem qualitativa, foram analisados 52 Planos de Unidades Didaticas (PUDs) disponiveis no
Sistema Unificado da Administragdo Publica (SUAP). A analise revelou que 36 desses planos,
correspondendo a 69%, incorporam elementos lidicos em suas metodologias de ensino, evidenciando
uma tendéncia significativa por parte dos docentes em adotar praticas pedagogicas que favorecam o
engajamento ¢ a participacao ativa dos estudantes. Esses dados apontam para um movimento promissor
rumo a metodologias mais dindmicas e centradas no aluno. Ao mesmo tempo, os 31% de planos que
nao adotam estratégias ludicas revelam a necessidade de ampliar a compreensdo e o uso da ludicidade
como ferramenta educativa, promovendo sua disseminacdo entre os docentes. Conclui-se que a
valorizacdo e o fortalecimento de praticas pedagdgicas lidicas sdo essenciais para um ensino mais
significativo, prazeroso e eficaz.
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INTRODUCAO

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de proporcionar aprendizagem
significativa, que ultrapasse a simples transmissao de contetidos e promova o desenvolvimento
integral dos estudantes. Nesse contexto, a utilizagdo da ludicidade como estratégia pedagdgica
tem se destacado como um recurso capaz de engajar alunos, estimular a criatividade, favorecer
a socializa¢do e consolidar o aprendizado (Almeida, 2009; Teixeira, apud Moreira, 2010;
Santos, 2010). O ladico, originado do termo latino /udus, vai além do simples ato de brincar,
sendo reconhecido como elemento fundamental para o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional do individuo, contribuindo para a constru¢do ativa do conhecimento.

O presente estudo surge a partir do interesse em compreender como a ludicidade ¢
incorporada nos cursos técnicos do IFMA/Campus Caxias, considerando que esses cursos, pela

sua natureza pratica e técnica, podem apresentar desafios especificos para a adogdo de
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metodologias inovadoras. A pesquisa teve como objetivo geral investigar a utilizagdo da
ludicidade nos componentes curriculares desses cursos, desdobrando-se nos seguintes objetivos
especificos: (i) mapear os planos de ensino dos componentes curriculares ofertados; (ii) analisar
esses planos quanto a presenca de estratégias ludicas; (iii) identificar os componentes que
contemplam o lidico como metodologia; e (iv) descrever as estratégias ludicas utilizadas nas
disciplinas técnicas.

A justificativa da pesquisa esta implicita na necessidade de compreender o cendrio atual
da aplicagdo do ludico no ensino técnico, de modo a subsidiar praticas pedagogicas mais
inovadoras, inclusivas e participativas. Apesar de o ensino técnico focar frequentemente em
aspectos instrumentais, a integragdo do ludico pode potencializar a aprendizagem, tornando o
ambiente educativo mais motivador e favoravel a construgdo ativa do conhecimento (Moreira,
2005; Winnicott, 1975; Oliveira & Silva, 2018).

Do ponto de vista metodoldgico, este estudo caracterizou-se como uma pesquisa
documental de abordagem qualitativa, fundamentada na analise tematica de Minayo (2001). O
corpus foi constituido por 52 Planos de Unidade Didatica (PUDs) dos cursos técnicos de
Agroindustria, Agropecudria, Administragdo e Informética, disponibilizados no Sistema
Unificado da Administragdo Publica (SUAP). Os dados foram analisados em trés etapas: pré-
analise, explora¢do do material e interpretacdo, permitindo identificar categorias analiticas e
registrar a presenc¢a ou auséncia da ludicidade nos componentes curriculares.

