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RESUMO

Esse estudo investigou as percepcdes de pais e maes de Santa Rosa/RS sobre a
importancia dos brinquedos educativos no desenvolvimento infantil, combinando
abordagens quantitativas e qualitativas. Para isso, foram aplicados questionarios
estruturados e conduzidas entrevistas semi estruturadas com uma amostra
diversificada de pais, considerando diferentes faixas etarias e perfis
socioeconémicos. A revisdo de literatura ressaltou o papel fundamental dos

brinquedos educativos no estimulo a aprendizagem, criatividade, resolucdo de
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problemas, desenvolvimento motor e interacdo social, além da importancia do
envolvimento familiar nesse processo. Os resultados indicaram que a maioria dos
pais reconhece o valor dos brinquedos educativos para o desenvolvimento integral
das criancas, especialmente quando recebem informacdes sobre seus beneficios.
Diante disso, recomenda-se que educadores e instituicbes promovam acdes de
conscientizacdo e estabelecam parcerias com as familias, criando ambientes mais
estimulantes e favorecendo a integracdo dos brinquedos educativos no cotidiano
infantil. Essas iniciativas podem potencializar o impacto positivo na formacao

cognitiva, emocional e social das criangas.

PALAVRAS CHAVES: COMPORTAMENTO DE COMPRA. BRINQUEDOS
EDUCATIVOS. DESENVOLVIMENTO INFANTIL.

INTRODUGCAO

Este estudo busca compreender a percepcdo dos pais e mées da cidade de
Santa Rosa/RS sobre a relevancia dos brinquedos educativos no dia a dia das
criancas. Este assunto tem se destacado especialmente a medida que as familias
passam a reconhecer alguns beneficios nos brinquedos, que antes eram percebidos
como objetos de diversdo ou distracdao, reconhecendo também seu impacto no
desenvolvimento infantil.

No contexto atual, a sociedade enfatiza a importancia da educacao desde os
primeiros anos de vida, o que tem levado os pais a perceberem o0s brinquedos
educativos como ferramentas valiosas para estimular o aprendizado e o
desenvolvimento das criangas. A busca por uma infancia rica em estimulos positivos
reflete a preocupacdo em desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e sociais,
fundamentais para a formacéo de individuos plenos.

Os brinquedos educativos se destacam por aliarem diversdo e aprendizado.

Projetados para engajar as criancas em atividades que promovem habilidades como
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criatividade, coordenacdo motora, pensamento critico e resolucdo de problemas,
esses brinquedos possibilitam que as criangas aprendam de forma autdbnoma,
explorando e experimentando diferentes abordagens durante a brincadeira. Além
disso, eles promovem a curiosidade natural e incentivam o desenvolvimento de
solucdes para desafios do cotidiano.

Esses brinquedos também tém um papel complementar no ensino formal,
ajudando a consolidar conceitos aprendidos na escola por meio de uma abordagem
pratica e ludica. Adicionalmente, fortalecem a interacdo entre pais e filhos,
proporcionando momentos de aprendizado conjunto, nos quais os adultos podem
acompanhar de perto o processo de desenvolvimento das criancas.

Os resultados preliminares da pesquisa indicam que a percepgdo dos pais
sobre os brinquedos educativos tem crescido, impulsionada pelo desejo de oferecer
um ambiente enriquecedor e prepara-los para os desafios futuros. Para muitos,
brincar € mais do que uma atividade recreativa: € uma oportunidade essencial para
estimular o aprendizado e a construgcdo de habilidades cruciais para 0 sucesso
escolar e social.

Diante desse contexto, o objetivo geral deste estudo foi o de investigar e
identificar a percepcdo dos pais sobre a importancia do uso de brinquedos
educativos no cotidiano das criancas. Por fim, a questdo central da pesquisa se
desdobra em: Qual a percepc¢éo dos pais sobre a importancia do uso de brinquedos
educativos? Essa indagacdo busca revelar as dindmicas do uso desses recursos no
contexto familiar e destacar como os brinquedos contribuem para uma educacao
mais completa e estimulante, preparando as criangcas para explorar o0 mundo de

maneira divertida e significativa.

1 REFERENCIAL TEORICO

Esse topico apresenta os aspectos da literatura que embasam a analise e

discussoOes dos resultados obtidos sobre a percepc¢ao dos pais em relagao ao uso de
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jogos educativos. O capitulo estd organizado da seguinte forma: Importancia do

brincar para o desenvolvimento infantil e Comportamento de compra de pais e maes.

1.1. Importancia do brincar para o desenvolvimento infantil

A brincadeira é fundamental para o desenvolvimento das criangcas pois
permite que mudem e criem novos significados. Pode-se observar que nas situacdes
em que a crianca € estimulada, ela rompe sua subordinacdo ao objeto e Ihe confere
um novo significado, expressando a personalidade ativa da crianca, no curso de seu
proprio desenvolvimento. Os professores que usam o0 brincar espontaneo no
planejamento podem ser considerados facilitadores da criatividade e de
aprendizagens significativas em uma nova perspectiva de aprendizagem ativa
(Oliveira, 2024).

Segundo Teles (1999), a auséncia do brincar na infancia pode comprometer
um desenvolvimento saudavel, impactando diretamente a vida adulta. Criancas que
nao tém oportunidades de brincar podem crescer com uma percepcao rigida da
realidade, encarando a vida apenas como uma sucessdo de obrigacdes, sem
espaco para criatividade, leveza e espontaneidade.

Para De Barros et all (2024) brincar ajuda a crianca no seu desenvolvimento
fisico, afetivo, intelectual e social, pois, através das atividades ludicas, a crianca
forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relacbes logicas, desenvolve a
expressdo oral e corporal, reforca as habilidades sociais, reduz a agressividade,
integra-se a sociedade e constrGi o seu préprio conhecimento.

