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A drea do design emocional, inicialmente, focou na forma como o design poderia estimular
experiéncias emocionais situacionais, como a fascinagdo por um novo produto ou o desejo por
frequentar um ponto de vendas. Evidenciam-se novas pesquisas na area que abordam a experiéncia
afetiva de uma forma mais abrangente e duradoura. Entre elas, tem-se o Design para o
Desenvolvimento Humano, campo de estudos cujo foco principal é entender como o design pode
estimular o desenvolvimento saudavel em diferentes momentos do ciclo de vida. Um dos pontos
cruciais do referido ciclo é a infancia, na qual sdo desenvolvidas importantes habilidades sociais. As
pesquisas em design, no ambito do desenvolvimento humano, focam comumente em projetos de
brinquedos e brincadeiras para contribuir para o estimulo de habilidades sociais em criancas, uma vez
que se entende que os brinquedos disponiveis no mercado carecem desse tipo de atencao projetual.
Dentre essas habilidades, o presente estudo destaca a empatia, entendida como uma habilidade
essencial para um desenvolvimento social e emocional saudavel e definida como uma expressao
afetiva que coloca em evidéncia as necessidades do outro. Como objetivo, a proposta dessa revisao
sistematica € mapear a producdo atual em pesquisa que tange a tematica de empatia e de outras
habilidades sociais estimuladas através de brinquedos e brincadeiras, em contextos infantis saudaveis,
livre de patologias. Para isso, foram efetuadas cinco buscas do Portal de Periddicos da CAPES, por
artigos em inglés, revisados por pares e publicados no periodo de 2012 a 2017. Foram encontrados
125 artigos e, apds uma selecdo mais detalhada de conteldo, apenas 33 foram considerados
relevantes para a andlise. E possivel sintetizar, a partir dessa pesquisa, alguns pontos chaves que
foram encontrados e divididos em quatro categorias - a) O contato com outros como uma fonte de
formacdo de habilidades, b) Jogos e o uso de tecnologia como ferramentas, c) Habilidades sociais
observadas no contexto escolar e d) Intervengbes - a partir dos fundamentos tedricos da area de
estudo. A partir das buscas realizadas torna-se evidente a auséncia de pesquisas que se utilizam das
teorias do design emocional para tratar a tematica proposta e também a escassez de artigos que
focam especificamente na habilidade social empatica. Por fim, elabora-se uma agenda de pesquisa
com o intuito de auxiliar os pesquisadores a explorarem a area de Design para Desenvolvimento
Humano e os designers a projetarem brinquedos visando o estimulo de habilidades sociais.
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1. Introducao

O design emocional ¢ tradicionalmente conhecido por estudar a esfera do afeto conhecida como
emocdes e as formas de evocé-las e preveni-las, entendendo que as mesmas possuem um curto periodo
de duragdo. Se ocupando desses estudos, temos Demir, Desmet e Hekkert (2009) com a Teoria dos
Appraisals, Jordan (2000) com as quatro formas de estimular o prazer, e Norman (2005) com trés
niveis de processamento das emocgdes. Para além desses, pode-se destacar novas pesquisas na area de
design e emog¢ao que tem o foco na experiéncia afetiva de uma forma mais abrangente ¢ duradoura.
Esse novo campo de estudos se denomina Positive Design, também conhecido como Design para o
Bem-Estar Subjetivo (Design for Well-Being) (DESMET; POHLMEYER, 2013).

O Design para o Desenvolvimento Humano (DDH) surge como um movimento paralelo ao
Positive Design e tem, entre suas possibilidades de pesquisa, o entendimento de como o design pode
contribuir no estimulo e no aprendizado de habilidades sociais (HS) em criangas, para que as mesmas
se tornem individuos socialmente competentes (TONETTO ET AL., 2017). Del Prette e Del Prette
(2005; 2011) explicam as HS como sendo sete classes de comportamentos distintas - autocontrole e
expressividade emocional, civilidade, empatia, assertividade, fazer amizades, solugdo de problemas
interpessoais, habilidades sociais académicas - que um individuo pode possuir e que quando bem
apreendidas contribuem para sua competéncia social. J& o conceito de competéncia social ¢é
apresentado pelos autores como um atributo de avaliag@o, ou seja, para ser socialmente competente os
comportamentos de um individuo devem ser avaliados como bem-sucedidos em contextos sociais.

Sendo uma area recente e pouco explorada, o DDH ¢é promissor por indicar diversos caminhos
de pesquisas dos quais o design pode se ocupar e que compartilham do objetivo de influenciar de
forma positiva o desenvolvimento e o bem-estar subjetivo das pessoas. Nesse contexto, o DDH se
alinha a visdo do Positive Design, no qual o foco passa ser a exceléncia de algo, e ndo a solugdo de um
problema. O deslocamento ocorre entre um design orientado a resolugdo de problemas para um design
voltado para as possibilidades (DESMET; POHLMEYER, 2013). Assim como outras linhas de
pesquisa do design emocional, o Design para o Desenvolvimento Humano recorre a teorias da
psicologia, uma vez que a pesquisa em design ¢ conhecida pela sua natureza interdisciplinar, na
medida em que integra conhecimentos de outras disciplinas em modelos proprios. Dentre dessas sete
classes de HS, escolheu-se trabalhar com a empatia, que é definida como uma expressdo afetiva que,
quando bem desenvolvida, torna-se "um dos mais belos recursos do individuo para uma vida social
complexa e gratificante" (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2005, p.47). O ato empatico consiste em
compreender e compartilhar as experiéncias de outro individuo - colocando suas necessidades em
evidéncia - e dividindo com ele essa compreensdo (DEL PRETTE; DEL PRETTE, 2005).