Os resultados da pesquisa evidenciam que 69% dos PUDs incorporam explicitamente
praticas ludicas, enquanto 31% nao apresentam estratégias ludicas, indicando que, embora haja
uma tendéncia crescente a ado¢do de metodologias inovadoras, a consolidagdo do Iudico ainda
¢ parcial. A andlise revelou que atividades como jogos educativos, dramatizagdes, dinamicas
de grupo e simulagdes sdo mais comuns em disciplinas de formagao geral e ciéncias humanas,
enquanto algumas disciplinas técnicas apresentam menor incidéncia de ludicidade. Esses
achados destacam a necessidade de integracdo transversal do ludico nos curriculos técnicos e
de formagdes docentes voltadas ao planejamento de atividades pedagdgicas inovadoras.

Em sintese, este estudo contribui para compreender a situagdo atual da ludicidade no
ensino técnico, evidenciando avangos e lacunas, e oferece subsidios para futuras intervengoes
pedagogicas. Ao demonstrar a importancia do lidico para a motivacdo, participagdo e
aprendizagem significativa, a pesquisa reforca o papel do professor como mediador do
conhecimento e aponta caminhos para que os cursos técnicos do IFMA/Campus Caxias se

tornem espagos educativos mais dindmicos, inclusivos e centrados no aluno.
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METODOLOGIA

A Esta pesquisa caracteriza-se como documental, de abordagem qualitativa,
desenvolvida a partir da analise dos Planos de Unidade Didatica (PUDs) dos cursos técnicos do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao — Campus Caxias.

O percurso metodolégico foi delineado em conformidade com a andlise tematica
proposta por Minayo (2001), que visa interpretar criticamente o conteudo de documentos,
ultrapassando o nivel do senso comum e evidenciando significados e tendéncias subjacentes ao
material analisado.

O corpus documental do estudo foi constituido por 52 Planos de Unidade Didatica
(PUDs), referentes aos cursos técnicos de Agroindustria, Agropecuaria, Administracdo e
Informatica. Esses documentos foram obtidos no Sistema Unificado da Administragao Publica
(SUAP), ambiente institucional de acesso restrito e destinado ao armazenamento de dados
administrativos e pedagogicos do IFMA.

O procedimento metodologico compreendeu trés etapas principais:

1. Pré-analise: leitura flutuante e selecdo dos documentos a partir dos objetivos da
pesquisa, destacando trechos e categorias relacionadas ao uso do ludico como metodologia
educacional.

2. Exploracao do material: identificagdo e categorizagdo das estratégias ludicas
presentes nos PUD’s, considerando descritores como jogos, dindmicas, simulagoes e atividades
interativas.

3. Tratamento dos resultados e interpretacdo: consolidacio dos dados e
interpretagdo critica dos achados, buscando compreender a presenca e o papel do ludico nas
praticas pedagogicas do ensino técnico.

No que se refere aos aspectos éticos, esta pesquisa ndo envolveu contato direto com
seres humanos, uma vez que se baseou exclusivamente em documentos institucionais publicos,
disponiveis no sistema interno do IFMA. Dessa forma, ndo foi necessaria a submissdo ao
Comité de Etica em Pesquisa (CEP), conforme orientagdes da Resolugdo n° 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude, que dispensa esse tipo de estudo.

Nao foram utilizadas imagens, audios ou videos que demandassem autorizacao
especifica de uso. Todo o material analisado pertence ao acervo institucional do IFMA,

respeitando os direitos autorais e a confidencialidade das informagdes docentes.

REFERENCIAL TEORICO
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A ludicidade tem sido amplamente discutida como uma estratégia metodologica
essencial na promogdo da aprendizagem significativa, especialmente em contextos formais de
ensino. Segundo Bordenave e Pereira (2005), o processo educativo € mais eficaz quando o aluno
se envolve ativamente na constru¢do do conhecimento. Nessa perspectiva, as praticas ludicas
representam caminhos de mediacao entre o saber técnico e a experiéncia pratica do estudante.

Conforme destaca Luckesi (2014), o ludico nao deve ser compreendido apenas como
momento de descontracdo, mas como atividade intencional que estimula a criatividade, a
reflexdo e a interagdo. Para o autor, a ludicidade, quando integrada de forma planejada ao
processo pedagogico, contribui para o desenvolvimento global do educando, unindo emogao e
cogni¢do em um mesmo ato de aprendizagem.

