gen alpha e o brincar

be_air

always beta

nov_2022




b_fwd gen alpha e o brincar

/

INDICH %

/

w BRINCAR

CONCLUSAO






b_fwd / gen alpha e o brincar gen alpha e o brincar

Nascidos entre 2010 e 2025, a Geracao Alpha
esta programada para ser a maior geragao da
historia e é esperado que tenham o maior poder
aquisitivo da historia.

2.8 NOVOS ALPHAS

nascem a cada semana.

Por serem uma geragao mais diversificada e
inclusiva, até o momento e o cenario
sociopolitico em que nasceram esta resultando
em um forte senso de responsabilidade social.

UM EM CADA SETE ALPHAS

influencia as decisdes de compra de sua familia,
educacéao e entretenimento todos os meses.

Moldados pela tecnologia, customizagao e
personalizacao, eles sao hiperconscientes de sua
marca pessoal, gostos e estilo. Embora ainda néo
sejam adolescentes, eles ja estao impactando
as decisdes de compra das familias.

RAIO-X / GENALPHA
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A GERACAO PODE SER DIVIDIDA EM TRES
GRUPOS DE ACORDO COM FAIXAS ETARIAS
E PADROES COMPORTAMENTAIS

CRIANSCENTE
3A5ANOS

_ Centrado na transi¢ao

_ Personagens exercem forte influéncia no
foco de interesse

_ Os pais num papel divulgador das
conquistas dos filhos

BUSCAM CONHECER
COM AUTONOMIA

EMERGENTE
6 A8 ANOS

__ Autonomia

__Aopiniédo do grupo e dos meios sociais
passa a ter maior importancia naquilo que ¢é do
interesse da crianga

_ Criangas empoderadas nas suas areas de
interesse

BUSCAM DESAFIOS

BALANCA
9 A 10 ANOS

_Desejo de pertencimento

_ Formacéo dos grupos, valorizagdo da sua
opiniao

__ A brincadeira se manifesta através do
desafio

EXPERIENCIA E O DESAFIAR-SE
GARANTEM O PERTENCIMENTO

RAIO-X / GENALPHA
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A crise do COVID-19 moldou esta nova geracgao, influenciando
seu estilo de vida e comportamento nos proximos anos. As

vivéncias durante os anos de pandemia fizeram com que as
A Q U A R E N T E N A barreiras entre o mundo real e digital fossem extintas ja
que a tecnologia passou a ser utilizada para aprender,
P R O V O C O U brincar e socializar.
M U D A N (; A S N O Relacionado a isso, experiéncias colaborativas e imersivas
C O M P O R TA M E N T O D A ganharam espacgo ao auxiliar as criangas a cultivar a

criatividade, expressar suas emocoes e se conectar com 0s
G E R A Q A O colegas com mais profundidade. Os momentos em familia
- também passaram a ter um valor maior para a Geragao Alpha —
ja que a pandemia permitiu momentos diarios de proximidade
entre pais e filhos.

PANDEMIA / TRANSFORMACOES
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SAUDE MENTAL

Com as escolas fechadas, rotinas diarias
transformadas e interagdes sociais
restringidas terdo impactos comportamentais
de longo prazo nas criangas.

Eles crescerdo sabendo da importancia da
saude mental, com praticas de bem-estar
integrando seu dia-a-dia.

36% 28%

das criangas se ficaram ansiosas
sentiram isoladas

e solitarias

EDUCACAO

A pandemia abriu espaco para a criacédo de
novos recursos educacionais. A relagao
dessas criangas com a tecnologia moldara
uma mudang¢a de modelo no sistema
educacional tradicional para experiéncias
envolventes, visuais, ramificadas e
multidisciplinares.

Passaram a levar praticas de aprendizado
para a rotina diaria, fazendo com que os as
criangas sejam mais independentes na
execucgao das atividades e consigam se
conectar aos colegas de um modo mais
interativo.

SOCIALIZACAO

2% 63%

fizeram estudaram
homeschooling menos
durante a pandemia

Socializar e explorar identidades multiplas
na internet se tornou comum.

Durante o isolamento, a tecnologia ajudou
as criancas a desenvolverem conexdes mais
aprofundadas.

Os pais passaram a ter um papel mais ativo
na educacgéao dos filhos e também passaram
a desenvolver rituais diarios em familia, que
desejam continuar pés-pandemia.