A empatia, além de contribuir para uma vida social saudavel e gratificante, também esta
relacionada com questdes de moralidade, zelo e justica (JUURVARI, MYYRY E PESSO, 2010). A
tomada de perspectiva - ato de assumir a perspectiva subjetiva de outro individuo — ¢ entendida como
um dos principais componentes da experiéncia empdtica e parecer estar relacionada com o
desenvolvimento moral nas criangas, a partir de compreensdes sobre justica e mérito (FROST,
WORTHAM E REIFEL, 2011). Dessa forma, pode-se justificar a relevancia ndo apenas da empatia
como de um repertério completo de habilidades sociais, concluindo que "as criangas fisicamente ¢
emocionalmente saudaveis de hoje irdo se tornar os cidaddos produtivos que vao contribuir de forma
positiva para a sociedade no futuro” (MILTEER, 2012, p.210).

Como o contexto a ser pesquisado envolve criangas, € necessario apontar que as habilidades
sociais podem ser observadas por meio de comportamentos socialmente competentes que elas mesmas
desempenham nas brincadeiras com pares ou adultos e que se tornam visiveis por meio de suas falas e
ac¢oes (FROST; WORTHAM; REIFEL, 2011). Sabe-se também que o ato de brincar é essencial para o
desenvolvimento do ser humano (VIGOTSKY, 2009; FROST; WORTHAM; REIFEL, 2011), uma vez
que as criangas utilizam o espago da brincadeira como um lugar seguro no qual podem lidar com seus
proprios sentimentos, descobrir e construir sua identidade e também compreender as regras de uma
vida em sociedade (FROST; WORTHAM; REIFEL, 2011).

Muitos dos brinquedos que existem atualmente no mercado refletem desenhos animados,
filmes e programas de TV infantis, sendo comercializados por essa midia e ndo contribuindo de forma
positiva para o estimulo da criatividade, da imaginagdo ou do dramatismo nas criangas (FROST;



WORTHAM; REIFEL, 2011). Ressalta-se também que a maior parte desses artefatos estimulam
interagdes sociais focadas na competicdo € na vitdria, ¢ ndo na cooperagdo ¢ colaboragdo entre as
criangas (TONETTO ET AL., 2017). Compreendendo a importancia das brincadeiras em um contexto
de competéncia social infantil, torna-se necessario a realizacdo de uma busca por trabalhados ja
realizados com essa tematica, principalmente quando efetuados sob uma otica de design, que aqui ¢
entendida como projeto de brinquedos e jogos que tem o estimulo de habilidades sociais, destacando
entre elas a empatia, como objetivo. Essa busca ¢ importante por proporcionar conhecimentos acerca
das pesquisas realizadas e os resultados obtidos na area de design e psicologia que tangem, de alguma
forma, esse assunto.

Se procura entender as relagoes de dindmicas e brincadeiras com o estimulo da empatia e de
outras habilidades sociais, bem como as possiveis lacunas existentes na tentativa de integrar essas
tematicas, com o objetivo de formular agendas de pesquisas, agregando ao novo campo de estudos do
Design para o Desenvolvimento Humano. Com esse intuito, foi desenvolvida uma analise sistemética
composta por cinco buscas - de artigos revisados por pares e publicados em inglés - no Portal de
Periddicos da CAPES, no periodo de 2012 a 2017. O método e os resultados sdo apresentados a seguir.

2. Método

No presente estudo o método escolhido para pesquisa foi o de Analise Sistematica. Uma analise pode
ser entendida como sistematica se for construida a partir de uma metodologia explicita e organizada,
que se propde a responder uma questdo bem formulada por meio da identificacdo de pesquisas
relevantes sobre ela, para depois avaliar a qualidade de seus achados e sintetizar as evidéncias
encontradas (KHAN ET AL., 2003). Tranfield, Denyer ¢ Smart (2003) afirmam que a selegdo de
estudos considerados pertinentes para fazer parte de uma Andlise Sistematica pode envolver varias
etapas. Os autores indicam que primeiro sdo considerados os conjuntos completos de pesquisas
encontrados nas buscas, para s6 entdo se desenvolver uma revisdo mais detalhada - com base nos
textos completos - ¢ definir com maior precisdo as pesquisas que enquadrardo a analise.

Para a conducao da presente Analise Sistematica, foram utilizados os cinco passos propostos
por Khan et al. (2003): a) enquadramento da pergunta (tematica de brinquedos, empatia e habilidades
sociais); b) identificacdo do trabalho relevante (pesquisa no Portal de Periodicos da CAPES por artigos
em inglés no periodo de 2012 a 2017); ¢) avaliagdo da qualidade dos estudos (periddicos revisados por
pares e encontrados a partir da definicdo de palavras chaves, além de uma analise mais detalhada de
seus conteudos); d) resumo das evidéncias e ¢) interpretando os achados (explicitos nos itens de 3.
Resultados e 4. Configuragdes Finais).

Buscando um melhor entendimento do método empregado, descreve-se de forma mais
detalhada a etapa de identificagdo de estudos relevantes, que se iniciou a partir de cinco pesquisas por
palavras no titulo, buscando compreender quais seriam as mais relevantes para serem utilizadas no
presente estudo a partir dos resultados encontrados. Visto que essa revisdo' sistemética faz parte de
uma pesquisa maior - intitulada “O Design para o Desenvolvimento de Habilidades Sociais na
Infancia” e conduzida pelo Dr. Leandro Miletto Tonetto - com foco em habilidades sociais na infancia
e em um contexto livre de patologias, desde a primeira busca foi decidido excluir estudos realizados
sobre autismo, visto que essa tematica era recorrente em artigos sobre habilidades sociais. Com as
palavras Design, Empathy, “Social Skills’”, Children, Game ¢ NOT® Autism no titulo, houve cento e
quarenta e um resultados, sendo que desses, cento e trinta e oito eram revisados por pares. Apos, outra
busca foi realizada, com as palavras Design, Empathy, “Social Skills”, Children, Play e NOT Autism
no titulo dos artigos. Foram encontrados quinhentos ¢ onze resultados no total, com quinhentos ¢ trés
revisados por pares. Na terceira busca, com as palavras Design, Empathy, “Social Skills”, Children,
Toy e NOT Autism, houve trinta resultados, com vinte e nove revisados por pares. Apés, se buscou por
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Design, Empathy, “Social Skills”, Children, Game OR’ Toy e NOT Autism, encontrando cento e

' Os termos revisdo e analise sistematica sdo utilizado como sinénimos, nesse artigo.