Segundo Lobo (2013), o ato de brincar é uma necessidade fundamental
desde a infancia, independentemente das diferencas culturais, pois seu significado
essencial permanece o mesmo: a descoberta de si mesmo. Desde 0s primeiros
meses de vida, o bebé comeca a se expressar por meio das brincadeiras, e, a
medida que cresce, passa a compreender e vivenciar o verdadeiro significado do

lidico em sua jornada de desenvolvimento.
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Os jogos educativos desempenham um papel essencial na educacao infantil,
proporcionando uma aprendizagem ludica e envolvente. Por meio deles, as criancas
assimilam regras, valores e estabelecem conexdes consigo mesmas, utilizando a
imaginacdo para interpretar e dar significado as situacfes do cotidiano. Segundo
Piaget (2010), os jogos educativos representam uma das formas mais eficazes de
ensino, pois promovem experiéncias de aprendizagem significativas e contribuem
para o desenvolvimento cognitivo. Além disso, podem ser uma ferramenta valiosa no
auxilio a criancas com dificuldades de atencéo, favorecendo a concentracdo e o
engajamento no processo educacional.

Para Pereira (2022) os jogos e brincadeiras podem estimular diferentes areas
do conhecimento e da aprendizagem, como o desenvolvimento do conhecimento, o
desenvolvimento sensorial, cognitivo e afetivo. No ambito da construcdo da
aprendizagem, os jogos tém ganhado espaco no desenvolvimento cognitivo das
criancas. Entre pedagogos, professores e psicologos, os jogos sdo ferramentas
excelentes que, quando aplicadas da forma correta, podem evidenciar sinais de
dificuldade na construcéo do aprendizado.

Os jogos educativos proporcionam experiéncias enriquecedoras, permitindo
gue as criancas sintam-se no controle da realidade e a vivenciem por meio de suas
brincadeiras. Segundo Teles (1999), o ato de brincar esta diretamente associado a
felicidade e a realizacdo, tanto no presente quanto no futuro. Durante as
brincadeiras, a crianca explora sua imaginacdo, constréi conhecimento, desenvolve
o0 respeito pelo proximo e aprimora suas habilidades de interacdo social,
favorecendo a integracdo em grupos e fortalecendo seu desenvolvimento cognitivo e
emocional.

Com o avango da tecnologia e o facil acesso a informacdo na internet,
estimular a aprendizagem por meio de jogos que demandam atencdo e raciocinio
l6gico tornou-se um desafio crescente. O excesso de estimulos visuais, sonoros e
interativos das telas pode dificultar o desenvolvimento motor e cognitivo das

criangas. Segundo Lourenci (2023), as tecnologias, os jogos digitais e os fendmenos
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computacionais tém se tornado cada vez mais presentes no cotidiano, alcancando
faixas etarias cada vez menores, incluindo criancas e adolescentes.

Segundo Ghensev (2010), situando-se entre dois mundos, o real e o
imaginario, 0s jogos eletrdnicos geram experiéncias e proporcionam situacdes de
desafios ajudando a construir e organizar suas ideias frente a resolucdo de um
problema. Os games junto com demais jogos devem estar na grade pedagdgica com
a finalidade de aprimorar as habilidades fisicas e cognitivas das criancas.

Com o passar dos anos, 0s games vem ganhando espaco no mundo
pedagogico. De acordo com Moite e Silva (2006), os games constituem um meio
para a construcdo e transformagdo da informagdo e do conhecimento, pois
possibilita o acesso a informacgéo e proporciona interagcdes entre 0 meio social que a
crianca estd inserida. Para tanto, € preciso criar ambientes que despertem a
disposicdo ao aprendizado e que as informacdes estejam, de maneira organizada
para que seja possivel a interioriza¢do dos conceitos construidos.

Portanto, os jogos e games educativos possibilitam o desenvolvimento das
criancas, desde que apresentados e ordenados de acordo com sua faixa etaria e 0s

objetivos da escola.

1.2 Comportamento de compra de pais e maes

Define-se comportamento do consumidor como um conjunto de acdes por
meio dos quais as pessoas se ocupam, seja consumindo, obtendo ou se
relacionando com um determinado produto ou servigo (Blackwell, Miniard e Engel,
2005). Para Solomon (2011), esta é uma area ampla, uma vez que se dedica ao
estudo do processo de um individuo ou grupos que selecionam, compram produtos,
utilizam ou descartam ideias, servicos ou experiéncias para satisfazer necessidades
e desejos.

O comportamento do consumidor, especialmente no contexto de produtos
infantis, € uma area de estudo que envolve aspectos psicolégicos, culturais e
sociais. De acordo com Solomon (2016), a decisdo de compra é frequentemente
influenciada por fatores emocionais e racionais, sendo 0s pais ou responsaveis 0s

37



principais tomadores de decisdo. Produtos infantis evocam questbes de seguranca,
qualidade e bem-estar, o que leva os consumidores a considerar cuidadosamente as
informacdes sobre marcas, ingredientes e recomendacfes de especialistas. Além
disso, a percepcdo de valor emocional, como a possibilidade de proporcionar
felicidade ou desenvolvimento a crianca, desempenha um papel central nesse
mercado.

Outro fator relevante é a influéncia da cultura e das normas sociais nas
decisBes de compra dos consumidores. De acordo com Schiffman e Kanuk (2015),
os valores culturais e o ambiente social desempenham um papel fundamental nas
preferéncias dos responsaveis por criancas. Em sociedades que priorizam a
educacdo e o desenvolvimento intelectual, brinquedos pedagdgicos e materiais
educativos tendem a ser mais valorizados. Por outro lado, em contextos onde a
saude e o bem-estar fisico sdo prioridades, ha uma maior demanda por produtos

voltados a alimentagdo saudavel e a seguranca infantil.

2 METODOLOGIA

Este estudo adotou uma abordagem quantitativa, utilizando a técnica de
survey para coletar dados e analisar as percepcdes de pais e maes sobre o uso de
brinquedos educativos. A pesquisa foi estruturada como um levantamento, aplicando
um questionario a populacdo de Santa Rosa/RS. Além disso, a investigacado foi
fundamentada em uma revisao bibliografica, garantindo embasamento tedrico para a
compreensao do tema.

A populagéo-alvo do estudo abrangeu adultos residentes em Santa Rosa/RS,
totalizando 77.519 pessoas, segundo dados do IBGE (2022). A amostra foi
composta por 412 pais e mées de criangas com idades entre 1 e 12 anos,
selecionados por conveniéncia. Esse numero superou o0 minimo de 383

respondentes necessario para garantir um erro amostral de 5%. A coleta de dados
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ocorreu entre 15 e 26 de maio de 2023, contemplando um publico diversificado,
todos maiores de 18 anos.

