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Uma revisao bibliografica sistematica no
contexto do projeto de brinquedos

Revisoes bibliograficas sistematicas sao caminhos para identifi-
car lacunas bem como fornecer embasamento para posicionar
apropriadamente novos temas de pesquisa. Neste sentido, o ob-
jetivo do presente capitulo € pontuar caracteristicas processuais
e projetuais no projeto de brinquedos que tém sido realizados e
publicados por discentes de cursos de graduacao em design no
ambito do projeto de produto. A metodologia utilizada foi a revi-
sao bibliografica sistematica que se constitui de uma avaliagao
criteriosa aplicada a um determinado periodo de tempo a fim
de identificar e conhecer trabalhos publicados com finalidade
de formatar um relatdrio de investigacao sobre essa tematica
especifica. Apos delimitar publicacdes encontradas nas bases de
dados, analisaram-se os seguintes itens: caracteristicas quanto
a0 processo projetual dos trabalhos; caracteristicas de métodos
e ferramentas projetuais utilizadas nos trabalhos publicados; ca-
racteristicas quanto a tematica relacionada aos brinquedos que
foram abordadas nos trabalhos. Os resultados apontam para
possibilidades de investigacao sobre caracteristicas de projetos
de brinquedos que podem ser ensinadas aos discentes que es-
tdo cursando disciplinas de projeto de produto dentro de cursos
de graduacao em Design.

Palavras-chave: design de brinquedos, processo projetual, revisao bibliogra-
fica sistematica.

O processo projetual € um dos itens primordiais no ensino em
design. De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais de
Cursos de Graduacao em Design (BRASIL, 2004) o ensino do pro-
cesso projetual e praticas relacionadas devem estar contem-
plados em conteddos de disciplinas basicas e especificas dos
cursos. A pratica projetual se da a partir do avan¢o das etapas



do processo criativo de design que, por sua vez, se caracterizam
distintas quanto a natureza das acdes nelas existentes. Reco-
nhecidamente desenvolvido em fases sequenciais que possuem
tomadas de decisdes crescentes, o processo projetual de desig-
ners de produtos pode ser entendido como uma pratica que vai
de uma pesquisa sobre determinado problema, avanca atraves
da geracao de conceitos, perpassa o desenvolvimento das al-
ternativas tendo como objetivo o lancamento dos produtos no
mercado (MORRIS, 2016).

Para que o processo de desenvolvimento de produtos aconteca
€ necessario envolver a percepcao do designer, o pensamento
analitico constante frente as informacdes, a realizacao de hi-
poteses, o pensamento analégico-comparativo emm momentos
onde é necessario realizar associacdes diversas e a intuicao que
é um elemento que ajuda no processo projetual quando as in-
formacdes nao estao claras ou apresentam-se complexas e des-
conexas (BONO, 1994). Bonsiepe (1986) coloca que no inicio de
todo processo projetual ha uma busca pela delimitagcao do pro-
blema e reconhecimento de todas as informacdes pertinentes
possiveis tangentes aos limites da problematica imposta. Para
tanto, € preciso reunir informacdes e dados de diversas fontes
para alimentar todas as faces possiveis na construcao de reso-
lucdes coerentes. Isso pode ocorrer de varias maneiras por meio
de analises especificas, observacdes, entrevistas, buscas nas
mais variadas fontes. Tudo parte da delimitacao do problema
qgue deseja ser resolvido e pensado em um dado contexto, para
um determinado cliente e com foco em um usuario especifico.

De acordo com Burdek (2006) logo em seguida é realizada uma
analise das informacdes obtidas que sao utilizadas na elabora-
¢ao de conceitos explorados e por meio de geracao de alterna-
tivas. Nesta fase, ha uma ampliacdo de maxima de possibilida-
des a fim de se buscar solucdes inovadoras para solucionar o
problema proposto e onde os projetistas costumam se utilizar
da realizacdao de desenhos e esquemas visuais para visualizacao
das alternativas possiveis (LOBACH, 2001).

Na sequéncia, de acordo com Mozota (2011), uma sintese da ana-
lise e das informacdes delimitadas sao constituidas e apontam



para a escolha da melhor alternativa de projeto possivel. Tal so-
lucao é configurada em todas as dimensdes do produto que
precisa ser especificado para producao. Ocorre a verificagao de
potencialidades da alternativa com possiveis melhorias prévias
que antecipam a resolucao de futuros problemas. Por fim, o
novo produto é configurado em nivel de primeiro modelo a ser
comercializado (protdétipo). Nesta fase, ainda € possivel que haja
modificacdes nas alternativas alcancadas de acordo com a rea-
lizacdo da producdo deste produto. E estabelecida uma estreita
ligacdo com os meios produtivos e marketing que estao envol-
vidos no processo de producao e langcamento do novo produto
(BAXTER, 2000). Ja Morris (2016) coloca que o processo projetual
segue uma légica linear onde em cada fase é preciso analisar
um grande numero de informacdes fazendo correlagdes e esta-
belecendo definicdes que serao utilizadas nas fases posteriores.
Assim, o processo projetual toma formas e pode ser organizado
e sistematizado de acordo com perspectivas diversas. Nesta sis-
tematizagcao se encontram os estudos da metodologia projetual,
que constitui-se uma disciplina basica na formacao de alunos de
curso de design.