2 0 uso de aspas em portais de busca faz com que sejam encontrados apenas artigos que contenham as palavras
exatas.

* O uso da palavra NOT nos portais de busca exclui da pesquisa artigos que contenham essa palavra.

* 0 uso da palavra OR nas buscas realizadas inferem que tanto uma quanto outra palavra estio sendo buscadas.



sessenta e um artigos, com cento e cinquenta e sete revisados por pares.

A partir das primeiras quatro buscas realizadas foi possivel perceber que diversos artigos
tratavam de tematicas relacionadas ao bullying. Como o presente estudo visava estudar a relagdo entre
a apreensdo de habilidades sociais e o desenvolvimento infantil saudavel, o bullying foi excluido da
pesquisa por esses artigos serem focados na parte patoldgica, ou seja, na auséncia de comportamentos
socialmente competentes. O foco na patologia é uma visdo contraria a que foi utilizada na pesquisa
aqui realizada visto que essa tem um carater voltado a exceléncia do comportamento infantil saudavel.
Com isso em mente, a ultima pesquisa realizada contou com as palavras Design, Empathy, “Social
Skills”, Children, Game OR Toy, NOT Autism NOT Bullying, resultando em cento e trinta ¢ dois
artigos, com cento e trinta revisados por pares. Com o objetivo de ficar mais claro o entendimento dos
artigos encontrados nas buscas realizadas, os resultados das pesquisas sdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Pardmetros de busca e resultados encontrados

Critérios Resultados

Design AND Empathy AND "Social Skills" AND Children AND Game NOT | 138
Autism
Design AND Empathy AND "Social Skills" AND Children AND Play NOT | 503
Autism
Design AND Empathy AND "Social Skills" AND Children AND Toy NOT Autism | 29

Design AND Empathy AND "Social Skills" AND Children AND Game OR Toy | 157
NOT Autism
Design AND Empathy AND "Social Skills" AND Children AND Game OR Toy | 125
NOT Autism NOT Bullying

Fonte: Coleta de dados.

Apds esse primeiro momento foi possivel perceber, a partir do conteudo encontrado, que a
ultima busca realizada apresentou resultados mais relevantes para a presente pesquisa. Ainda assim,
muitos dos artigos ndo eram referentes aos temas estudados, sendo necessaria a realizagdo de um novo
filtro. Dessa forma, se buscou no contetido dos cento e vinte e cinco artigos encontrados através das
palavras Design, Empathy, “Social Skills”, Children, Game OR Toy, NOT Autism NOT Bullying, quais
haviam pesquisado a influéncia da realizacao de intervengdes ou de situacdes ludicas em habilidades e
interagdes sociais infantis. Com base nesse critério, para a presente pesquisa, 33 artigos foram
considerados relevantes ¢ analisados através de leitura e categorizacdo. Os resultados sdo apresentados
a seguir. Nas consideracdes finais, apresenta-se uma sintese dos principais achados buscando formular
uma agenda de pesquisa na area.

3. Resultados

Diversos estudos foram encontrados focando na melhoria de comportamentos e de habilidades sociais
infantis. Mais precisamente, esta analise sistematica encontrou 33 artigos com os critérios estudados,
entre 2012 e 2017. O quadro 2, abaixo, apresenta a quantidade de artigos por ano. Percebe-se que,
ap6s um decréscimo no ano de 2014, a publicagdo voltou a crescer, alcangando ponto maximo em
2016. O ano de 2017 deve evoluir em quantidade pois a pesquisa foi realizada em maio de 2017 ¢
certamente nem todos os periodicos estdo com suas publicagdes completas.



Quadro 2 — Parametros de busca e resultados encontrados
Autores Ano | Quantidade
DeRosier, Craig e Sanchez; Aljadeff-Abergel, Ayvazo e Eldar; Coholic, | 2012 06
Eys e Lougheed; Wooldridge e Shapka; Laureano-Cruces e Rodriguez-
Garcia; Keller e Pryce;

Navaridas, Santiago e Tourén; Intusoma et al; Bohnert e Ward; | 2013 07
Christopher et al; Bassette ¢ Taber-Doughty; Beck et al; Cairns et al;

Si e Marsella; Greco e Ison; Brinck; 2014 03
Schindler et al; Graham, Taylor e Hudley; Schindler et al; Buelens et al; | 2015 05
Han et al;

Lleixa, Gonzalez-Arévalo e Braz-Vieira; Campbell et al; Wu et al; Boyle | 2016 09

et al; Daniau; Coyne et al; Bos et al; Harrington e O’Connell; Sharkey;

Willis, Haslam e Bermudez;

Siyez e Baran; Upshur, Heyamn ¢ Wenz-Gross; Paulus e Leitherer; 2017 03
Fonte: Coleta de dados.

Os artigos selecionados para esta analise, uma vez lidos, foram divididos por categorias,
considerando os fundamentos tedéricos da area de estudos. Deste modo, apresentam-se as
consideragdes sobre os artigos separadas por: a) O contato com outros como uma fonte de formacao de
habilidades, b) Jogos e o uso de tecnologia como ferramentas, ¢) Habilidades sociais observadas no
contexto escolar e d) Intervengdes.