No contexto da educacdo profissional e tecnologica, a discussdo sobre o uso do ladico
ganha relevancia por se tratar de um espago historicamente associado a formagdo técnica e
instrumental. Segundo Oliveira e Silva (2018), o desafio das instituigdes de ensino técnico ¢é
romper com a visdo tradicional de ensino fragmentado, valorizando praticas pedagdgicas
inovadoras que integrem dimensdes humanas, cognitivas e profissionais.

De acordo com Moreira (1999), o uso de atividades ludicas no ensino técnico favorece
a motivagdo intrinseca do estudante e contribui para a significacdo dos contetudos curriculares,
tornando-os mais préximos das realidades profissionais e sociais. Nesse sentido, o professor
torna-se mediador do processo de ensino, criando oportunidades para que o aluno relacione
teoria e pratica de forma dinamica.

A ludicidade, portanto, ¢ vista como elemento formativo e ndo meramente recreativo.
Winnicott (1975) afirma que o brincar ¢ uma forma de expressdo simbdlica que possibilita ao
individuo desenvolver a autonomia e a capacidade criadora — habilidades essenciais também
na formagdo técnica. Assim, inserir o lidico nos curriculos e nos planos de ensino técnico
significa valorizar o sujeito aprendente em sua integralidade, reconhecendo o prazer como parte
legitima do processo educativo.

Nessa perspectiva, a analise dos Planos de Unidade Didatica (PUDs) dos cursos técnicos
do IFMA/Campus Caxias busca identificar de que maneira as estratégias ludicas sdo
incorporadas nos componentes curriculares, permitindo compreender como a ludicidade tem

sido tratada na pratica pedagogica e no planejamento institucional da educagao técnica.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A andlise dos 52 Planos de Unidade Didatica (PUDs) revelou um panorama diverso
quanto a presenca ¢ a valorizagdao da ludicidade como estratégia metodolégica nos cursos
técnicos do IFMA/Campus Caxias. A partir da leitura e categorizacdo dos documentos,

emergiram categorias analiticas principais, apresentadas no Quadro 1.

Frequéncia
Categoria Descricao
(“o0)
Componentes sem PUDs que n3o mencionam 319
0
ludicidade atividades ladicas
PUDs que descrevem o uso explicito
Componentes com ) ) ) )
de praticas ludicas (jogos, simulagdes, 69%

ludicidade )
dramatizagdes etc.)

Fonte: Elaboragao propria (2025).

Os dados indicam que a maioria dos docentes (69%) j& incorpora estratégias ludicas em
seus planos de ensino, evidenciando uma tendéncia crescente de praticas pedagdgicas mais
dindmicas e centradas no aluno. As atividades ludicas identificadas incluem dindmicas de
grupo, dramatizagdes, simulagdes e jogos educativos, alinhando-se ao entendimento de
Winnicott (1995) sobre a importancia do brincar para o desenvolvimento integral do estudante.

Por outro lado, 31% dos PUDs ndo utilizam o ludico, o que sugere que ainda existem
barreiras ou lacunas na aplicagcao de metodologias inovadoras. Segundo Oliveira e Silva (2018),
a ludicidade ainda ¢ incorporada de forma fragmentada na educagdo, muitas vezes por falta de
familiaridade do professor com essas estratégias ou pela percepgao de que atividades ludicas
sdo “acessorias” frente a exigéncia de cumprimento do curriculo técnico.

Observou-se que o ludico estd mais presente em componentes ligados a formacao geral
ou as ciéncias humanas, enquanto algumas disciplinas técnicas, como informatica e
agropecudria, apresentam menor incidéncia de praticas ludicas. Esse achado aponta para a
necessidade de uma integracdo transversal da ludicidade nos curriculos técnicos, tornando-a
uma dimensao metodoldgica planejada e sistematica.