O design de brinquedos é uma area em que o designer de pro-
dutos pode atuar. Algumas escolas ensinam o projeto de brin-
guedos como énfase em cursos superiores como, por exemplo, o
Fashion Institute of Technology (FIT) em Nova York, EUA e a Burg
Giebichenstein University of Art and Design Halleem Halle, na
Alemanha. No Brasil, ndo ha registros de cursos de graduacao
em design de brinquedos de acordo com o site E-mec (portal de
registros de cursos superiores no pais). No entanto, o campo de
design de brinquedos é explorado por alunos de cursos superio-
res de desenho industrial e design sob diferentes maneiras. Pro-
jetos de brinquedos sao desenvolvidos em disciplinas optativas
das grades curriculares, como exercicio projetual onde ha o es-
tudo de desenvolvimento de artefatos, em cursos de formacao,
em projetos de pesquisa, como temas de trabalhos de conclu-
sao de curso ou em cursos de especializacao.

No que diz respeito ao projeto de brinquedos, na literatura es-
pecializada encontram-se alguns registros de métodos e ferra-



mentas projetuais prescritos para auxiliar neste processo. De ma-
neira especifica, Delgado Neto (2005) propds uma contribuicao
para o método projetual e o desenvolvimento de brinquedos. O
autor baseou-se nas etapas processuais de modelos de referén-
cia ja existentes bem como a partir de demandas da indUstria
brasileira do setor de brinquedos para configurar a organizacao
do novo método a ser utilizado. A pesquisa foi embasada por
meio de revisao de literatura e de entrevistas com profissionais
gue atuavam no desenvolvimento desses produtos. Delgado
Neto (2005) entrevistou funcionarios do setor de criagao da em-
presa Estrela, Grow e Studio Iguti, todas situadas no estado de
Sao Paulo. O modelo gerado foi disponibilizado em formato de
software nomeado de Criabring e apresenta-se organizado na
semelhanga de um fluxograma que possibilita a interacao com
varias ferramentas projetuais como, por exemplo, com o Quali-
ty Function Deployment (QFD). Neste software, o usuario tem a
possibilidade de inserir questdes referentes ao projeto que dese-
ja desenvolver e a partir dai ele vai sendo direcionado a sugestao
de uso de varias ferramentas projetuais indicadas em cada eta-
pa do processo.

Ja para Fernandes (2011, p. 12, traducao nossa) o projeto de brin-
qguedos pode ser realizado em 10 estagios diferentes onde a to-
mada de decisdes é sequencial e acumulativa organizada em
atividades ideais. De maneira resumida, os estagios e atividades
propostas sao os seguintes: Estagio 1): Ter em mente as questdes
sobre o desenvolvimento infantil: os estagios fisicos, cognitivos,
sensoério-motores, sociais e desenvolvimento emocional em de-
trimento de tendéncias de moda e comportamento passageiro;
Estagio 2): Explorar atividades que explorem o desenvolvimento
da crianca; Estagio 3): Dar énfase para atividades que estimulem
promovam a consciéncia ambiental sustentabilidade de forma
educacional (que explorem o nao desperdicio de recursos, o res-
peito ecossistemas, levando em consideracao o conceitodos3R’s
reduzir, reutilizar e reciclar, estimulando a ir do conceito a acao e
promovendo valores de comportamento de confiancga, respeito,
solidariedade e iniciativa); Estagio 4): Analisar os conceitos pro-
postos frente as necessidades das fases de desenvolvimento da
crianca contempladas inicialmente e frente a requisitos basicos



de projeto como a toxicidade de materiais, a seguran¢a de uso;
Estagio 5): Definir com base no contexto do projeto, orientacdes
para melhor atender necessidades do desenvolvimento infan-
til e direcionando o projeto para aspectos especificos como, por
exemplo, projetar para o usar recursos disponiveis localmente;
Estagio ©6): Analisar no mercado produtos semelhantes existen-
tes com énfase para conhecer os tipos de recursos estao envolvi-
dos tanto social como ambientalmente; Estagio 7). Desenvolver
um esquema visual sobre o possivel impacto ambiental previsto
para o novo produto; Estagio 8) Desenvolver protdtipos para tes-
tes; Estagio 9): Avaliar o resultados dos testes e prever melhorias;
Estagio 10): Desenvolver processos de producao, liberacao, docu-
mentacao de marketing.

Gielen (2010) registrou uma contribuicao para a teorizacao do
projeto de brinquedos ao expor conceitos essenciais que devem
ser explorados no ensino dessa area que sao: a falta de objetivo,
a empatia e o valor ludico. Tais conceitos foram explorados com
alunos em uma disciplina de Toy Design do Department of In-
dustrial Design Engineering at Delft University of Technology.
Gielen (2010) observou que diferente do que se pensava inicial-
mente ao lecionar a disciplina, o contato com referencial tedrico
relacionado ao design e questdes pertinentes a infancia nao sao
suficientes para o ensino satisfatério do projeto de brinquedos
“O design de brinquedos e outros objetos e ambientes para uso
ludico requer conhecimento e habilidades que nao sao todos
ensinados na educacao geral de design” (GIELEN, 2010, p. 1, tra-
ducao nossa).