Comegando pela primeira categoria encontrada, com relagdo ao contato das criangas com
outros ser uma possibilidade de fonte de formacao de habilidades, Bos et a.l (2016) testaram em que
medida informacgdes referentes ao temperamento das criangas e suas situagdes domésticas alteravam
capacidades de mimetismo automatico de expressdes emocionais de outras criangas. Os achados da
pesquisa mostraram que expressoes de raiva em criangas que estavam apresentando comportamentos
negativos levavam a imitagdes mais fortes, podendo ser entendidas como um sinal de correcdo. As
expressoes de tristeza levaram a mais imitagdes por parte das criancas que estavam se comportando
positivamente quando expostas a uma situa¢do familiar complicada, indicando que tinham mais
empatia pelos outros participantes. Ou seja, respostas faciais automaticas para expressdes emocionais
infantis sdo muito afetadas pelo conhecimento do observador quanto a fatores pessoais das criangas.
Do mesmo modo, Greco e Ison (2014) estudaram os motivos pelos quais criangas argentinas eram
felizes, levando em consideragdo aspectos culturais. Através de uma escala, os autores acessaram a
felicidade dos participantes, com uma entrevista focada em obter descricdes verbais espontaneas do
que os fazia feliz. A maioria das criangas reconheceu que familia e amigos eram o motivo principal
dessa felicidade, também mencionando diferentes tipos de atividades (como escola, praticas
recreativas e de lazer, e ter e brincar com pets).

Schindler et al (2015) estudaram a experiéncia de alegria (schadenfreude) ¢ simpatia entre
criangas, reacdes ligadas ao infortiinio de outros e emogdes morais. Mostraram fotos de historias para
criangas e as entrevistaram, modificando o comportamento do protagonista antes do seu infortinio: se
o comportamento dele foi moralmente certo ou errado, se ele tinha atingido um objetivo e se ele foi
responsavel pelo acontecimento. Além disso, em uma das historias variava a relagdo emocional entre o
entrevistado e o protagonista. As criangas eram questionadas se gostariam de sentar perto do
protagonista ou lhe fazer um favor. Com quatro anos, as criangas experienciaram simpatia (mais
quando era facil de gostar do protagonista, quando seus objetivos eram moralmente positivos e se eles
ndo eram responsaveis pelo infortiinio) e alegria (mais quando o protagonista ndo era gostado, quando
tinha objetivos imorais e se foram responsaveis). Mais do que isso, a simpatia aumentava a
aproximag¢ao (ajudar, sentar proximo e fazer favores), enquanto o sentimento de alegria aumentava
tendéncias evitativas. De forma complementar, Paulus e Leitherer (2017) estudaram como criangas de
cinco anos consideravam desigualdades nas suas decisdes de alocagdo de recursos. Além disso,
analisaram a forma como lidavam com outros sofrendo, a quantidade de experiéncias de interagdo
social e suas habilidades socio cognitivas. Obtiveram como resultados que as interagdes sociais no
inicio da vida e as respostas empaticas pro-sociais das criangas estavam ligadas ao processo de tomada
de decisdo relacionado a justiga, o que apoia a abordagem de sistemas relacionais para o



desenvolvimento social e moral infantil.

Entrando em uma discussdo tedrica, Campbell et al (2016) fizeram a compilacdo de cinco
artigos que contribuem para maior dominio a respeito do desenvolvimento social e emocional no
inicio da infancia. Dentre os componentes necessarios para esse desenvolvimento, estavam
competéncias sociais e emocionais, problemas comportamentais, auto regulacdo e fungao executiva.
Os autores definiram esses constructos, demonstrando como se encaixavam em um modelo social e
emocional mais abrangente de desenvolvimento. Além disso, apontaram problemas de
desenvolvimento e contextuais essenciais na escolha de uma ferramenta para medir o desenvolvimento
social e emocional no inicio da infancia, discutindo diversas formas de medidas disponiveis. O artigo
desses autores nao ¢ especifico a essa categoria, mas entre as encontradas para a presente pesquisa, foi
com a que mais se relacionou.

Muitas pesquisas encontradas sdo relacionadas ao uso de jogos e eletronicos, o que levou a
formacdo da segunda categoria, referente ao uso de jogos e outras tecnologias como ferramentas para
formag@o de habilidades sociais. Dentre os artigos encontrados, o de Brinck (2014) realizou uma
revisdo de estudos recentes a respeito do desenvolvimento de normas sociais na infincia através do
entendimento de regras codificadas de jogos. A autora, porém, critica que as regras constitutivas que
definem os jogos ndo sdo identificadas com normas sociais, ndo podendo evidenciar muito sobre o
desenvolvimento sdcio normativo infantil. Apos esse primeiro momento, revisou dados de criangas
brincando em contextos naturalistas, mostrando que eles ndo entendem normas como codificadas e
regras como obrigagdes. Além disso, regras que guiam as interagdes sociais sdo dinamicas, situadas e
heterogéneas. A normatividade, portanto, seria intersubjetiva e negociavel, sendo uma habilidade
pratica que depende de engajamento participativo. A autora ainda discute sobre engajamento
emocional, acordo ndo verbal e conversagdes nos primeiros anos de vida. Ainda sobre jogos, Derosier,
Craig e Sanchez (2012) criaram um jogo de computador, denominado Zoo U, para coletar evidéncias
de habilidades sociais, em tempo real, através de decisdes dos jogadores. Como resultados, os
registros detalhados do jogo a respeito do comportamento socialmente relevante do jogador,
juntamente com medidas externas de habilidades sociais, forneceram um vetor eficiente para melhorar
a precisao das avaliagdes. Apos, os autores compararam o desempenho do jogo com consideragoes de
professores sobre os alunos, em uma analise final que mostra correlagdes significativas entre os dois.
Além disso, os alunos estavam altamente engajados e aprovando o jogo, o que levou ao entendimento
de que essa seria uma boa forma de compreender e avaliar as habilidades sociais das criangas.