O instrumento de coleta consistiu em um questionario com perguntas abertas
e fechadas, aplicado de forma online e também presencialmente. Antes da coleta de
dados, realizou-se um pré-teste com sete participantes para ajustar o instrumento de
coleta e verificar o entendimento dos respondentes. O questionério incluiu questbes
sobre o perfil socioecondémico e familiar, além de explorar a percepgdo dos pais
sobre os brinquedos educativos e seu impacto no desenvolvimento infantil.

As questbes foram divididas em trés grupos: o perfil dos respondentes; a
percepcao sobre brinquedos educativos e o contato com brinquedos na infancia e
sua relevancia. Também foram aplicadas perguntas utilizando a Escala de Likert,
com cinco opc¢des de resposta, que permitiram avaliar o grau de concordancia ou
discordancia em relacdo a determinadas afirmacoes.

Os dados foram revisados, tabulados no Microsoft Excel e analisados no
SPSS, utilizando estatisticas descritivas, cruzamentos e correlagdes de Pearson.
Essas andlises forneceram uma visdo abrangente sobre a percepcdo dos pais
acerca do uso de jogos educativos, contribuindo para compreender sua relevancia

no contexto familiar e social.

3 RESULTADOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com 412 pessoas e para a melhor andlise dos dados
foram construidos graficos de frequéncia, além de tabelas, incorporadas a
cruzamentos e correlacdo. As tabelas a seguir correspondem aos resultados
relativos ao perfil das pessoas que responderam a pesquisa sobre percepcdo em

relacdo ao uso de brinquedos educativos.
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3.1 Perfil dos respondentes

As variaveis abordadas para o levantamento dessas informacdes foram:
género, idade, escolaridade, estado civil, nivel socioeconémico, profissdo, se tem
filhos, numero de filhos e idade dos filhos.

Com relacéo ao género dos participantes do estudo, 33,7% dos participantes
da pesquisa sdo do sexo masculino. JA& o sexo feminino representa 66,3% da
amostra. Esses numeros destacam uma maior participacdo de mulheres na
pesquisa, o que pode refletir um maior envolvimento delas no tema ou em atividades

relacionadas ao universo infantil e & educacéo dos filhos.

Tabela 1 - Faixa Etaria dos respondentes.

Qual a sua faixa etaria?

Frequéncia Porcentagem
Menos de 20 anos 23 5,6%
De 21 a 30 anos 145 35,2%
De 31 a 40 anos 172 41,7%
De 41 a 50 anos 63 15,3%
Acima de 51 anos 9 2,2%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Os dados apresentados na Tabela 1 revelam a distribuicdo etaria dos
entrevistados. Observa-se que 2,2% dos participantes tém 51 anos ou mais,
enquanto 5,6% possuem menos de 20 anos. A faixa etaria de 41 a 50 anos
corresponde a 15,3% dos respondentes. Ja as faixas de 21 a 30 anos e de 31 a 40
anos concentram a maioria dos entrevistados, representando, respectivamente,
35,2% e 41,7% da amostra. De forma geral, nota-se que a maior concentracao esta
entre 21 e 40 anos, evidenciando a predominancia de adultos jovens e de meia-

idade no perfil dos participantes.
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Tabela 2 - Nivel de escolaridade.

Qual o seu nivel de escolaridade?

Frequéncia | Porcentagem
Ensino Fundamental 8 1,9%
Ensino Médio 81 19,7%
Curso Técnico 125 30,3%
Ensino Superior 135 32,8%
Pos-Graduacéao 63 15,3%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 2 apresenta o nivel de escolaridade dos participantes da pesquisa,
distribuido em cinco categorias. A maior parte dos respondentes possui Ensino
Superior, representando 32,8% da amostra. Em seguida, 30,3% possuem Curso
Técnico, enquanto 19,7% concluiram o Ensino Médio. Respondentes com Pos-
Graduacdo somam 15,3%, e apenas 1,9% possuem Ensino Fundamental. Esses
dados indicam que a maioria dos participantes tem formacao técnica ou superior,

demonstrando um perfil educacional elevado na amostra analisada.

Tabela 3 - Estado civil.

Qual o seu estado civil?

Frequéncia | Porcentagem
Solteiro 182 44,2%
Casado 160 38,8%
Vilvo 45 10,9%
Divorciado 25 6,1%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.



Com relacdo ao estado civil, a maior parte dos participantes é solteira,
representando 44,2% da amostra. Em seguida, 38,8% s&o casados, formando o
segundo maior grupo. Ja os respondentes viivos somam 10,9%, enquanto aqueles
gue se identificaram como divorciados representam 6,1%.

Esses dados indicam que a maior propor¢cdo da amostra € composta por
individuos solteiros ou casados, que juntos representam 83% do total. Este perfil
pode influenciar as percepcbes e comportamentos relacionados ao uso de

brinquedos educativos, especialmente no contexto familiar.

Tabela 4 - Renda familiar.

Qual a sua renda familiar?

Frequéncia | Porcentagem
Até 1 salario minimo 20 4,9%

De 1 a 3 salarios minimos 114 27, 7%
De 3 a 5 salarios minimos 182 44,2%
Superior a 5 salarios minimos 96 23,3%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 4 apresenta a distribuicdo dos respondentes da pesquisa com base
na renda familiar. O maior grupo, correspondente a 44,2% da amostra, possui renda
familiar entre 3 e 5 salarios minimos. Em seguida, 27,7% indicaram renda entre 1 e
3 salarios minimos, enquanto 23,3% possuem renda superior a 5 salarios minimos.
Apenas 4,9% relataram ter uma renda familiar de até 1 salario minimo.

Esses dados evidenciam que a maior parte dos respondentes esta
concentrada na faixa de 3 a 5 salarios minimos, seguida por aqueles com renda
entre 1 e 3 salarios minimos. Isso sugere que a maioria da amostra pertence a
classe econdmica média. A distribuicdo de renda apresentada pode impactar

diretamente o poder aquisitivo das familias e suas escolhas em relagdo a compra de
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brinquedos educativos, influenciando tanto a percepcdo sobre sua importancia
quanto o acesso a esses produtos.