Outro ponto colocado por Gielen (2010, p. 6) é a exploragcao de
avaliacdes das propostas de brinquedos antes da fase de pro-
totipagem que podem ser feitas por meio de itens avaliativos.
Sao eles: Tipos de Comportamento: o brinquedo pode visar ser
utilizado por grupos de criangas, Nao necessariamente todas as
criancas naquela faixa etaria, sendo assim o objetivo da brinca-
deira pode ser modificado se for identificada possiveis debilida-
des e inducdes ao erro na tarefa principal que foi pensada; Tipos
de Brincadeiras: sdo utilizadas classificacdes fenomenoldgicas
sobre jogo para apontar uma orientacao do tipo de brinquedo



que esta sendo projetado e analisar se ele alcanca os objetivos
para aquele tipo de classificacao (tipos possiveis: sensopatico,
manipulacao ludica de objetos, de construcao, de fantasia e de
papéis, de sucesso e em equipe); Fases da brincadeira: a utiliza-
¢ao de qualquer brinquedo passa por fases que sao experimen-
tacao, funcional, variacao e integracao, se a proposta de brin-
quedo for boa a crianca realizara essas fases de maneira mais
facil; Nivel de complexidade: a proposta de brinquedo deve estar
dentro das potencialidades da crianca no que faz sentido dentro
da mesma faixa de desenvolvimento para habilidades motoras,
sensoriais, cognitivas, sociais € emocionais para que nao haja
frustracdo demasiada na nao realizacao da utilizacao do brin-
quedo e, por ultimo, deve ser avaliado o quesito Contexto: onde
€ preciso delimitar contexto direto de uso (ao ar livre, interior da
casa, em chuva ou sol etc.) e também em relagao aos contextos
de vida diaria, relacao com as pessoas, escola, contextos sociais.

Beinlich (2017) também propdés um método projetual voltado
para o projeto de brinquedos. O estudo foi realizado a partir da
revisao bibliografica sistematica (RBS) e entrevistas realizadas a
partir das demandas das empresas do setor. O enfoque das fa-
ses projetuais partem da organiza¢cao dos requisitos elencados
em RBS e dos requisitos advindos da opiniao dos entrevistados.
A contribuicao de Beinlich (2017) reune ferramentas necessarias
para a contribuicao de todos os usuarios envolvidos no processo
de criacao de brinquedos que seriam os Stakeholders (criancgas,
pais e pedagogos) destacando que o numero de pessoas envol-
vidas em um projeto de brinquedos tem carater especifico e dis-
tinto de outros produtos. Para Beinlich (2017) a importancia da
checagem das normas de seguranca para brinquedos também
é um fator consideravel ao longo do desenvolvimento do projeto.

Analisando as propostas de métodos e ferramentas projetuais
prescritos de acordo com Delgado Neto (2005), Fernandes (2011)
e Beinlich (2017) para o projeto de brinquedos citados, pode-se
dizer que existem caracteristicas recorrentes que sao: i) a utili-
zacao de etapas sistematicas e ii) 0 embasamento em posturas
metodoldgicas de design de produtos ja existentes. Ja Gielen
(2010) registra dois outros topicos importantes i) a existéncia da



prescricao de conteudos especificos para o projeto de brinque-
dos, ii) informacdes primordiais que podem surgir como requi-
sitos na delimitacao do problema de projeto e iii) caracteristicas
proprias dos alunos para a resolucao de problemas. Entretan-
to, ndo foram encontrados materiais que apliguem os conheci-
mentos direcionados ao projeto de brinquedos no contexto de
sala de aula para aprendizagem de alunos de cursos de design.

Assim, o objetivo geral deste capitulo foi o de conhecer de que
maneira discentes dos cursos de design tém trabalhado no pro-
jeto de brinquedo e isso através de uma revisao sistematica bi-
bliografica. Os objetivos especificos contemplam: reconhecer
arsenais teoricos, métodos e ferramentas projetuais que auxi-
liam estudantes de design no projeto de brinquedos; apontar
informacdes que possam servir de auxilio da construcao de ma-
teriais de apoio ao ensino no contexto de projetos de brinquedos
em disciplinas projetuais dos cursos de design.

A Revisao Bibliografica Sistematica constitui uma maneira clara
de mostrar a atualidade sobre os temas estudados em uma pes-
quisa cientifica. A sistematizacao de caminhos a partir de mo-
delos de revisao sao variados prevalecendo, entretanto, o carater
de sequencialidades das etapas do processo.

Conforto, Amaral e Silva (2011) trazem uma contribuicao a RBS
para a area de desenvolvimento de produtos e gerenciamento
de projetos. Apds analisar alguns modelos de revisao bibliografi-
ca sistematica existentes, Conforto, Amaral e Silva (2011) elabora-
ram um modelo baseado em Levy e Ellis (2006) nomeado de RBS
Roadmap. Este modelo esta composto na realizacao de etapas
e acdes sequenciais que colaboram para a reunidao de trabalhos
inéditos e com relevancia para a area pesquisada. Assim, desta-
came-se as fases propostas por Conforto, Amaral e Silva (2011, p. 6)
Nno modelo proposto:

Fase 1: Entrada - dividida em 8 fases que sao: (i) Problema
(definicao do que se pretende resolver); (ii) Objetivos (base-
ados nos problemas da pesquisa e dao base para a selecao
de artigos e trabalhos que sao incluidos ou ndao na pesqui-



sa); (iii) Fontes primarias (fontes que dao bases para a esco-
Iha de palavras- chaves, artigos renomados na area e mate-
riais relevantes); (iv) Strings de busca (melhores referentes
ao tema da pesquisa para se realizar a busca nas bases de
dados); (v) Critérios de inclusao (a partir dos objetivos da
pesquisa define-se quais trabalhos encontrados devem ser
incluidos ou nao dentro da légica da pesquisa); (vi) Critérios
de qualificacao (também dependera dos objetivos da pes-
quisa e leva em consideracao alguns aspectos peculiares
gue podem ser caracteristicas contidas no desenvolvimen-
to dos trabalhos, como por exemplo, utilizacao de alguma
técnica de pesquisa; (vii) Métodos e Ferramentas (detalha-
mento de como a busca sera conduzida); (viii) Cronograma
(etapas do método a partir do tempo determinado para
gue ele ocorra e as ferramentas que terdao de ser utilizadas
para efetiva-lo).

