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RESUMO: O presente estudo abordou a temética da aprendizagem por meio do brincar, com
énfase na integragio entre afetividade e conhecimento no ambiente escolar. Partiu-se do
seguinte problema: de que modo o brincar, associado a afetividade, contribuiu para a promocio
de aprendizagens significativas no contexto educacional? O objetivo geral foi analisar como a
articulacdo entre o brincar e as relacdes afetivas favoreceu a constru¢io do conhecimento. A
pesquisa foi de natureza qualitativa, com enfoque bibliogréfico, fundamentando-se em autores
que discutiram as préticas pedagdgicas, a afetividade e o uso de tecnologias educacionais. No
desenvolvimento, evidenciou-se que o brincar, além de possibilitar o desenvolvimento
cognitivo e socioemocional, criou espacos de acolhimento e engajamento, sendo potencializado
pelas tecnologias digitais. Verificou-se que a afetividade, presente nas relagdes pedagdgicas,
fortaleceu o vinculo entre educador e educando, favorecendo a motivagio e a autonomia no
processo de aprendizagem. Nas considerac¢des finais, concluiu-se que o brincar associado a
afetividade constituiu uma pritica eficaz na promocio de aprendizagens significativas,
contribuindo para uma educa¢io humanizada. O estudo ressaltou a importincia de praticas
pedagégicas intencionais e indicou a necessidade de pesquisas empiricas que aprofundem a

aplicacdo dessas abordagens em diferentes realidades escolares.

Palavras-chave: Brincar. Afetividade. Aprendizagem significativa. Educagio bésica.

Tecnologias digitais.

' Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

2 Mestrado em Educagio, Universidade Interamericana.

3 Mestranda Ciéncias da Educacdo pela Facultad Interamericana de Ciéncias Sociales - FICS.
4 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

5 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagdo, Must University (MUST).

® Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

7 Mestrando Ciéncias da Educacio pela Facultad Interamericana de Ciéncias Sociales - FICS.
8 Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio, Must University (MUST).

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 11, n. 9, set. 2025.
ISSN: 2675-3375

100



Revista bero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

ABSTRACT: This study addressed the theme of learning through play, emphasizing the
integration between affectivity and knowledge in the school environment. The following
research question guided the work: how did play, associated with affectivity, contribute to
promoting meaningful learning in the educational context? The general objective was to
analyze how the articulation between play and affective relationships favored knowledge
construction. The research adopted a qualitative approach with a bibliographic methodology,
grounded in authors who discussed pedagogical practices, affectivity, and educational
technologies. The development revealed that play, in addition to fostering cognitive and
socioemotional development, created spaces of engagement and emotional support, especially
when enhanced by digital technologies. It was found that affectivity, present in pedagogical
relationships, strengthened the bond between teacher and student, encouraging motivation and
autonomy in learning. The final considerations concluded that play combined with affectivity
proved to be an effective strategy in promoting meaningful learning and contributed to a more
humanized education. The study highlighted the importance of intentional pedagogical
practices and suggested the need for further empirical research to explore these approaches in
different school contexts.

Keywords: Play. Affectivity. Meaningful learning. Basic education. Digital technologies.
1 INTRODUCAO

A aprendizagem por meio do brincar tem ganhado crescente relevincia no campo
educacional, sobretudo nas discussées que envolvem praticas pedagdgicas voltadas ao
desenvolvimento integral da crianca. Compreendido como linguagem prépria da infincia, o
brincar ultrapassa o dominio do entretenimento para se constituir como espaco de
experimentacdo, criacdo, socializa¢do e construcio de conhecimento. No ambiente escolar, o
ato de brincar é capaz de articular aspectos cognitivos, emocionais, motores e sociais,
revelando-se como elemento essencial na mediacdo dos processos de ensino e aprendizagem.
Diante disso, torna-se imprescindivel refletir sobre as formas como o brincar é incorporado as
préticas pedagdgicas e como sua dimensdo afetiva contribui para a constru¢io de experiéncias
de aprendizagem significativas. A afetividade, enquanto mediadora das interacées humanas,
potencializa o engajamento, a curiosidade e o vinculo entre os sujeitos e o conhecimento.
Assim, discutir o brincar em sua interface com a afetividade permite compreender a
aprendizagem como um processo que se d4 em contextos marcados por emogdes, relacdes e
sentidos construidos coletivamente.