Com relagdo a pergunta se tem filhos a andlise revela que a grande maioria
dos participantes, 82,8%, afirmou ter filhos, enquanto 17,2% respondeu que nao
possui filhos. Esses resultados indicam que a pesquisa teve uma forte
representacdo de pais e maes, 0 que é relevante para a analise do uso e da
percepcao de brinquedos educativos, ja que o foco do estudo é compreender a visdo
dos pais sobre o tema. O elevado numero de respondentes com filhos sugere que 0s
dados obtidos séo representativos da populacdo de interesse para a pesquisa,
oferecendo insights significativos sobre as atitudes e praticas relacionadas ao uso de
brinquedos educativos na infancia.

Com relacéo a distribuicdo do numero de filhos dos respondentes que os tem,
a analise dos dados revela que a maioria dos entrevistados tem entre 1 e 2 filhos.
Especificamente, 45,2% dos respondentes tém 1 filho, enquanto 45,5% tém 2 filhos.
Apenas 9,1% dos participantes tém 3 filhos, e uma pequena porcentagem de 0,3%
possui 4 filhos.

Esses resultados justificam a importancia de considerar a quantidade de filhos
na pesquisa, pois uma maioria significativa de pais possui até dois filhos, o que pode
influenciar o acesso e o uso de brinquedos educativos em casa. Essa distribuicao
reflete o contexto familiar mais comum na amostra, permitindo que a pesquisa
compreenda melhor como o nimero de filhos pode impactar a percepcao e o uso de
brinquedos educativos, considerando fatores como disponibilidade de recursos,

tempo dedicado as criancas e orcamento familiar.

3.2 Percepcao sobre o uso de brinquedos educativos.

Entre os respondentes que tém filhos, uma grande maioria, representando
88,0%, informou que seus filhos possuem jogos educativos. Por outro lado, 12,0%
afirmaram que seus filhos ndo possuem esse tipo de recurso em casa. Esses dados

indicam uma percepcédo positiva dos pais em relagdo a importancia dos brinquedos
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educativos, pois a maioria considerou que poOSSuUi esses recursos para suas
criancas, o que demonstra a valorizacdo e o reconhecimento dos beneficios de
jogos que aliam aprendizado e diversao. A menor porcentagem de pais que ndo tém
jogos educativos pode apontar para uma oportunidade de sensibilizacdo e
divulgacao dos beneficios desses materiais, mostrando a relevancia de sua inclusao
no desenvolvimento infantil. Essa analise refor¢a o interesse e a aceitacdo dos jogos

educativos na pratica familiar.

Tabela 5 — Quantidade de jogos educativos.

Frequéncia Porcentagem
1 a 3 jogos 6 2,0%
4 a 6 jogos 127 42,3%
7 a 10 jogos 123 41,0%
mais de 10 jogos 44 14,7%
Total 300 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 5 apresenta a distribuicdo da quantidade de jogos educativos que 0s
respondentes afirmaram ter para seus filhos. A analise dos dados revela que a
maioria dos pais possui uma quantidade consideravel de jogos educativos, com
42,3% indicando ter de 4 a 6 jogos e 41,0% informando ter de 7 a 10 jogos. Além
disso, 14,7% afirmaram ter mais de 10 jogos educativos em casa, enquanto apenas
2,0% declararam ter de 1 a 3 jogos.

Esses resultados mostram que, entre 0s pais que possuem jogos educativos,
h& uma preferéncia por ter uma quantidade razoavel de recursos, variando de 4 a 10
jogos. A presenca de um numero consideravel de jogos educativos em casa sugere
que os pais valorizam a diversidade e a oferta de opg¢des para promover o
aprendizado ludico de seus filhos. A menor porcentagem de pais com apenas 1 a 3

jogos pode indicar que, para muitos, a busca por recursos educativos € mais ampla,
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visando proporcionar uma variedade de experiéncias de aprendizado para as

criangas.

Tabela 6 - Quais s&o o0s jogos educativos.
Jogos infantis Caca-palavras Encaixe
Blocos Lego Cubos
Cartas Domino Jogo de ndameros
Quebra-cabeca Encaixe Geomeétricos
Adivinha Damas Memoria
Resta um Xadrez Soletrando
Tabuleiro

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 6 apresenta uma lista diversificada dos tipos de brinquedos
educativos mencionados pelos participantes da pesquisa. Essa variedade reflete a
ampla gama de recursos disponiveis para promover o aprendizado e o
desenvolvimento infantil por meio de atividades ludicas. Brinquedos como blocos,
quebra-cabeca, Lego e encaixe sdo especialmente valorizados por estimularem
habilidades motoras e criativas, enquanto op¢des como xadrez, damas e domindés
favorecem o raciocinio légico e estratégico.

Jogos voltados para a linguagem e o pensamento critico, como soletrando,
caca-palavras e adivinha, também demonstram a preocupacdo em desenvolver
habilidades cognitivas e de comunicacdo. Além disso, a presenca de jogos
geomeétricos e jogo de numeros evidencia o interesse dos pais em proporcionar
experiéncias que fomentem a compreensao matemaéatica e espacial.

A diversidade de jogos relatada na pesquisa sugere que o0s pais estdo atentos
as necessidades de desenvolvimento das criancas em varias areas, optando por
recursos que unem aprendizado e diversdo. Essa pluralidade também pode estar

relacionada a intencdo de oferecer atividades adequadas a diferentes faixas etarias
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e preferéncias individuais, promovendo um ambiente estimulante e enriquecedor

para as criancas.

Tabela 7 - Frequéncia de compra de jogos educativos.

Frequéncia | Porcentagem
1 vez por més 23 7,6%
Mais de uma vez no més 7 2,3%
1 vez por trimestre 201 67,0%
1 vez por semestre 68 22,8%
1 vez no ano 1 0,3%
Total 300 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 7 apresenta a frequéncia com que 0S pais compram jogos
educativos para seus filhos. A maior parte dos respondentes (67,0%) afirmou
realizar compras desse tipo de jogo uma vez por trimestre, seguida por 22,8% que
compram uma vez por semestre. Aqueles que fazem aquisicbes mais frequentes,
como uma vez por més (7,6%) ou mais de uma vez no més (2,3%), representam
uma minoria. Apenas 0,3% indicaram adquirir jogos educativos uma vez por ano.