Fase 2: Processamento - dividida em 3 etapas que sao: (i)
Conducao das buscas (onde ha a procura sistematizada
pelos materiais cientificos relevantes de acordo com os cri-
térios previamente estabelecidos), (ii) Analise dos resulta-
dos (onde é realizada a leitura dos materiais encontrados e
aplicacao dos filtros de leitura) e (iii) Documentacao (docu-
menta-se quantos trabalhos foram selecionados e quantos
foram excluidos).

Fase 3: Saida — organizada em 4 etapas: (i) Alertas (insercao
de alertas nos peridédicos onde foram encontrados mais re-
sultados para poder-se receber informacdes sobre novas
pesquisas); (ii) Cadastro e arquivo (os arquivos que foram
considerados relevantes apos a aplicacao de todas as eta-
pas de pesquisa farao parte da pesquisa realizada e devem
ser documentados); (iil) Sintese e resultado (elabora-se um
relatério do processo realizado para um maior entendi-
mento do processo e ressalto da importancia dos trabalhos
delimitados) e (iv) Modelos tedricos (construcao de mode-
los tedricos e hipdteses a partir dos resultados obtidos).

A partir destas etapas e tendo em vista a adaptabilidade do pro-
cesso de RBS, delimitaram-se também caminhos a serem segui-



dos na RBs realizada para utilizacao desse estudo. Assim, tem-se
as seguintes Etapas descritas:

Etapa 1 - Definicao: organizada nas seguintes fases (i) De-
finicdo do problema (apontar o que a RBS pode trazer de
contribuicao); (ii) Definicao de fonte e strings de busca e
(iii) Definicao de critérios de inclusao, exclusao e qualifica-
cao de trabalhos.

Etapa 2 - Aplicacao: organizada nas seguintes fases: (i) Apli-
cacao dos strings de busca; (ii) Analise das palavras chave,
titulo, abstract; (iii) Analise na integra dos materiais e (iv)
Aplicagao de critérios de qualidade.

Etapa 3 - Finalizacao: organizada em duas fases: (i) Analise
dos materiais e (ii) Determinacao de resultados relevantes
para a pesquisa e documentacao.

A seguir detalham-se os resultados alcangcados em cada uma
das etapas metodoldgicas determinadas.

Definicao do problema: O objetivo dessa investigacao esta
em conhecer informagdes processuais e projetuais de
como projetos de brinquedos estao sendo realizados por
estudantes de cursos de design para propor estratégias de
ensino do projeto de brinquedos em disciplinas projetuais
em cursos de design. Para isso, foram definidas algumas
questdes de pesquisa: — Quais ferramentas metodoldgicas
estao sendo utilizadas no projeto de brinquedos para crian-
cas e realizados por estudantes de design? (etapas de pro-
jeto, métodos, ferramentas especificas e autores); — Quais
informacdes e conhecimentos especificos sao encontra-
dos como embasamento tedrico dos projetos? (teorias, au-
tores, énfase de pesquisa); — Quais tipos de brinquedos tém
sido projetados? (especificacdes sobre os requisitos dos
brinquedos criados).

Definicao de fonte e strings de busca: as fontes de pesqui-
sa escolhidas focaram em caracteristicas que se desejava



para os trabalhos delimitados. As buscas foram realizadas
no Google Académico (scholar.google.com.br) a fim de que
se pudesse conhecer os trabalhos publicados em eventos,
peridodicos, bem como resultado do trabalho de conclusao
de curso. E, em um segundo momento, para explorar tra-
balhos publicados no ambito internacional utilizou-se a
Base Dados Scopus (http://Mww.scopus.com), por ela inde-
xar bases de dados variadas como por exemplo de Else-
vier (http://www.elsevier.com.br) IEEE Xplore Digital Libra-
ry (http://ieeexplore.ieee.org), Wiley Online Library (www.
wileyonlinelibrary.com) e Springer (www.springer.com). A
pesquisa foi realizada com strings em sua versao em por-
tugués e inglés. A lingua portuguesa foi escolhida pela
possibilidade do reconhecimento de trabalhos nacionais
e a lingua inglesa, pela possibilidade de reconhecimento
de trabalhos publicados em paises. Assim, as strings foram:
“design de brinquedos” ou “desenvolvimento do projeto de
brinquedos” e as mesmas palavras na versao em inglés “toy
design” or “toy development project”.

Definicao de critérios de inclusao, exclusao e qualificacao
de trabalhos: Os critérios de inclusao foram: (i) Trabalhos
gue abordem sobre tematicas relacionados com design
de brinquedos estudantes de design ou em que designers
tenham sido parte da equipe do projeto; ii) Trabalhos que
mostrem o processo de desenvolvimento de brinquedos
para crianca. Ja os critérios de exclusao sao: (i) Trabalhos
repetidos e (ii) Trabalhos nao disponiveis para acesso aber-
to na integra para pesquisadores da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS). A partir disso, alguns crité-
rios de avaliacao da qualidade do material coletado podem
ser definidos que sao os seguintes: o trabalho traz detalhes
do desenvolvimento do processo de brinquedos (C1); (ii)
o trabalho apresenta ou faz referéncia a métodos ou fer-
ramentas utilizados no processo projetual de forma clara
(C2); (iii) o trabalho apresenta informacdes, conceitos ou te-
orias chave relacionadas a concepcao dos brinquedos (C3).