A escolha por abordar a temiética do brincar em sua relagio com a afetividade e a
aprendizagem significativa se justifica pela necessidade de valorizar praticas educacionais que
respeitem a natureza da infincia e promovam o desenvolvimento integral dos estudantes. Em

um cendrio marcado pela intensificacdo de contetidos, avaliacdes padronizadas e uso

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 9, set. 2025.
ISSN: 2675-3375

101



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

instrumental das tecnologias, muitas vezes a dimensio lddica e afetiva do processo de
aprendizagem ¢ negligenciada. Essa omissio compromete nio apenas a qualidade da
experiéncia escolar, mas também a formacio de sujeitos criticos, criativos e sensiveis. A
presenca do brincar na escola, quando reconhecida e valorizada, oferece um ambiente propicio
a vivéncia de emocdes, ao fortalecimento de vinculos e 4 apropriacdo ativa do conhecimento.
Além disso, priticas pedagdgicas que integram a ludicidade e a afetividade estdo alinhadas as
necessidades reais dos estudantes, possibilitando maior envolvimento e autonomia no processo
educativo. Nesse contexto, a articulagdo entre brincar, afetividade e conhecimento emerge
como estratégia essencial para a constru¢io de uma educacio humana, democritica e
significativa.

A partir dessas consideracdes, busca-se responder a seguinte pergunta problema: de que
modo o brincar, associado & afetividade, contribui para a promocio de aprendizagens
significativas no contexto educacional? A investigacio tem como objetivo analisar como a
integracgdo entre o brincar e as relacdes afetivas pode favorecer a construcio do conhecimento
e ampliar as possibilidades de ensino e aprendizagem na educacio bésica.

A pesquisa caracteriza-se como de natureza qualitativa, do tipo bibliografica,
fundamentada em autores que discutem o brincar, a afetividade e a aprendizagem significativa.
Foram selecionadas produgdes académicas recentes que abordam as praticas pedagdgicas
inovadoras, as tecnologias digitais na educacio e a formagio docente com base na teoria
histérico-cultural. As fontes incluem livros, artigos cientificos e capitulos de obras organizadas
por especialistas da 4rea educacional, que contribuem para o aprofundamento da discussio
sobre o papel da ludicidade e da emocio na construgio do conhecimento.

Este texto estd estruturado em trés partes. Na primeira se¢io, denominada Introducio,
apresenta-se o tema, a justificativa, a pergunta problema, o objetivo, a metodologia e a
organizac¢io do contetido. Na segunda parte, correspondente ao Desenvolvimento, discutem-se
os fundamentos pedagégicos do brincar, a relagio entre afetividade e aprendizagem
significativa, bem como as contribui¢Ses das tecnologias digitais nesse processo. Por fim, nas
Consideragdes Finais, retomam-se os principais argumentos abordados ao longo do texto,
destacando-se as implicac¢des da ludicidade e da afetividade para uma educacio significativa e

humanizada.
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2 Rela¢Bes emocionais como base para a aprendizagem significativa

O brincar, no contexto educacional, constitui uma atividade fundamental para o
desenvolvimento integral da crianca, sendo compreendido como um meio privilegiado para a
construgio de saberes e o fortalecimento das intera¢Ges sociais. Ao assumir papel central no
cotidiano escolar, o ato de brincar proporciona ao educando um ambiente que favorece a
experimentacdo, a criatividade e a expressio de emogdes, aspectos essenciais para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Essa compreensdo amplia a
visdo tradicional da educagio baseada na transmissdo de contetidos e destaca a importincia da
ludicidade como instrumento de mediacdo da aprendizagem. Para além da fungio recreativa, o
brincar assume papel formativo, promovendo o envolvimento ativo do aluno em situagdes que
estimulam a investigacdo, o pensamento critico e a construgio de significados.