Essa distribuicdo sugere que a maioria dos pais realiza compras de jogos
educativos em intervalos relativamente regulares, mas nao excessivamente
frequentes. Isso pode ser justificado por fatores como o custo dos jogos, a
durabilidade dos materiais, e 0 tempo necessario para que as criangcas explorem
plenamente os beneficios de cada jogo antes de adquirir um novo.

Além disso, a prevaléncia de compras trimestrais e semestrais pode refletir
um planejamento consciente, onde o0s pais avaliam o interesse e as necessidades
de desenvolvimento das criangas antes de introduzir novos estimulos. O baixo
percentual de compras mensais ou mais frequentes indica que, embora haja
interesse nos jogos educativos, as aquisicbes provavelmente seguem critérios de

utilidade pratica e adequacao ao orcamento familiar.
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Tabela 8 - Valor de investimento em jogos educativos.

Qual o valor de investimento médio por jogo

educativo?
Frequéncia Porcentagem
Até 20,00 52 17,4%
De 21,00 & 50,00 103 34,3%
De 51,00 a4 70,00 102 34,0%
Acima de 71,00 43 14,3%
Total 300 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 8 apresenta o valor médio de investimento realizado pelos pais na
compra de jogos educativos para seus filhos. Observa-se que a maioria dos
respondentes concentra seus gastos nas faixas intermediarias de preco: de R$
21,00 a R$ 50,00 (34,3%) e de R$ 51,00 a R$ 70,00 (34,0%). Uma parcela menor
investe valores até R$ 20,00 (17,4%), enquanto apenas 14,3% destinam acima de
R$ 71,00 para a aquisicdo de cada jogo.

Essa distribuicdo sugere que os pais optam por jogos que oferecam um
equilibrio entre custo e qualidade, priorizando itens acessiveis dentro de uma faixa
gue ainda pode garantir o valor educacional e o beneficio ludico do produto. O
namero reduzido de pais que investem acima de R$ 71,00 reflete uma possivel
limitacdo orcamentaria ou a percepcdo de que valores mais altos nem sempre
garantem maior eficicia educativa.

Por outro lado, o percentual de 17,4% investindo valores até R$ 20,00 indica
a busca por opc¢des mais econdmicas, possivelmente em estabelecimentos de
menor custo ou através de promocdes. Essa escolha pode estar relacionada a
acessibilidade financeira ou a tentativa de diversificar os jogos com menor impacto

financeiro.
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De forma geral, o valor investido demonstra um esfor¢co dos pais em equilibrar
0 orcamento familiar com a aquisicdo de ferramentas que estimulem o aprendizado

e o desenvolvimento das criancgas.

Tabela 9 - Frequéncia do uso dos jogos educativos.

Qual a frequéncia que a(s) crianca(s) brincam com 0s jogos
educativos em casa?

Frequéncia Porcentagem
Todos os dias 93 31,0%
3 vezes na semana 116 38,7%
1 vez na semana 90 30,0%
Eventualmente 1 0,3%
Total 300 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 9 apresenta a frequéncia com que as criancas utilizam jogos
educativos em casa. Observa-se que a maior parte dos respondentes indica uma
utilizacao regular dos jogos, sendo que 38,7% relatam que as criancas brincam com
eles 3 vezes na semana, enquanto 31,0% afirmam que 0s jogos séo utilizados todos
os dias. Um percentual significativo, 30,0%, informa que o uso ocorre apenas 1 vez
na semana, e apenas 0,3% mencionam o uso eventual.

Essa distribuicdo sugere que os brinquedos educativos sdao amplamente
integrados a rotina das criancas, com uma predominancia de utilizacdo semanal ou
diaria. Isso reflete um esfor¢co por parte dos pais ou responsaveis em promover
atividades que estimulem o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo por meio de
brincadeiras ludicas.

O uso diario ou trés vezes por semana demonstra um alto grau de valorizacao
desses jogos, destacando seu papel na rotina educacional e recreativa das criangas.
Por outro lado, o grupo que utiliza 0s jogos uma vez na semana pode indicar familias

com agendas mais restritas ou que reservam momentos especificos para essas
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atividades. A baixa frequéncia de uso eventual (0,3%) reforca que a maioria dos
participantes vé os jogos educativos como parte importante da vida cotidiana das
criangas. Esse cenario aponta para a relevancia desses jogos como ferramentas de
apoio ao desenvolvimento infantil, além de indicar um potencial mercado para novos

produtos e estratégias de fidelizacdo de consumidores.

Tabela 10 - Acesso a tela

A(s) crianca(s) tem acesso a tela (computador, celular, tablet)?

Frequéncia Porcentagem
Sim 150 50%
N&o 150 50%
Total 300 100,0

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 10 apresenta dados sobre o acesso de criangcas a telas (como
computador, celular e tablet), revelando que o grupo de criancas esta dividido
igualmente: 50% tém acesso a telas, enquanto os outros 50% n&o possuem esse
acesso.

Essa divisdo evidencia uma diversidade de abordagens por parte dos pais ou
responsaveis em relacdo ao uso de dispositivos tecnoldgicos pelas criancas. A
metade que tem acesso indica que muitas familias consideram as telas como parte
do cotidiano das criancas, seja para lazer, estudo ou entretenimento digital. Por
outro lado, o grupo sem acesso reflete uma postura mais restritiva, possivelmente
associada a preocupacfes com 0s impactos do uso excessivo de telas na saude
fisica, mental e no desenvolvimento infantil.

Esses dados séo relevantes no contexto do uso de jogos educativos, pois
sugerem que parte significativa do publico-alvo pode estar mais aberta a produtos
educativos digitais, enquanto outra parcela pode preferir opcdes fisicas ou nao
digitais. Essa dualidade também ressalta a importancia de considerar estratégias

gue atendam a ambos os perfis de consumidores, oferecendo alternativas tanto para

49



0 publico com acesso tecnologico quanto para aqueles que buscam formas de
aprendizado mais tradicionais.