Aplicacdao dos strings de busca: As buscas foram realiza-
das no Google Académico e Scopus para o periodo entre
0s anos de 2000 a 2020. Obtiveram-se resultados de tra-
balhos com caracteristicas distintas como por exemplo, de
publicacdes de artigos cientificos em revistas e o segundo
grupo esta composto por trabalhos advindos de trabalhos
de conclusao de curso, publicacdes em eventos cientificos
e revistas cientificas. Nessa primeira busca foram detecta-
dos 134 no Google Académico e 231 na base Scopus.

Analise das palavras chave, titulo, abstract: Apods a primei-
ra aplicagcao comecou-se avaliar quais trabalhos eram ade-
guados ao objetivo da presente pesquisa. Observou-se que
muitos trabalhos ja em seu titulo relacionavam-se a temas
diferentes pertinentes a brinquedos, como por exemplo, ao
estudo do desenvolvimento infantil além disso ocorreu a
existéncia de repeticao de artigos nos locais de busca. Nes-
te momento da pesquisa foram aplicados primeiramente
os critérios de inclusao (i) Trabalhos que abordem sobre te-
maticas relacionados com design de brinquedos estudan-
tes de design ou em que designers tenham sido parte da
equipe do projeto; ii) Trabalhos que mostrem o processo de
desenvolvimento de brinquedos para criancas. Nessa pri-
meira busca foram detectados no Google Académico 32 e
39 na Scopus.

Analise na integra dos materiais: A partir da leitura dos ma-
teriais na integra observou-se que nem todos relatavam
sobre o desenvolvimento do processo em todo o seu per-
curso do projeto. Nesse momento aplicou-se os critérios
de exclusao: (i) Trabalhos repetidos e (ii) Trabalhos disponi-
veis para acesso aberto na integra para pesquisadores da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (ufrgs). Sendo
assim, ao final das leituras foram elencados no Google Aca-
démico 28 e 8 na Scopus.

Aplicacao de critérios de qualidade: A dltima acao dessa
fase foi a aplicacao dos critérios de qualidade conforme
ja mencionado: (i) o trabalho traz detalhes do desenvol-



vimento do processo de brinquedos (Cl); (ii) o trabalho
apresenta ou faz referéncia a métodos ou ferramentas uti-
lizados no processo projetual de forma clara (C2); (iii) o tra-
balho apresenta informacdes, conceitos ou teorias chave
relacionadas a concepgao dos brinquedos (C3) De acordo
com a importancia esses critérios de qualidade tiveram
pontuacgao atribuidas de 0 a 2. Os conceitos relacionados a
essa pontuagao sao: 2 — para alta relagcao com o critério, 1 -
meédia pontuagao para o conceito e O — baixa ou nenhuma
pontuagao para o conceito. O Quadro 1 mostra a aplicacao
e soma de notas dos critérios aplicados.

Quadro 1- Artigos selecionados e aplicagcdo dos critérios de avaliagao (Desta-
que nas publicagdes que ndo corresponderam pontuagdo satisfatoriamente)

Titulo cl | c2 | c¢3 |Pontuagao
Straight Thinking Straight From The Net — On The Web-Based

3 ; 0 0 2 2
Intelligent Talking Toy Development
PUSH TOY "Development of a tfoy with movement devices

H n 2 2 2 6
associated to the wheels
Pillow: Interactive Flattening of a 3D Model for Plush Toy 0 0 1 1
Design
Toy Design Experience: Improving Students’ Moftivation and 5 2 5 6
Results in a Final Year Subject
Toy Design As A Tool 2 2 2 6
A Product Design Method Proposal For babies Play And 2 2 2 6
Learning
Motion-Guided Mechanical Toy Modeling 2 2 2 6
O Resgate Cultural Por Meio Do Desenvolvimento De Uma
colegdo De Brinquedos 2 2 2 6
Projeto De Brinquedo Que Estimule A Organizagdo Para
Criangas De Quatro A Seis Anos Produzido Com Material 1 1 1 3
Natural.
Robotic Toys for Autistic Children: Innovative tools for

. 2 2 2 6
teaching and treatment.
Desenvolvimento De Brinquedos Para Criangas Com 2 2 2 6
Deficiéncia Visual: Um Estudo De Caso
Desenvolvimento De Brinquedo De Playground Com 1 2 2 5
Referéncia No Desenho Animado “doki”
Games, from Engaging to Understanding: A Perspective from

: . 1 0 2 3
a Museum of Computing Machinery
Encaixando E Criando: Projeto De Brinquedo De Montar 2 2 2 6
Utilizando Madeira
CONTINUA
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Titulo cl | ¢2 | c3 | Pontuagao
GiggleBat: Enhancing Playing and Outdoor Culture in