Assim como outros autores, Boyle et al (2016) também estudaram os impactos e resultados do
uso de jogos digitais. Através de revisdo sistematica, os autores estudaram artigos com evidéncias de
alta qualidade sobre resultados positivos de jogos. O resultado mais frequente relacionado a
aprendizagem encontrado por eles era a aquisi¢do de conhecimentos, enquanto jogos interativos
focaram em uma gama maior de resultados afetivos, mudangas comportamentais, perceptuais,
cognitivos e fisiologicos. De forma complementar, Navaridas, Santiago ¢ Touron (2013) coletaram
opinides de professores sobre os efeitos da integragdo de aparelhos eletronicos no processo de ensino-
aprendizagem. Os autores tinham como objetivo analisar a influéncia desses artefatos sobre fatores de
cunho afetivo-emocionais (motivagao), ético-sociais (habilidades sociais) e cognitivos (habilidades
cognitivas). Através do uso de survey se pode entender que os professores percebem potencial
pedagogico no uso dos aparelhos como uma ferramenta para melhoria da qualidade de aprendizado.
Ou seja, os alunos apresentaram mais interesse em atividades educacionais, além de aumentarem suas
atividades de estudo, o trabalho colaborativo, a criatividade e a aquisi¢do de informagdes.

De forma similar aos outros autores apresentados, Siyez e Baran (2017) buscaram descrever os
tipos de jogos que estudantes do ensino fundamental jogavam e analisar a relagdo entre tipo de jogo,
suas agressOes reativas e proativas e habilidades empaticas. A partir do estudo com estudantes da
Turquia, chegaram a conclusdo que ha uma relagdo entre a frequéncia de agressdes proativas e reativas
e o ato de jogar jogos agressivos, assim como entre esse tipo de jogo e a empatia emocional
(compartilhamento afetivo) e cognitiva (tomada de perspectiva). Dessa forma, ¢ importante que haja
dialogo para explicar aos jovens sobre as consequéncias de jogos agressivos na vida real, ensinando-os
métodos apropriados de lidar com conflitos, podendo levar & diminui¢do dos efeitos negativos dos
jogos com conteudo agressivo.

Também com jogos, Daniau (2016) estudou o potencial transformativo dos Tabletop Role-
Playing Games (um formato de RPG em que os participantes descrevem as agdes dos personagens



através da fala). Além disso, tinha como objetivo descrever o contexto desses jogos, assim como
fungdes e especificidades para demonstrar a conex@o com diversas teorias de educagdo, jogo,
brincadeira e desenvolvimento pessoal. Através de revisdo de literatura, pesquisa-acdo através do jogo
e analise cruzada de dados, concluiram que os participantes se envolvem com o jogo em quatro niveis:
realidade, nome e personagem, jogador, pessoa ¢ ser humano. Esses podem ser associados com quatro
dimensodes de aprendizagem: saber, fazer, ser e se relacionar. As relagdes entre a experiéncia em jogo ¢
a vida pessoal faz com que os usuarios aprendam de varias formas e encontrem caminhos para o
desenvolvimento pessoal. Ainda sobre jogos, Si ¢ Marsella (2014) estudaram os desafios em criar
narrativas interativas para aplicacdes pedagogicas e como eles podem ser resolvidos pelo uso de
agentes tecnologicos. Para os autores, um modelo rico de personagens e o uso da Teoria da Mente
(habilidade de atribuicdo e representacdo de estados mentais independentes e de compreensdo
cognitiva do estado mental de outros) sdo necessarias. Além disso, seria preferivel se as motivagdes ¢
crengas por tras dos comportamentos do protagonista fossem explicadas para o usuario apos a
interacao.

Complementarmente aos autores citados, Coyne et al (2016) avaliaram associagdes entre jogar
video games entre irmdos e niveis de afetividade e conflito nas relagdes. Adolescentes responderam a
um questionario, que levou a uma maior associa¢do entre jogar com um irmdo e niveis de afetividade
entre eles, independente do género. Porém, houve mais conflitos entre os meninos. Jogar um jogo
violento com um irméo foi relacionado com menores niveis de conflito na relagdo, enquanto jogar algo
que objetiva a socializa¢do ndo teve resultados nas relagdes entre irmdos, nem quando jogado entre
eles e nem quando sozinhos. Visto que a pesquisa desses autores teve como resultado que jogos
visando comportamentos sociais ndo afetou as relagdes interpessoais, se faz importante citar o de
Harrington e O’connell (2016). Os autores tinham como objetivo estudar se havia relagdo positiva
entre esses tipos de jogos e os comportamentos pro-sociais. Os participantes da pesquisa responderam
a medidas de empatia, comportamento pro-social e habitos de uso de video games, com professores
avaliando seus comportamentos pro-sociais. Como resultados, esses jogos foram positivamente
associados com uma tendéncia de manter relacionamentos afetivamente positivos, como cooperar,
dividir e ser empatico. Concluiram, a partir desses achados, que o uso desses jogos poderia
desenvolver preocupagdes empaticas e melhorar relagdes afetivas entre jovens. Ou seja, as duas
pesquisas aqui apresentadas obtiveram resultados contraditérios, apontando a necessidade da
realizacdo de mais estudos quanto ao tema.

Com o mesmo assunto, Cairns et al (2013) pesquisaram se jogos digitais em situagdes sociais
alteravam o senso de imersdo dos jogadores. Realizaram trés experimentos: um em que oS jovens
jogavam contra um computador, outro com uma pessoa online ¢ o terceiro com alguém no mesmo
local. Como resultados, perceberam que os jogadores ficam mais imersos ao jogar contra outra pessoa,
sem ser relevante se ela esta fisicamente perto ou ndo. Similarmente, Wooldbridge e Shapka (2012)
compararam a qualidade das interagdes de brincadeira entre pais e criangas pequenas através de
brinquedos com e sem caracteristicas eletronicas. Apos realizado o experimento e coletados os dados,
os autores descobriram que as experiéncias das criangas foram comprometidas pela baixa qualidade da
interacdo entre pais e filhos ao jogarem juntos com artefatos eletronicos.