Além disso, a divisdo igual sugere que fatores como condicbes
socioeconbmicas, crencas familiares e orientacdes pedagodgicas podem estar
influenciando a decisdo dos pais quanto ao acesso as telas, tornando este um tema

relevante para futuras analises no ambito educacional e de desenvolvimento infantil.

Tabela 11 - Frequéncia do uso de telas.

Frequéncia Porcentagem
Todos os dias 14 9,3%
3 vezes na semana 37 24, 7%
1 vez na semana 59 39,3%
Eventualmente 40 26,7%
Total 150 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 11 apresenta a frequéncia com que as criancas utilizam telas, entre
aguelas que tém acesso a dispositivos como computador, celular ou tablet. Os
resultados indicam que 39,3% das criancas usam telas uma vez por semana, sendo
esta a frequéncia mais comum entre 0s respondentes. Seguem as crian¢as que
utilizam telas eventualmente, com 26,7%, enquanto 24,7% usam trés vezes por
semana. Apenas uma pequena parcela, 9,3%, utiliza telas diariamente.

Esses dados sugerem que, mesmo entre as criancas com acesso a
dispositivos, 0 uso de telas € moderado para a maioria. Essa moderacdo pode
refletir uma preocupacdo dos pais ou responsaveis em limitar o tempo de tela,
buscando equilibrar o uso da tecnologia com outras atividades, como brincadeiras
fisicas ou jogos educativos tradicionais.

O baixo percentual de uso diario, somado a predominancia de frequéncia

semanal ou eventual, também aponta para praticas de controle ou restricdo do uso,

50



possivelmente associadas a recomendacfes de especialistas em saude e
desenvolvimento infantil.

A predominancia de uso moderado ou eventual reforca a ideia de que,
embora 0 acesso as telas esteja amplamente presente, 0s responsaveis mantém
certo grau de vigilancia e organizacao sobre o tempo de exposicao. Isso pode ser
um indicativo de uma maior valorizacdo de atividades fora do ambiente digital ou
uma intencdo de minimizar potenciais efeitos negativos das telas no
desenvolvimento das criancas.

Com relacdo a infancia dos respondentes, uma pergunta do questionario
buscava saber se eles tiveram acesso a brinquedos e jogos educativos durante a
infancia. Os dados revelam que 72,1% dos entrevistados responderam que sim,
enquanto 27,9% afirmaram que ndo. Isso indica que, para a maioria dos
participantes, 0s jogos educativos fizeram parte de sua vivéncia infantil.

Essa predominancia do "sim" pode refletir o reconhecimento da importancia
dos jogos educativos em diferentes geracdes, apontando para um investimento
consistente das familias ou instituicdes de ensino nesse tipo de recurso ao longo do
tempo. Ainda assim, quase 30% dos respondentes nédo tiveram acesso, 0 que pode
indicar barreiras como menor disponibilidade de jogos no passado, questdes
econdbmicas ou uma menor valorizacdo dessa pratica educativa em épocas
anteriores.

A andlise desse dado permite inferir que 0 acesso a jogos educativos foi
relativamente comum entre os entrevistados, podendo influenciar positivamente sua
percepcdo sobre a importancia desses materiais no desenvolvimento infantil. Essa
experiéncia pessoal pode, inclusive, justificar o elevado percentual de criangas
atualmente utilizando jogos educativos, como mostrado em tabelas anteriores.

Além disso, a disparidade entre aqueles que tiveram e 0s que nao tiveram
acesso pode evidenciar a evolucdo das politicas educacionais e da indastria de
brinquedos educativos, que se tornaram mais acessiveis e amplamente promovidos
nos ultimos anos. Isso reflete um maior entendimento sobre os beneficios dos jogos

para o desenvolvimento cognitivo e social das criangas.
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Tabela 12 - Incentivo a compra de jogos educativos.

E importante incentivar a compra de jogos educativos?

Frequéncia | Porcentagem
N&o concordo nem discordo 32 7,8%
Discordo parcialmente 11 2,7%
Concordo parcialmente 188 45,6%
Concordo totalmente 181 43,9%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 12 apresenta os dados sobre a percepcdo dos entrevistados em
relacdo a importancia de incentivar a compra de jogos educativos. Os resultados
mostram que 45,6% concordam parcialmente e 43,9% concordam totalmente com
essa ideia, totalizando uma expressiva maioria de 89,5% dos respondentes que
reconhecem, em diferentes niveis, a relevancia de promover a aquisicdo de jogos
educativos. Por outro lado, 7,8% permanecem neutros, e apenas 2,7% discordam
parcialmente.

Essa ampla concordancia sugere que os entrevistados percebem 0s jogos
educativos como ferramentas importantes no desenvolvimento infantil,
reconhecendo seu papel na aprendizagem, na criatividade e no fortalecimento de
habilidades cognitivas e sociais. O fato de a maioria concordar, mesmo que
parcialmente, demonstra um alinhamento positivo em relagdo a importancia desses
materiais no contexto familiar e educacional.

O baixo percentual de discordancia reforca a ideia de que os jogos educativos
sdo amplamente aceitos como um recurso valioso. JA 0 grupo que ndo concorda
nem discorda pode estar relacionado a falta de conhecimento mais profundo sobre
0s beneficios desses jogos ou a dificuldade de acesso econdémico, cultural ou social

a esses produtos.

52



Esses dados também indicam que existe um espaco significativo para
campanhas de conscientizagdo e incentivo a utilizacdo de brinquedos educativos,
com foco em ampliar ainda mais a adesdo e os beneficios percebidos. Estratégias
para tornar esses jogos mais acessiveis podem ajudar a atingir publicos ainda

indecisos ou resistentes.

Tabela 13 - Importancia dos jogos educativos para o desenvolvimento.
Os jogos educativos sao importantes para o desenvolvimento de seus

filhos?
Frequéncia Porcentagem
N&o concordo nem discordo 21 5,1%
Discordo parcialmente 7 1,7%
Concordo parcialmente 165 40,0%
Concordo totalmente 219 53,2%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 13 apresenta a percepcédo dos entrevistados sobre a importancia
dos jogos educativos para o desenvolvimento de seus filhos. Os dados revelam que
a grande maioria dos respondentes tem uma visdo positiva sobre o tema: 53,2%
concordam totalmente e 40,0% concordam parcialmente, totalizando 93,2% de
concordancia. Por outro lado, apenas 5,1% nao concordam nem discordam,
enquanto 1,7% discordam parcialmente.