- : 0 0 2 2
Australian Children
Foundations of a Smart Toy Development for the Early 0 1 1 2
Detection of Motoric Impairments at Childhood
Avaliagdo e andlise do Design Thinking aplicado & criagdo 2 2 2 6
de brinquedos
TOGO TOY - Brinquedo inclusivo 2 2 0 4
Teco Brinquedo Inclusivo Para Criangas Com Deficiéncia 2 2 2 6
Visual
Design Sensorial Aplicado A Um Projeto Conceito Para 2 2 2 6
Deficientes Visuais
O Design De Brinquedos E O Desenvolvimento 2 2 2 6
Neuropsicomotor De Criangas Autistas
Redesenho de brinquedos: uma abordagem a partir do 2 2 2 6
Design Emocional
Desenvolvimento De Um Brinquedo Infantil Em Madeira Com 5 2 5 6
Pegas Para Montar
Design of an inclusive & interactive educational textile toy 1 1 2 4
Projeto De Brinquedos Terapéuticos Para Criangas Em 2 1 1 4
Tratamento Oncoldgico
Projeto De Um Brinquedo Educativo Infantil Sobre 2 2 2 6
Esteredtipo De Género
Design Inclusivo: O Livro Infantil Como Incentivo Para O 1 2 5 5
Desenvolvimento Do Aprendizado Da Crianga Autista
Design De Produto Para Criangas Com Deficiéncia Visual:
Instalagdo Recreativa Sensorial Integrada Ao Ambiente 1 1 2 4
Escolar
Toys Featured in Tools and Tools Featured in Toys 0 0 1 1
Guia: Design De Jogo Educativo Para A Valorizagéo Do 5 2 2 6
Patriménio Cultural
Tuco - Brinquedo Auxiliar Pedagogico Para Creches 2 2 2 6
Design e educagdo infantil: proposta de brinquedo educativo 2 2 2 6
para criangas da pré-escola
Projeto De Brinquedo Que Estimula O Desenvolvimento 5 2 5 6
Motor Fino
A Produgdo De Jogos Diddticos Para O Ensino De Ciéncias E 5 0 5 4
Biologia: Uma Proposta Para Favorecer A Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

3.3 Fase 3 - Finalizacgao:

a) Analise dos materiais: apds a aplicacdo da pesquisa, varios
trabalhos apresentaram configuracao relevante para res-
posta as perguntas da pesquisa. No aprofundamento do
estudo desses trabalhos detalham-se a seguir algumas es-
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pecificacdes, tendo em vista as perguntas iniciais de reali-
zacao da pesquisa:

Quadro 2 - Artigos selecionados apds exclusao de itens sem resultado sa-
tisfatério nos critérios de avaliagao.

Ano | Autores Titulo
) PUSH TOY “Development of a toy with movement
2010 | Gallego e Garcia (2010) devices associated to the wheels”
Eriksson e Jerregard .
2010 (2010) Toy Design As A Tool
2012 Monsalve e Maya A Product Design Method Proposal For babies Play And
(2012) Learning
2012 | Zhu, et al (2012) Motion-Guided Mechanical Toy Modeling
2013 | Friso, et ol (2013) O Resgate Cultural Por Meio Do Desenvolvimento De
’ Uma colecdo De Brinquedos
Projeto De Brinquedo Que Estimule A Organizagdo
2013 | Ramos e Ferrioli (2013) Para Criangas De Quatro A Seis Anos Produzido Com
Material Natural
2013 | Qidwai e Shakir (2013) EeoolacitilrqugKZﬂorgéflﬂz’rrﬁ.Chlldrenzlnnovo’nve tools for
2014 Silva, Silva e Batista Desenvolvimento De Brinquedos Para Criangas Com
(2014) Deficiéncia Visual: Um Estudo De Caso
2015 Cignoni, Cappellini e Games, from Engaging to Understanding: A Perspective
Mongelli (2015) from a Museum of Computing Machinery
2015 | Silva e Piccoli (2015) ETilcic;;xsggcﬁAlgdC;?gdo: Projeto De Brinquedo De Montar
2015 | Oliveira e Dias (2015) ér\?ggggdc?eebcrli:?&s;diz Design Thinking aplicado a
. . Desenvolvimento De Brinquedo De Playground Com
2015 | Link e Tabarelli (2015) Referéncia No Desenho Animado “doki”
2016 | Pereirae Akamine TOGO TOY - Brinquedo inclusivo
(2016) 4
2016 | Santos (2016) 'Igee%%ilzgz%u\tlegjollnclusivo Para Criangas Com
2016 | Calegari e Silva (2016) gzcéliegsnerétfociﬁ):glnquedos: uma abordagem a partir do
. O Design De Brinquedos E O Desenvolvimento
2016 Pereira (2016) Neuropsicomotor De Criancas Autistas
2017 | Johann (2016) Design Sensorial Aplicado A Um Projeto Conceito Para
Deficientes Visuais
2017 | Cunha e Pereira (2017) Es/&gn of an inclusive & interactive educational textile
. Desenvolvimento De Um Brinquedo Infantil Em Madeira
2017 | Agapifo (2016) Com Pecas Para Montar
Projeto De Um Brinquedo Educativo Infantil Sobre
2017 | Machado (2017) Estereotipo De Género
) Design Inclusivo: O Livro Infantil Como Incentivo Para O
2017 | Silva (2017) Desenvolvimento Do Aprendizado Da Crianca Autista
Design De Produto Para Criangas Com Deficiéncia
2019 | Costa (2019) Visual: Instalagdo Recreativa Sensorial Integrada Ao
Ambiente Escolar
Guia: Design De Jogo Educativo Para A Valorizagéo Do
2019 | Souza (2019) Patriménio Cultural
2019 | Ricardo (2019) Tuco - Brinquedo Auxiliar Pedagdgico Para Creches
2019 Bicalho, Oliveira e Design e educagdo infantil: proposta de brinquedo
Azevedo (2019) educativo para criancas da pré-escola
2020 | Luz (2020) mgiitoFaiBrmquedo Que Estimula O Desenvolvimento
2020 Campos, Bortoloto e A Produgdo De Jogos Diddticos Para O Ensino De Ciéncias E

Felicio (2020)

Biologia: Uma Proposta Para Favorecer A Aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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Determinacao de resultados relevantes para a pesquisa e
documentacao.