A incorporagio do brincar nas praticas pedagdgicas, no entanto, exige a superacio de
modelos instrucionistas que desconsideram a subjetividade dos alunos e que pouco valorizam
o potencial transformador das experiéncias ladicas. A escola, ao reconhecer o brincar como
uma linguagem da infincia, amplia seu repertério metodolégico e se aproxima das reais
necessidades dos estudantes. Nesse sentido, o papel do educador ganha destaque, uma vez que
cabe a ele criar ambientes que integrem a ludicidade de forma planejada e intencional,
estabelecendo relacdes pedagdgicas que sejam, ao mesmo tempo, desafiadoras e afetivamente
acolhedoras. Conforme Santos e Giraffa (2024), as praticas pedagégicas que valorizam o brincar
permitem que o aluno participe do processo educativo, contribuindo para o desenvolvimento
da autonomia e da capacidade de elaborar hipéteses, testar solugdes e construir conhecimentos
de maneira significativa.

Ao considerar a afetividade como componente essencial da aprendizagem, percebe-se
que o vinculo emocional entre educador e educando constitui base para a construgdo de relaces
de confianca e seguranca no ambiente escolar. Quando os alunos sentem-se acolhidos,
respeitados e valorizados, desenvolvem maior interesse pelas atividades propostas e
demonstram maior disposicio para o enfrentamento de desafios. Nesse contexto, a
aprendizagem se torna efetiva, pois estd ancorada em experiéncias emocionais positivas. Rebelo
et al. (2024) apontam que as praticas educativas alicercadas na afetividade favorecem a
formacdo de vinculos que potencializam a apropriacio dos conhecimentos, uma vez que o

envolvimento emocional fortalece a memdria, a atencgdo e o raciocinio.
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A articulacdo entre brincar e afetividade cria condi¢Ges propicias para a emergéncia de
aprendizagens significativas, pois permite que o educando atribua sentido as atividades
desenvolvidas e se reconhega como sujeito ativo no processo de constru¢io do conhecimento.
As emogdes vivenciadas durante o brincar, como alegria, entusiasmo, curiosidade e surpresa,
funcionam como impulsionadores da aprendizagem e contribuem para a formacio de atitudes
positivas em relagdo ao saber. De acordo com Cazeli et al. (2024), é por meio das intera¢des
afetivas e ladicas que o aluno desenvolve a capacidade de se expressar, de colaborar com os
colegas e de refletir sobre suas acdes, aspectos fundamentais para a constituicio da
subjetividade e para a constru¢io de competéncias complexas.

Outro aspecto relevante diz respeito ao papel das tecnologias digitais na ampliagio das
possibilidades do brincar educativo. Com o avanco das Tecnologias Digitais da Informagio e
Comunicagio (TDICs), novas formas de ludicidade tém sido incorporadas aos contextos
escolares, possibilitando o uso de recursos interativos, ambientes virtuais e jogos digitais como
ferramentas pedagégicas. As TDICs, quando integradas de maneira critica e intencional ao
planejamento didatico, favorecem o desenvolvimento de competéncias digitais e ampliam os
canais de comunicagio e expressdo dos estudantes. Nesse sentido, as praticas pedagdgicas que
articulam tecnologias e ludicidade apresentam-se como alternativas promissoras para tornar o
ensino atrativo, significativo e alinhado as exigéncias contemporineas.

Segundo Falcdo et al. (2025), o uso de tecnologias como os chatbots treinados em
metodologias educacionais especificas, a exemplo da Metodologia SENAI, pode contribuir para
a personalizagio do ensino e para o fortalecimento da avalia¢io formativa. Esses recursos, ao
promoverem intera¢des automatizadas e adaptativas, possibilitam que os alunos recebam
feedbacks em tempo real e avancem de acordo com seu préprio ritmo. Quando integrados ao
brincar, tais recursos podem ser explorados de forma criativa, estimulando a resolugio de
problemas, a exploracio de cendrios virtuais e a construgio coletiva de saberes. Assim, as
TDICs tornam-se aliadas no processo de ensino e aprendizagem, desde que utilizadas de forma
critica, ética e pedagdgica.