Esses resultados evidenciam que o0s jogos educativos sdo amplamente
reconhecidos como ferramentas importantes para o desenvolvimento infantil. Essa
percepcéao reflete a conscientizacdo sobre o papel que esses jogos desempenham
no estimulo a criatividade, ao aprendizado e ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas, emocionais e sociais das criangas.

A baixa porcentagem de discordancia ou neutralidade sugere que, para a

maioria dos respondentes, os beneficios dos jogos educativos séo claros e diretos.
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No entanto, o grupo de 5,1% que ndo concorda nem discorda pode indicar uma
necessidade de maior disseminagédo de informagdes sobre as vantagens desses
jogos ou uma falta de experiéncia préatica com eles.

Esses dados reforcam a relevancia de campanhas educacionais e
promocionais que ampliem o acesso aos jogos educativos, bem como sua aplicacéo
nos ambientes familiares e escolares. Além disso, a forte adesdo as afirmativas
sobre a importancia dos jogos educativos pode servir de base para politicas publicas

e acOes do setor privado voltadas ao estimulo de seu uso.

Tabela 14 - Uso excessivo das telas.

O uso excessivo de telas por parte das criancas pode prejudicar o
desenvolvimento?

Frequéncia Porcentagem
N&o concordo nem discordo 47 11,4%
Discordo parcialmente 25 6,1%
Concordo parcialmente 246 59,7%
Concordo totalmente 94 22,8%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 14 apresenta as percepcdes dos respondentes sobre o impacto do
uso excessivo de telas no desenvolvimento infantil. Os dados indicam que a maioria
dos entrevistados acredita que 0 uso excessivo de telas pode ser prejudicial: 59,7%
concordam parcialmente e 22,8% concordam totalmente, totalizando 82,5% de
concordancia. Por outro lado, 11,4% n&do concordam nem discordam, e uma
pequena parcela, 6,1%, discorda parcialmente.

Essa predominancia de concordancia reflete uma preocupacéo generalizada
sobre os possiveis efeitos negativos do tempo excessivo diante de telas, como
dificuldades no desenvolvimento social, emocional e cognitivo das criangas, além de

problemas relacionados a saude fisica, como sedentarismo e fadiga ocular.
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Os 11,4% que nao concordam nem discordam podem representar um grupo
gue desconhece 0s potenciais riscos do uso excessivo de telas ou que considera o
impacto dependente de outros fatores, como a supervisdo parental e o tipo de
conteudo acessado. A baixa porcentagem de discordancia (6,1%) pode indicar uma
percepc¢ao de que o impacto negativo das telas ndo é necessariamente excessivo ou
que ha formas de mitigar os riscos, como 0 uso controlado e voltado para o
aprendizado.

Esses resultados reforcam a importancia de conscientizar pais e responsaveis
sobre o equilibrio no uso de tecnologias e de promover atividades alternativas que
estimulem o desenvolvimento integral das criancas, como jogos educativos e
praticas ao ar livre.

Tabela 15 - Jogos educativos na escola.

E importante para o desenvolvimento da crianga utilizar jogos
educativos nas escolas?

Frequéncia Porcentagem
N&o concordo nem discordo 14 3,4%
Concordo parcialmente 196 47,6%
Concordo totalmente 202 49,0%
Total 412 100,0%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A Tabela 15 revela a opinido dos respondentes sobre a importancia de utilizar
jogos educativos nas escolas para o desenvolvimento infantil. A analise dos dados
demonstra que 96,6% dos participantes reconhecem a relevancia do uso de jogos
educativos na escola, visto que 49,0% concordam totalmente e 47,6% concordam
parcialmente.

A baixa porcentagem de pessoas que nao concordam nem discordam (3,4%)
sugere que, em geral, hd um forte consenso sobre a importancia de incluir jogos
educativos no ambiente escolar, reconhecendo seus beneficios para o aprendizado

e desenvolvimento de criancgas.
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Essa alta aprovacdo pode ser atribuida a percepcdo de que 0s jogos
educativos sdo ferramentas eficazes para o estimulo do raciocinio logico,
habilidades cognitivas, resolucéo de problemas, criatividade e interacdo social. Além
disso, tais atividades podem tornar o processo de ensino mais dinamico e
envolvente, aumentando o interesse dos alunos e facilitando a compreensdo de
conteudos de forma ludica.

A inclusdo de jogos educativos nas escolas pode ser vista como uma
estratégia de ensino que complementa métodos mais tradicionais, oferecendo um
aprendizado mais interativo e estimulante. Essa tendéncia reflete um movimento
pedagdgico que valoriza o aprendizado experiencial e a aplicacdo de praticas
inovadoras para uma educacdo mais integral e adaptada as necessidades e

preferéncias das novas geracoes.

3.3 Analise dos resultados

A analise dos resultados da pesquisa, a partir do uso da Correlacao de
Pearson, apresenta uma série de correlacbes e cruzamentos de dados entre
caracteristicas demogréaficas dos respondentes (como sexo, renda e nivel de
escolaridade) e suas percepc¢des sobre brinquedos e jogos educativos e seu impacto
no desenvolvimento infantil. As principais conclusdes podem ser sintetizadas da
seguinte forma:

1. Sexo e percepcdes sobre jogos educativos: Em geral, as correlacées entre
0 sexo dos respondentes e as percepcdes sobre a importancia dos jogos educativos
foram fracas e nédo significativas. A excecdo foi a correlacdo entre 0 sexo e a
percepcgdo sobre o uso excessivo de telas, que apresentou um valor negativo de -
0,148, indicando que homens podem ter uma percep¢do um pouco diferente da de
mulheres sobre este tema.