Ao concluir a RBS destacam-se algumas consideracdes para res-
ponder as questdes de pesquisa inicialmente propostas.

Ha uma variada gama de métodos projetuais utilizados no de-
senvolvimento dos projetos nos trabalhos documentados entre-
tanto, nenhum meétodo especifico para projeto de brinquedos
foi citado. Aparentemente, ndo ha guias universais ou critérios
gerais especificos para auxilio projetual do design de brinque-
dos. Fernandes (2011), por nao encontrar um método satisfatorio
em literatura, esboca um método proprio no formato de itens
sequenciais que configuram acdes especificas a serem utiliza-
das ao longo do projeto dos brinquedos. Monsalve e Maya (2012)
também fazem a proposi¢cao de um meétodo utilizando a mes-
cla de diferentes fases e abordagens metodoldgicas como, por
exemplo, a partir do autor Baxter (2001). Baxter (2001) também é
utilizado por Link e Tabarelli (2015) e Lobach (2001), foi utilizada
por Bicalho, Oliveira e Azevedo (2019), Silva, Silva e Batista (2014)
e também a aparece em Link e Tabarelli (2015), Design Thinking
(BROWN, 2010) por Oliveira e Dias (2015) e Munari (2008) por Jo-
hann (2016) e Souza (2019). Além disso, também foram citados
como passos metodoldgicos, prescritos por ABRINQ (2016) utili-
zados em Calegari e Silva (2016) e Merino (2016) registrada no
estudo de Machado (2017). Bicalho, Oliveira e Azevedo (2019) uti-
lizaram o método de Persona Card Game destinado a criacao
de jogos virtuais para o desenvolvimento de produtos. “PECS”,
o modelo D.I.R./ Floortime e a Terapia de Integracdo Sensorial
também foram mencionadas como sendo utilizadas nos pas-
sos metodoldgicos para o projeto de brinquedos para criangas.
Além das etapas e estratégias metodoldgicas foram utilizadas
ferramentas projetuais em auxilio as etapas do projeto mencio-
nadas em varios trabalhos. Analise de concorrentes, analise de
portfolio e brainstorming foram utilizados por Gallego e Garcia
(2010); Observacao de criancas, entrevistas com pedagogos/pais
e “personas” foram utilizadas por Monsalve e Maya (2012). Pereira



e Akamine (2016) também se utilizaram de entrevistas para com-
preender a problematica inicial do projeto. Uma contribuicao
importante sobre a participacao de crian¢as ao longo do proces-
so projetual foi registrada por Qidwai e Shakir (2013). Apesar da
dificuldade que tém em realizar a participacao de criancas em
pesquisas e processos projetuais por conta dos cuidados éticos
necessarios, Qidwai e Shakir (2013) realizaram testes de prototi-
pos de brinquedos com crianc¢as de espectro autista.

De modo geral, os conceitos sao estabelecidos sobre bases teodri-
cas do design de produtos que inclui estudos sobre ergonomia,
materiais, guestdes formais e estéticas dos produtos. Além disso,
aborda-se sobre o desenvolvimento infantil e seus dominios fisi-
Co, psicoldgico e social relacionados a informacdes chave para o
projeto de brinquedos. Em algumas publicacdes énfases de pes-
quisa sao mencionadas como, por exemplo, o Design Emocional
abordado por Calegari e Silva (2016); Deficiéncia visual estuda-
da em Silva, Silva e Batista (2014), Costa (2019) e Santos (2016).
O Autismo também foi o enfoque registrado na pesquisa Silva
(2017). Da mesma forma, Friso (2013) faz contribuicdes em rela-
¢ao a questao social dos brinquedos. Ha a utilizacao comum dos
construtos de Jean Piaget, citado por Bicalho, Oliveira e Azeve-
do (2019), por exemplo. Também outra bibliografia amplamente
utilizada é a de Lev Vygotsky verificada, por exemplo, em Silva e
Piccoli (2015).

Alguns itens sao considerados como requisitos seguidamente e
alguns enumerados em algumas pesquisas, destacam-se:

Determinacao de Faixa Etaria em Silva, Piccoli (2015) e San-
tos (2016);

Materiais sem toxicidade, adaptacao ergondémica, seguran-
ca (com pecgas pequenas ponteagudas ou de facil desmon-
tagem), aspectos formais com cores contrastantes, formas
geomeétricas simples, lisas e arredondadas (GALLEGO, GAR-
CIA, 2008);



Diferentes texturas em cada bloco que simulem ambien-
tes diversos (florestas, desertos, montanhas, jardins etc.);
essas texturas serao produzidas através de diferentes te-
cidos, materiais e formatos nas superficies dos blocos. Fi-
guras (em alto-relevo e com grande contraste de cores) de
animais e objetos com contornos simples e agradaveis tan-
to ao tato quanto aos olhos; Diferentes coloracdes em cada
bloco que permitam um bom contraste (para as criangas
com baixa visao) e, ao mesmo tempo, torne o brinquedo
mais atraente visualmente; - Elementos diversos inseridos
no interior de cada bloco que produzam sons, como um
chocalho; Miniaturas de objetos e animais inseridos em
compartimentos presentes em alguns blocos; Pesos dife-
rentes em cada bloco. (PEREIRA E AKAMINE, 2016);