Ainda sobre o uso de aparelhos eletronicos, Intusoma et al (2013) examinaram os efeitos de
ver televisdo nas competéncias socioemocionais de criangas tailandesas. Basearam-se em um estudo
de nascimentos no pais, em que a duragdo ¢ o conteudo visto na televisdo, assim como dados do
instrumento Modified Infant —Toddler Social and Emotional Assessment de criangas de um e trés anos,
estavam disponiveis. Buscaram avaliar se havia relagdo entre as pontuagdes abaixo do percentil
nacional de 10 e a duragado de visualizacdo de televisdo. Como resultados, assistir a televisdo de trinta
minutos a duas horas por dia foi associado a redugdo de risco de baixa de competéncias
socioemocionais. Portanto, um curto periodo de visualizagdo de TV pode ser benéfico para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais de criangas, especialmente quando os programas
assistidos s@o educacionais.

Também sobre o uso de tecnologias, Sharkey (2016) estudou o uso de robds em salas de aulas,
caracterizando quatro cendrios: robds como professores, como companheiros e colegas, como
companhia de ajuda e professor telepresenciado. A partir da pesquisa com cenarios, a autora sugeriu
que nao se deveria receber professores robds nas escolas e que companheiros robos podem no maximo
ser cautelosamente recebidos. Isso ocorreu devido ao impacto que os robds teriam na privacidade das



criangas, além de serem formas de engana-las (por parecer que conseguem entender e cuidar delas),
podendo aumentar o risco de baixo contato humano. Mais do que isso, os alunos poderiam se apegar
aos robos, atrasando seu desenvolvimento social, além de ser questionavel a sua habilidade de
controlar ou tomar decisdes sobre os comportamentos das criangas em sala de aula. Também sobre
robos, Beck et al (2013) estudaram sobre dar a eles a capacidade de expressar emogdes através do
corpo, reportando em seu artigo sobre a habilidade de criangas em reconhecer a linguagem corporal do
robd. Os resultados encontrados demonstram que posturas corporais e posicdes da cabeca podem
ajudar a transmitir emogdes na interacao crianga-robd. Com o mesmo objeto de estudo, Han et al
(2015) estudaram a formulag@o e promulgacdo de um robd com sistema de realidade aumentada para
incrementar a satisfacdo e engajamento sensorio de criangas através de brincadeiras de dramatizagdo.
Os autores conduziram um estudo de forma exploratoria buscando avaliar as percepgdes das criangas
sobre o computador e o rob6é com sistemas de realidade aumentada. As criangas no grupo mediado
pelos robds apresentaram percepgdes mais altas do que as mediadas por computadores quanto ao
interesse em dramatizagdo (satisfacdo), engajamento de interagdo (imersdo sensoria) e empatia com a
midia (reconhecimento de midia). Além disso, criangas menores € meninas perceberam a dramatizagao
com realidade aumentada de forma mais positiva do que os outros.

Diversos autores utilizaram o contexto escolar como o local de estudo para analisar as
habilidades sociais infantis, como pode ser percebido na terceira categoria do presente artigo.
Aljadeff-Abergel, Ayvazo e Eldar (2012) divulgaram em seu estudo uma lista de atividades que
poderiam ser implementadas para melhoria de doze comportamentos, levando ao aumento das
habilidades sociais de alunos. O modelo sugerido pelos autores foi feito de forma naturalista, através
de atividade fisica e brincadeiras, para ser implementado em escolas elementares. Com isso,
propuseram a melhoria da performance académica e o sucesso escolar das criangas.
Complementarmente sobre atividades fisicas, Buelens et al (2015) observaram que a pratica esportiva
poderia ajudar o desenvolvimento pessoal e social de jovens socialmente vulneraveis (contextos
sociais de vulnerabilidade). Ndo s6 a participacdo, mas também o voluntariado em esportes criaria
oportunidades de desenvolvimento. Os autores realizaram um estudo de caso através de um programa
voluntario de treinamento de futebol, focado em jovens socialmente vulneraveis. Os participantes
jovens desenvolveram tanto competéncias técnicas quanto competéncias chave, concluindo que esse
tipo de programa pode ajudar o desenvolvimento de competéncias nesses jovens, sendo eles
voluntarios ou participantes.

Com relacao ao aprendizado escolar, Lleixa, Gonzalez-Arévalo e Braz-Vieira (2016) tentaram
descrever estratégias usadas frequentemente por professores de educagdo fisica para incorporar
competéncias essenciais em seus programas, além de identificar o perfil dos professores e das escolas
que promovem inclusdo dessas competéncias. Através de questionario com professores de escolas
primarias e secundarias, perceberam que apesar dos professores incluirem as competéncias chave nos
programas, muitas vezes ndo o faziam de forma explicita. Entre as competéncias encontradas, citaram
habilidades sociais e de cidadania, autonomia e iniciativa pessoal, aprender a aprender e
conhecimentos e interagdo com o mundo. Para isso, as aulas geralmente tentavam integrar
conhecimentos, habilidades e atitudes, assim como resolugdo de problemas e que pudessem aprender
no seu dia a dia. Por outro lado, observaram que a falta de interdisciplinaridade era um aspecto
negativo, chegando a conclusdo que apenas a inclusdo das competéncias no curriculo nio seria o
bastante, sendo necessario reforgar e corrigir alguns aspectos para que houvesse mais atengdo a essas
competéncias nos programas de educagdo fisica. Também com relacdo a atividades fisicas, Bohnert ¢
Ward (2013) avaliaram a efetividade do programa em turno inverso denominado de Girls in the Game
(GIG) para promover desenvolvimento socioemocional, reducdo de indice de Massa Corporal e
comportamentos que levavam a obesidade em um grupo de meninas de baixa-renda. Através de varios
métodos para coleta de dados, como questionarios, observagdes e medidas corporais, o programa
demonstrou alto nivel de qualidade e boa implementacdo nos locais. Houve uma pequena, porém
significativa, melhora na imagem corporal, conhecimento nutricional e comportamental pelas
participantes. Upshur, Heyman e¢ Wenz-Gross (2017) também estudaram o comportamento em
contexto escolar, através da comparacdo do uso do curriculo Second Step Early Learning com o
convencional. Criangas de quatro anos e de baixa-renda foram avaliadas em relagdo ao funcionamento
executivo e as habilidades socioemocionais em duas estacdes do ano de pré-escola (outono e
primavera). Como resultados, as criancas que receberam o curriculo alterado estavam, no final da pré-