70% 90%

afirmaram se sentir dos pais estao felizes
mais envolvido com por passar mais
a familia tempo com os filhos

PANDEMIA / TRANSFORMACOES
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Durante o confinamento, houve uma
renovacao de pacto nas casas por
todo mundo e nisso, as telas se
firmaram como importantes aliadas
das familias.

o o
90% 83% 8% 76% 76%
das criangas passaram a assistir passaram a brincar dos pais buscam desejam contetidos querem conteudos
passaram a assistir videos no celular e jogar no celular conteudos que que mostram que despertam a
videos na TV contribuem para o situacdes de curiosidade e o
aprendizado empatia e ajuda questionamento

PANDEMIA / USODETELAS
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ENTRETENIMENTO /
R E D E S S O C I A I S DE FORMA GERAL, OS ASSUNTOS DE INTERESSE

NAS REDES SOCIAS SAO:

Ao buscar entender a relagcéo das criangas com redes sociais,

notamos que conteudo em video tem bastante aderéncia por parte 20% 1 4%

da Geracao.
desenhos, séries brinquedos e
e filmes brincadeiras

YOUTUBE E A REDE

SOCIAL MAIS ACESSADA.
10% 8%
games DIY

o, das criangas passaram a usar novas

15% redes sociais.
7% 6%

43Y% das criangas escolheram TikTok como L o .

0 sua nova rede social. atividades criativas videos

para a quarentena engragados

PANDEMIA / USODETELAS 10
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0 brincar € um direito garantido na
leqgislaciao e uma linguagem essencial
de todo ser humano.

as brincadeiras contribuem para que
as criancas desenvolvam confianca,

comunicacao, coordenacdo motora e
raciocinio logico.

BRINCAR / MOMENTO DE SER CRIANCA 12
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DURANTE A
PANDEMIA

as brincadeiras e a capacidade de tomada
de decisbes foram aspectos-chave para o

bem-estar das criancas, se tornando uma

importante oportunidade de conexéo.

63%

das brincadeiras
acontecem em areas
abertas, como quintal,
varanda e sitio.

12%

divide o tempo entre
homeschooling e
brincadeiras.

%

ajuda nas tarefas da
casa.

BRINCAR / MOMENTO DE SER CRIANCA
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PRIVADOS DO CONViVIO SOCIAL COM SEUS PARES E EM UM MUNDO DOMINADO PELA
TECNOLOGIA, OS INTEGRANTES DA GERACAO PASSARAM A INTERAGIR COM ESSAS
TECNOLOGIAS AO TEMPO EM QUE RESGATAM BRINCADEIRAS DO PASSADO.

COMO SE DIVERTIRAM?

46% 41% 38% 30%

brinquedos desenhos, filmes e brincadeiras videogame e jogos no
séries celular

28% 19% 15% 15%

jogos de tabuleiro e desenho e pintura trabalhos manuais videos online

cartas

42% ENCONTRARAM UM NOVO PASSATEMPO

17% 13% 10% 10% 10%
brincadeira de acao e trabalhos manuais atividades que envolvam TikTok videocall com os
movimento escrita e leitura amigos

BRINCAR / PANDEMIA
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Convivéncia social € uma parte
importante do desenvolvimento
e do aprendizado das criangas
- que ficou comprometida
desde que a pandemia
comecou. A falta da presencga
da escola nao afetou o
desenvolvimento pleno das
criangas, porém foi observado
que agora ha uma maior
dificuldade de interacao social.

No momento atual, é
fundamental deixar as criangas
brincarem de forma
espontanea - principalmente
em espacos abertos para que
elas possam escolher com
gquem, como, onde e com o que
desejam brincar. Esta atitude
da a possibilidade das criangas
expressarem suas emogoes
reprimidas pelo isolamento
social através do brincar,
utilizando seus corpos, gestos,
necessidades, desejos e
interesses.

BRINCAR / OAGORA

15
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MAIOR CONSUMO
E MAIOR
INTERACAQO NA
HORA DE BRINCAR

4 8 % Dos quais:

49% nao requer brinquedos

demonstra

interesse por uma

brincadeira que nao 48(y depende de pelo menos mais um
engajava antes. 30 /0 membro da familia para acontecer

24% 24% 14%

brincadeiras que brincadeiras criar ou construir
estimulam o ludicas, como algo com ou sem a
aprender casinha e escolinha utilizacédo de blocos

BRINCAR / OAGORA 16
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A PARTIR DE AGORA,
APRENDIZAGEM E
ENTRETENIMENTO
CAMINHAM JUNTOS.

Durante a pandemia, as fronteiras entre educacao e
entretenimento foram borradas e modelos de educagao criativa
passaram a adentrar o dia-a-dia dos alunos da Geragao.

Nos ultimos dois anos, contetudos educacionais e educadores
passaram a migrar para aplicativos sociais. Com isso, TikTok,
YouTube e Roblox langaram plataformas de aprendizado que
selecionam conteudo educacional, incluindo postagens de
instrucdes, videos informativos e auxiliares para aprendizado em
casa.