Elementos que repelem a mae em relagcao ao brinquedo
foram registrados em entrevistas com grupo de respon-
saveis por criancas verificado, por exemplo, na fala: “Olha
como ja falei o tamanho das pecas me incomoda um
pouco acho que poderiam ser maiores até para que os
detalhes desenhados nas pecas fossem mais evidentes.”
Grafismos maiores e mais faceis de entender; Diversificar
a paleta de cores. Criatividade “Eu acredito que o brinque-
do desenvolve a habilidade da criatividade e imaginagdo,
porém poderiam ter mais pecas de diferentes formatos.”
Buscar opcdes com diferentes formatos para instigar ainda
mais a imaginac¢ao. Funcionalidade “Eu mudaria o tama-
nho das pecas (para maiores), pois os desenhos parecem
pequenos.” Pecas maiores Durabilidade (CALEGARI, SILVA,
2016).

A partir dos trabalhos delimitados pode-se observar que ao pro-
jetar brinquedos:

Estudantes de design tém emlbasado seus projetos em
meétodos genéricos de design de produtos: embora haja
uma crescente tomada de decisao e requisitos especificos
Nno que diz respeito ao projeto de brinquedos comuns em
diferentes trabalhos publicados, os projetos se utilizam na
maioria das vezes de métodos sem especificacdes voltadas



ao contexto do brincar;

Estudantes de design pesquisam enfoques em tematicas
especificas: a busca pela investigacao de brinquedos mais
apropriados para contexto, por exemplo, de criangas com
deficiéncias e diversidade social e cultural sao temas recor-
rentes nas pesquisas encontradas;

Estudantes de design projetam em grupos interdisciplina-
res: com auxilio de profissionais de outras areas de atuacao
ou equipes multidisciplinares por meio de entrevistas.

Questdes sobre bases de conhecimento utilizadas nos projetos:
tendo em vista os conteudos dos trabalhos pode-se observar
que ao projetar brinquedos:

Estudantes de design utilizam informacdes advindas de di-
versas areas de conhecimento para projetar brinquedos as
mais mencionadas sao: educag¢ao e engenharia (além do
proprio design);

Estudantes de design mencionam pouco sobre a investi-
gacao sobre normas de seguranca do brinquedo. Embora
seja de fundamental importancia, poucos trabalhos men-
cionam ou indicam normas de segurang¢a no projeto de
brinquedos realizados.

A partir desses apontamentos € possivel sugerir a elaboracao de
algumas possibilidades de artefatos que podem auxiliar no en-
sino do projeto de brinquedos para alunos de cursos de design
conforme lista a seguir: i) Elaboracao de métodos ou modelos
que proporcionem uma visao abrangente do projeto de brinque-
do, indicando requisitos essenciais no projeto de novos conceitos
de produtos; ii) elaboracao de guias ou materiais didaticos infor-
mativos sobre os principais campos tedricos importantes para a
elaboracao de projetos de brinquedos, a saber: sobre o brincar e
as relacdes histodricas, culturais e sociais; sobre desenvolvimento
infantil; sobre tecnologias, materiais e processos produtivos mais
indicados; sobre normatizagao e seguranca do brinquedo e ou-
tros requisitos especificos comuns em outros projetos.



A revisao bibliografica sistematica realizada apontou para o rela-
torio final de 28 trabalhos finais. Logo apds a realizagcao da apli-
cacao da pesquisa e analise dos resultados relevantes pontua-
ram-se alguns itens relativos a percepg¢ao de como o brinquedo
tem sido projetado por alunos de design. Estes itens sao contri-
buicdes que ajudam a visualizar as necessidades, possibilidades
e caminhos para futuras elaboracdes de artefatos tedricos e de
ensino para o projeto de brinquedos e atividades projetuais em
design de brinquedos.

Ao utilizar a metodologia de revisao bibliografica sistematica p6-
de-se visualizar as publicacdes relacionadas ao tema projeto de
brinquedos nos ultimos vinte anos. As principais constatacdes
foram elaboradas em torno do processo de como se da o proje-
to utilizado nos trabalhos de estudantes de design. Também foi
possivel a delimitacao de uma visao sobre que bases tedricas os
discentes tém utilizado na confecg¢ao de seus trabalhos.

Sendo que ha uma uniformidade das necessidades projetuais
bem como uma repeticao de requisitos envolvidos no momento
do projeto dos diferentes trabalhos, um caminho apontado como
possibilidade de construcao de artefato em auxilio ao ensino do
projeto de brinquedo foi a elaboracao de métodos e modelos.
Embora haja um arsenal de informacdes existentes em literatura
que relatam sobre o brincar e os brinquedos, a pesquisa indicou
a auséncia de materiais que tragam uma visao mais abrangen-
te no ensino nesse contexto. Outro meio que poderia auxiliar no
ensino de design de brinquedos, seria a elaboracao de materiais
didaticos que contivessem as teorias gerais sobre o brincar e o
universo infantil aplicado ao contexto do design de produtos.

Por tudo isso, considerou-se que a analise trouxe resultado sa-
tisfatério para o momento. Pretende-se por meio dele realizar a
construcao de materiais que auxiliem esse tipo de projeto a fim
de facilitar as praticas projetuais dos discentes.
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