escola, com as habilidades de funcionamento executivo significativamente melhores do que as com
curriculo convencional, além de apresentarem habilidades socioemocionais melhores de forma
marginalmente significativas.

Diversos autores descreveram em seus trabalhos intervengdes voltadas a melhorias em
comportamentos sociais, o que levou a formulagdo da quarta categoria estudada. Graham, Taylor e
Hudley (2015) realizaram intervengdes durante doze semanas com meninos Afro-Americanos do
terceiro ao quinto ano, classificados como agressivos, buscando a melhora de habilidades sociais e
motivagdo académica. A interven¢do, denominada de Best Foot Forward, contava com o treinamento
de habilidades sociais, dividida em dois temas: pedir desculpas e assumir responsabilidade e sobre viés
de atribuicdo, em que aprendiam a inferir de forma mais correta a intengdo dos amigos em situagdes
ambiguamente negativas. Também foi realizado treinamento de motivagdo académica dividido em
quatro se¢des focadas em tomada de risco, metas proximais, orientagdo de dominio e reconversao de
atribuicdo. Ao comparar um grupo controle e o que recebeu as intervengdes, perceberam que o
segundo grupo demonstrou melhora nas suas habilidades sociais e motivagdes académicas, com os
professores os avaliando como mais cooperativos e persistentes academicamente. Esse artigo foi
considerado relevante para o presente trabalho, que visa focar no desenvolvimento normal na infancia
porque a agressividade pode ser comum em criancas € ndao implica em comportamento
necessariamente patologico.

Em sua pesquisa, Wu et al (2016) tentaram adaptar para criancas chinesas uma intervengao
designada para melhoria das habilidades de processamento socioinformacional de criangas
americanas, além de testarem o piloto da intervencdo adaptada na China. Apos a adaptacao do
programa chamado de Making Choices, criangas de oito a dez anos de idade em cinco escolas chinesas
o receberam. A partir da aplicag@o, as habilidades das criangas que participaram foram comparadas as
das que ndo o fizeram. Os resultados demonstraram que houve melhoria das habilidades de
codificagdo, enquanto outras habilidades de processamento de informagdes foram misturadas.

Ainda sobre intervengdes, Christopher et al (2013) tinham como objetivo estudar como a
diminui¢do de comportamentos permissivos dos pais poderiam afetar a qualidade das interagoes
interpessoais das criangas. Quarenta e nove pares de maes e filhos de 2 a 3 anos participaram de uma
intervengdo de orientacdo positiva de trés meses, com metade recebendo treinamento e pratica,
enquanto o resto recebeu via seminario. Se observou a empatia das maes, permissividade e estratégias
de orientacdo positivas, assim como comportamentos interpessoais das criangas, codificados como
antissociais, agressdo verbal e fisica, pro-sociais, lances sociais positivos e empatia. Como resultados,
a reducdo da permissividade das maes levou a diminuigdo das agressdes verbais dos filhos, com a
empatia materna sendo um moderador. Além disso, maes com baixa empatia e que receberam a
orientagdo através de treinamento e pratica tinham os filhos com a maior redugdo de comportamentos
antissociais. Coholic, Eys e Lougheed (2012) apresentaram resultados preliminares sobre a efetividade
de um programa de arte holistico em grupo para o desenvolvimento de resiliéncia em criangas
carentes. O programa ensinava mindfulness (estar presente em si mesmo, atencao plena) através de
métodos de artes, objetivando ensinar criangas como entender sentimentos e¢ desenvolver pontos
fortes. Jovens de oito a quatorze anos participaram do experimento em que foi comparado grupo
controle e outro com o programa de artes. Encontraram como resultados que o uso do programa foi
benéfico para as criangas, ja que elas reportaram menor reatividade emocional pos-intervencao,
considerada uma medida de resiliéncia. Porém, ndo houve mudangas de percepcdo de autoconceito. De
acordo com os autores, o uso de programas como esse poderiam engajar as criangas em processos
criativos e significativos, baseados em pontos fortes e dos quais iriam gostar.

Muitas formas de intervengdo vém sendo descobertas para ajudar criangas com falta de
habilidades emocionais e comportamentais, sendo que muitas delas enfrentam dificuldades de
comportamento durante atividades de leitura na escola. Alguns colégios e livrarias estdo adotando
programas com cachorros, o que pode melhorar o comprometimento académico para esses individuos.
Com isso em mente, Bassette e Taber-Doughty (2013) estudaram o impacto que esses programas
tinham na atividade de leitura e no comportamento infantil. Nas condi¢des de base e de manutencao,
os alunos liam em voz alta para si mesmos, enquanto na interven¢do liam alto para o cachorro
terapéutico. Os resultados encontrados poderiam indicar que todos os estudantes do experimento
tiveram um aumento dos comportamentos sobre a tarefa, os mantendo através do tempo. Além disso,
as criangas relataram que gostaram do programa, com os professores observando melhorias



comportamentais. Laureano-Cruces e Rodriguez-Garcia (2012) também tinham animais como objeto
de estudo. Através de um pet virtual, com motivos educacionais, tentaram capturar a atencdo de
criangas ao aproveitar os lagos emocionais que se formavam entre eles para introduzir elementos
educativos. Tinham como objetivo fazer com que fosse consciente o processo em que as criangas
teriam mais tendéncia de parar de comer doces para ter habitos saudaveis. As criangas do experimento
ndo perceberam os objetivos educacionais por tras do jogo, fazendo com que ele fosse uma forma forte
e divertida de transmitir contetido educacional.