Essas plataformas estao agora se transformando em parcerias
formais com escolas e outras instituicdes de ensino que buscam
incorporar elementos de aprendizagem social.

Em breve, o metaverso oferecera uma perspectiva para
tornar o aprendizado de tecnologia criativa mais acessivel e
sera a principal para envolver os alunos no aprendizado criativo.

BRINCAR / OAGORA
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O FUTURO

Quando pensamos no futuro, podemos imaginar varios
cenarios, mas sempre vamos cair no cliché da tecnologia - mas
talvez ndo seja so sobre isso.

80%

de todos os brinquedos
infantis acabam em
aterros sanitarios,
incineradores e oceanos.

Hoje mais de trés quartos dos brinquedos infantis acabam em
aterros sanitarios, incineradores ou oceanos, se tornando um
problema com o excesso de lixo gerado. Atualmente uma das
maiores preocupagdes dos pais com seus filhos é com a
sustentabilidade, eles querem garantir um planeta ainda
habitavel para os seus filhos no futuro.

1%

dos pais ficaram mais
preocupados com a
sustentabilidade
depois de ter um filho.

E por isso que, pensando no contexto do brinquedo, o futuro
nao tem a ver somente com tecnologia, mas também com a
necessidade de melhores modelos de produzir, usar e reutilizar
brinquedos, equipamentos e roupas para bebés.

25%

das casas de pais e
maes se tornam menos
ecoldgica que antes de
ter um filho.

BRINCAR / OFUTURO 18
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PENSANDO NISSO, SURGEM CINCO CENARIOS
E PROPOSTAS PARA ESSE NOVO FUTURO:

PONTOS DE SEGUNDA MAO
EM ESCOLAS OU PRE-ESCOLAS

Estabelecendo um ponto de segunda mao em
escolas, as criangas vao poder trazer seus
brinquedos antigos, fazer trocar com colegas e
consertar ou redesenha-los durante atividades de
lazer em sala de aula, compartilhando conhecimento
e elementos educacionais sobre circularidade.

CENTROS DE UPCYCLING

EM SHOPPINGS E BIBLIOTECAS

Os brinquedos serao recolhidos em pontos de coletas
dentro de shoppings e bibliotecas, esses pontos de
recolhida servirao como um ponto de passagem para
as criangas trazerem os seus brinquedos.

DIGITAL TOY-TWIN

Numa perspectiva geral os brinquedos acabam tendo
uma vida curta devido sua fragilidade e facilidade de
se perder, isso significa que muito desses brinquedos
acabam nao servindo mais a um propdsito, deixando
de lado os momentos e tempo que desempenhou na
vida da crianga. No futuro sera possivel transformar
esses brinquedos em uma versao digital, com a
possiblidade de armazena-lo em uma rede e recriar
as memdrias a ele associado.

PROGRAMA DE DEVOLUCAO

HISTORIAS DE BRINQUEDOS

Cada brinquedo carrega histérias que se perdem
quando sua vida util chega ao fim, enquanto sua
histéria & esquecida. No futuro essas histérias
poderao ser armazenadas em um formato digital, que
ao ser passado para uma outra crianga, ela podera
acessa-lo e ver todas as historias e aventuras
anteriores ao brinquedo.

EM TODO O SETOR

Com o passar do tempo o brinquedo acaba
apresentando sinais de uso e, como todo pai ou mae,
¢ dificil saber o que fazer com os brinquedos usados
— a maioria prefere nao vendé-los ou doa-los porque
nao estdo em um bom estado. A solugao para isso
tudo é a criagdo de um programa de devolugado em
toda a industria, coletando esses brinquedos e, com
base em sua condigao, reciclasse ou os revendesse.

BRINCAR / PANDEMIA
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Considerando toda.s as mudancas comp~ortamentais que CO M O P O D E M OS N O S
e o] R (e A A BENEFICIAR DA

Z;lqnocce?gsgla: g:rr:rc:rlrt]l;/:tri,ac.iesenvolver inteligéncia NARRATIVA DO B RI N CAR
E interessante pensar em brinquedos, brincadeiras e PARA C R IAR U MA

experiéncias imersivas que, cada vez mais, permitam as

criangas uma maior interagdo humana e maior socializaggo - RE LACAO D U RAD O U RA E

buscando reduzir os impactos. causados pela _p.a_ndemia, e
evarn & uma goragio que a6 importa com  susentabiidade AUXILIAR AS CRIANCAS
e reciclagem. -~

NESTE POS-PANDEMIA?
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