Entretanto, para que essas inovagdes pedagdgicas se consolidem na prética docente, é
necesséario enfrentar desafios relacionados a formacao dos professores, ao acesso s tecnologias
e A criagdo de politicas publicas que favorecam a equidade educacional. Cazeli et al. (2024)
destacam que a efetiva integracio das tecnologias as priticas educativas exige a¢des formativas

que promovam a reflexdo critica, a experimentacio de novas metodologias e o
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desenvolvimento de competéncias didaticas alinhadas 4s demandas da contemporaneidade. A
ludicidade, aliada ao uso das tecnologias, nio pode ser tratada como mero recurso acessorio,
mas deve ser compreendida como eixo estruturante de propostas pedagdgicas que visam 2
formacio de sujeitos auténomos, criativos e socialmente comprometidos.

Ainda nesse panorama, observa-se que as préiticas avaliativas também podem ser
ressignificadas a partir da integracio entre brincar, afetividade e tecnologias. Quando
orientadas por principios formativos e humanizadores, as avalia¢des tornam-se instrumentos
de mediacdo da aprendizagem e n3o apenas de mensuragio de desempenho. Conforme Santos
e Giraffa (2024), as praticas avaliativas que consideram o contexto emocional do estudante,
seus interesses e suas formas de expressio, favorecem o reconhecimento das potencialidades e
promovem a valorizagio das multiplas inteligéncias. Nesse sentido, o brincar pode ser
incorporado como estratégia avaliativa, permitindo que o professor observe, registre e analise
as aprendizagens de forma sensivel, contextualizada e significativa.

Por fim, a integracdo entre as dimensdes lddica, afetiva e tecnoldgica nas praticas
pedagégicas representa uma oportunidade para reconfigurar a escola como espago de
acolhimento, criatividade e transformagio. O brincar, longe de ser uma atividade acesséria,
revela-se como estratégia central para a promogio de uma aprendizagem que respeite os tempos
e ritmos dos alunos, valorize suas emocdes e reconheca sua capacidade de produzir sentidos e
conhecimentos. A afetividade, por sua vez, constitui o alicerce sobre o qual se edificam relacées
pedagdgicas sélidas e éticas, capazes de fomentar o desejo de aprender e de construir um mundo
justo e humano. A partir da valorizacdo dessas dimensdes, torna-se possivel pensar uma
educagio que forme sujeitos plenos, criticos e sensiveis as complexidades do mundo

contemporaneo.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao analisar a relagio entre o brincar, a afetividade e a aprendizagem significativa,
observou-se que o ato de brincar, quando intencionalmente incorporado ao contexto
educacional, contribui de forma relevante para a construgio do conhecimento. As evidéncias
apontam que o brincar favorece o engajamento do estudante, a socializagio e a expressio de
emogdes, criando condi¢es propicias para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. A presenca da afetividade nas interacdes escolares, por sua vez, fortalece os

vinculos entre os sujeitos envolvidos no processo educativo, promovendo um ambiente de
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seguranca emocional que estimula a curiosidade, a autonomia e a participagio ativa na
aprendizagem.

Nesse contexto, torna-se possivel responder a pergunta de pesquisa ao afirmar que o
brincar, associado a afetividade, desempenha papel fundamental na promogio de
aprendizagens significativas. A integracio entre esses dois elementos cria experiéncias
pedagégicas que respeitam a individualidade dos estudantes e reconhecem suas formas préprias
de aprender, o que amplia as possibilidades de compreensio e ressignificacio dos contetdos
escolares. Ao estabelecer relagdes afetivas e liidicas no ambiente educacional, favorece-se uma
aprendizagem contextualizada, envolvente e duradoura.

Como contribui¢io, o estudo reforca a importincia de praticas pedagdgicas que
considerem as dimensdes emocionais e lddicas do processo educativo, reconhecendo o
estudante como sujeito integral. Além disso, destaca-se a relevincia da atuagio docente na
mediacio dessas experiéncias, bem como a necessidade de espacos escolares que favorecam a
ludicidade de maneira planejada e significativa. Contudo, identificam-se limites na
abrangéncia dos achados, considerando-se a natureza bibliogrifica da investigagio. Diante
disso, recomenda-se a realizacio de novos estudos, especialmente de cariter empirico, que
aprofundem a anélise sobre a aplicagdo pritica dessas abordagens em diferentes contextos

escolares, contribuindo para a consolidacdo de estratégias pedagdgicas humanizadas e eficazes.
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