2. Renda e percepgdes: A andlise entre a renda familiar e as percepgdes
mostrou correlagbes variaveis. A correlagdo mais relevante foi entre a renda e a

importancia dos jogos educativos nas escolas (0,210), indicando que, com uma
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renda mais alta, os respondentes tendem a considerar mais importante o uso de
jogos educativos nas escolas. Ja a correlagdo entre renda e frequéncia de compra,
bem como o valor médio de investimento, ndo apresentou significancia.

3. Investimento e frequéncia de compra: Observou-se uma correlacdo alta
(0,740), o que sugere que quanto maior o investimento médio por jogo educativo,
maior é a frequéncia de compra desses jogos.

Com relagédo ao cruzamento das respostas, pode-se inferir que:

1. Sexo e incentivo a compra e desenvolvimento: A andlise dos graficos
indicou que tanto homens quanto mulheres tendem a ter percepcdes semelhantes
sobre a importancia dos jogos para o desenvolvimento e o incentivo a compra, com
uma maior proporgdo de respostas femininas. No entanto, destacam-se algumas
diferencas nos niveis de concordancia em questfes como a importancia do uso de
jogos nas escolas e a preocupac¢ao com 0 uso excessivo de telas.

2. Escolaridade e percepcbes: O nivel de escolaridade teve um impacto
variado nas percep¢fes, com destaque para a diferenca nos niveis de ensino
fundamental e superior em relacdo ao incentivo a compra de jogos educativos. As
percepcdes de participacdo dos pais nas brincadeiras mantiveram-se consistentes
entre 0s niveis de escolaridade, enquanto as preocupacdes sobre 0 USO excessivo
de telas mostraram um padrédo de "discordo parcialmente” mais acentuado nos
niveis de ensino médio e técnico.

3. Renda e importancia dos jogos: Observou-se que a percep¢do sobre a
importancia do acesso a jogos educativos fora do ambiente escolar e a importancia
para o desenvolvimento das criangas nas escolas permaneceu semelhante entre os
diferentes niveis de renda. A diferenca mais marcante foi que, para salarios
superiores a um salario minimo, a percep¢cdo sobre a importancia do
desenvolvimento com jogos educativos foi mais favoravel.

A pesquisa destaca que, apesar das correlagdes fracas ou néo significativas
em muitos casos, alguns aspectos, como a renda e a frequéncia de compra,
mostram relacdes relevantes que podem ajudar a entender padrbes de consumo e

percepc¢éao dos respondentes.
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Em resumo, enquanto a pesquisa revelou algumas correlacdes e diferencas
significativas em aspectos como a renda e a frequéncia de compra, muitos
cruzamentos de dados entre caracteristicas demograficas e percepcdes dos
respondentes mostraram resultados limitados ou pouco expressivos. Essas
descobertas podem servir como base para futuros estudos que busquem explorar
em maior profundidade a influéncia dessas variaveis no comportamento dos
consumidores e nas suas percepc¢des sobre jogos educativos.

Além disso, as analises realizadas poderiam ser expandidas para incluir mais
variaveis ou métodos estatisticos para aprofundar o entendimento das preferéncias
dos consumidores e as implicagcbes para o mercado, além de fornecer insights

valiosos para estudos académicos.

CONCLUSAO

Com base nas andlises e resultados apresentados neste estudo, podemos
afirmar que os brinquedos educativos séo reconhecidos pelos pais como elementos
cruciais para o desenvolvimento integral de seus filhos. As conclusdes destacam
que a maioria dos pais valoriza esses brinquedos devido aos beneficios cognitivos,
sociais e emocionais que eles oferecem, contribuindo para a formacdo de uma base
sélida para o aprendizado e crescimento das criancas. A percepcdo de seus
impactos positivos é evidente e a compreensédo de seus beneficios diretos influencia
diretamente a valorizagcao e a escolha desses produtos.

No entanto, é importante ressaltar que existe uma oportunidade significativa
de aprimorar a conscientizacdo e a educagao dos pais em relacdo aos brinquedos
educativos. Apesar da valorizacdo geral, ainda ha uma necessidade de informar
melhor os responsaveis sobre as especificidades dos brinquedos e como usa-los de
maneira eficiente para maximizar seus beneficios. Essa lacuna pode ser preenchida

por meio de programas educativos que envolvam escolas, comunidades e
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profissionais da educacédo, promovendo cursos, palestras e materiais informativos
que esclarecam e detalhem a importancia do uso desses brinquedos no dia a dia.

Além disso, as iniciativas de sensibilizacdo devem focar em estabelecer um
vinculo entre a teoria e a pratica, fornecendo exemplos concretos e orientacdes
praticas que ajudem os pais a aplicarem os conhecimentos adquiridos em seu
cotidiano. Dessa forma, os pais se sentirdo mais apropriados e capacitados para
tomarem decisdes informadas que favoregcam o aprendizado e o desenvolvimento de
seus filhos.

Dessa maneira, a0 promover a conscientizacdo e a educacdo sobre os
brinquedos educativos, ndo apenas se enriquece a experiéncia de aprendizado das
criancas, mas também se fortalece a parceria entre educadores e pais. Essa
colaboracdo ativa contribui para um ambiente educacional mais enriquecedor e
eficaz e impulsiona um ciclo virtuoso de valorizagdo do aprendizado e do

desenvolvimento infantil, beneficiando a comunidade como um todo.

Consumer behavior: perceptions of fathers and mothers on the importance of

educational toys in child development

ABSTRACT

The study investigated the perceptions of parents from Santa Rosa/RS about the
importance of educational toys in child development, combining quantitative and
gualitative approaches. To this end, structured questionnaires were applied and
semi-structured interviews were conducted with a diverse sample of parents,
considering different age groups and socioeconomic profiles. The literature review
highlighted the fundamental role of educational toys in stimulating learning, creativity,
problem-solving, motor development and social interaction, in addition to the

importance of family involvement in this process. The results indicated that most
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parents recognize the value of educational toys for the integral development of
children, especially when they receive information about their benefits. In view of this,
it is recommended that educators and institutions promote awareness-raising actions
and establish partnerships with families, creating more stimulating environments and
favoring the integration of educational toys into children's daily lives. These initiatives
can enhance the positive impact on children's cognitive, emotional and social

development.

KEYWORDS: CONSUMER BEHAVIOR. EDUCATIONAL TOYS. CHILD
DEVELOPMENT.
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