Os resultados revelam que, embora a ludicidade esteja presente na maioria dos PUDs,
ainda ha potencial de expansdo e consolidag¢do dessas praticas, principalmente nas disciplinas

técnicas. A promoc¢ao de formagdes continuadas e compartilhamento de experiéncias
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pedagbgicas pode fortalecer a aplicagdo do ludico, ampliando o engajamento, a criatividade e
a autonomia dos estudantes, conforme destacado por Moreira (2005) e Bordenave (2012).

Os componentes ludicos identificados nos PUDs incluem diversas atividades
pedagogicas que buscam tornar o aprendizado mais interativo e significativo. Entre os mais
recorrentes, destacam-se jogos educativos, que estimulam a compreensao de conceitos de forma
pratica; dinamicas de grupo, que promovem a socializagdo e o trabalho colaborativo;
simulagdes e dramatizagdes, utilizadas para reproduzir situagdes reais do cotidiano profissional;
e atividades interativas, como debates e estudos de caso, que incentivam a participagao ativa e
o protagonismo discente. Essas praticas evidenciam a tentativa dos docentes de integrar
estratégias inovadoras que vao além da abordagem expositiva tradicional, alinhando-se aos
principios de aprendizagem ativa defendidos por Bordenave e Pereira (2005).

Assim, o estudo evidencia que a insercao intencional do Iudico no ensino técnico nao
sO favorece a aprendizagem significativa, mas também promove uma educa¢do mais inclusiva,
participativa e alinhada com as demandas contemporaneas, fortalecendo o protagonismo

discente e a inovac¢ao metodologica.
CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise dos 52 Planos de Unidade Didatica (PUDs) dos cursos técnicos do
IFMA/Campus Caxias, verificou-se que a ludicidade esta presente de forma explicita em 69%
dos planos, enquanto 31% nao registram qualquer estratégia lidica. Esses resultados
evidenciam que a maioria dos docentes ja incorpora praticas lidicas em suas metodologias,
demonstrando uma tendéncia positiva a adogao de estratégias pedagdgicas inovadoras. No
entanto, a utilizacdo do ludico ainda ndo estd plenamente consolidada, especialmente em
algumas disciplinas técnicas especificas, o que aponta para oportunidades de expansdo e
aprimoramento.

Os dados indicam que a ludicidade desempenha um papel estratégico no processo de
aprendizagem, favorecendo a motivacdo, a participacdo ativa e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais € emocionais dos estudantes. Conforme discutido no referencial
tedrico, a integracdo do ludico nas praticas pedagdgicas contribui para a aprendizagem
significativa, alinhando-se aos principios da educacdo contemporanea que valorizam o
protagonismo discente e a construcdo ativa do conhecimento (Moreira, 2005; Winnicott, 1975;

Oliveira & Silva, 2018).
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A pesquisa também aponta oportunidades importantes para a ampliacdo das praticas
ludicas, sugerindo a necessidade de:

1. Formacdes continuadas para docentes, voltadas ao planejamento e a implementacao
de estratégias ludicas;

2. Revisao e atualizacio dos planos de ensino, garantindo que o ludico seja tratado como
um componente pedagdgico transversal,

3. Novas investigacdes, que possam explorar a aplicagdo de atividades ludicas em
diferentes areas técnicas, avaliando impactos na aprendizagem, no engajamento dos
alunos e na integracao entre teoria e pratica.

Dessa forma, este estudo ndo apenas contribui para a compreensao da situagdo atual da
ludicidade nos cursos técnicos do IFMA/Campus Caxias, como também oferece subsidios para
futuras intervengdes pedagogicas que promovam ambientes de aprendizagem mais
dindmicos, motivadores e inclusivos. Espera-se que esses resultados estimulem o dialogo
entre pesquisadores, docentes e gestores, fortalecendo a adog¢do de metodologias ludicas e
incentivando novas pesquisas que aprofundem o estudo da ludicidade na educacdo profissional

e tecnologica.
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