Também estudando o efeito de intervencdes, Keller ¢ Pryce (2012) pesquisaram como
atividades em conjunto entre mentores voluntarios e estudantes eram associadas com a qualidade da
relacdo e resultados dos jovens. Focando nas relagdes dentro de programas de mentoria de escolas
urbanas de baixa-renda, os autores categorizaram as atividades de acordo com o papel funcional
primario do mentor ¢ o tema geral das interagcdes. As relagdes caracterizadas por “mentoria sabia”
(sage mentoring), as quais equilibravam interagdes de amizade com conselhos de adulto, foram as
mais pontuadas pelos jovens como relagdes de maior qualidade. Além disso, os alunos que estavam
nesse tipo de mentoria obtiveram diminui¢do de sintomas depressivos e comportamentos agressivos.
Por outro lado, os pares desconectados (apenas conhecidos) foram vistos pelos jovens como
experiéncias de relacionamento mais negativas. Por fim, tem-se a metanalise de trinta e um estudos,
realizada por Schindler et al (2015), examinando o efeito global de programas de educacdo infantil
(Early childhood education - ECE) sobre os problemas de comportamento externo (comportamentos
agressivos e disruptivos) e efeitos diferenciais de trés niveis de pratica, todas voltadas para o
desenvolvimento social e emocional infantil, com foco preventivo. O primeiro nivel continha
programas sem um foco explicito no desenvolvimento social e emocional. Ja no segundo nivel, eles
tinham focos mais abrangentes, através da melhora de habilidades cognitivas e de realizagdo e
melhoria do desenvolvimento social e emocional, enquanto os de nivel trés, por outro lado,
enderecavam de forma mais intensas os objetivos. Como resultados, perceberam que os do primeiro
nivel ndo tiveram efeito significativo sobre os problemas quando comparados ao grupo controle,
enquanto os de nivel dois foram associados a reducdes modestas. Os de nivel trés obtiveram redugdes
significativas quando comparados aos dos outros dois niveis.

Em sintese, alguns pontos em comum podem ser percebidos nos artigos descritos. E possivel
entender que desde pequenas as criangas ja apresentam niveis de engajamento emocional e
participativo, o que pode ajudar no desenvolvimento de habilidades sociais e, consequentemente, na
manifestacdo de sua competéncia social. Visto que as criancas reconhecem que a familia e amigos sao
o ponto principal para a sua felicidade, valorizando essas companhias ¢ os seus sentimentos, as
pesquisas encontradas situavam-se nesses contextos de interagdo social.

Estudos sobre a vida escolar podem ajudar na criagdo de dindmicas e intervengdes - sejam elas
mediadas por brinquedos ou néo - que tem como objetivo o estimulo de habilidades sociais nos alunos.
Programas de mentoria, de educacdo fisica e de relagdes com os professores, entre outros, podem
ajudar a performance académica, o sucesso escolar e o comportamento das criangas.

Diversos artigos encontrados focavam no uso de jogos para a aquisicdo de conhecimentos e de
habilidades, além do fortalecimento das relagdes nas familias. Mais do que isso, ha espago para o uso
de aparelhos tecnologicos como ferramentas em sala de aula, melhorando a qualidade do aprendizado
devido ao grande interesse das criangas por eles. Em um contexto familiar, o uso de jogos agressivos
ndo precisa ser sindnimo de consequéncias negativas, sendo necessario dialogo para explicar a relagéo
entre 0 jogo e a vida real, ensinando a resolugdo de conflitos de forma socialmente habil. Os jogos
também podem ser usados como um meio de interacdo e aproximagdo entre amigos e irmaos, sendo
esse um momento de liberagdo de energia para ambos, além do fato de ser uma atividade ladica em
conjunto. Ou seja, através dos jogos pode haver desenvolvimento pessoal, académico e familiar,
desenvolvendo a empatia e melhorando relagoes afetivas. Alguns autores também referiram que o uso
de jogos pode levar a melhoria de patologias por ser uma forma alternativa de ensino e de
aproximagdo, assim como a realizagdo de intervengdes em todos os dmbitos que a crianga convive
com outros.

De forma mais timida, observou-se estudos que buscaram avangar no campo do
desenvolvimento desses brinquedos e jogos, apontando relagdes importantes entre o engajamento dos
participantes em relac@o as dindmicas propostas. A aproximagdo da brincadeira com a experiéncia real
das criangcas foi tida como importante para aumentar seu aprendizado e estimular seu



desenvolvimento. Também foram apontados a importincia da utilizagdo de personagens e da
explicacdo dos motivos e crengas por tras de seus comportamentos, nas interagdes propostas.

4. Consideragoes Finais

E possivel, por meio da Analise Sistematica dos artigos encontrados no Portal de Periédicos da Capes,
concluir que existe uma caréncia de estudos que investiguem - sob a oOtica do Design - o
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia, nos ultimos 5 anos. Conforme explicito no
Quadro 2, a quantia de artigos encontrados por ano que se relacionam com a tematica ¢ bastante
escassa, totalizando um maximo de nove artigos no ano de 2016 ¢ um minimo de trés em 2014. Até a
metade de 2017, s6 foram registrados trés artigos que abordam esses topicos. E importante ressaltar
também que nenhum artigo encontrado se utiliza das linhas tedricas do design emocional, de forma
que essa abordagem de pesquisa pode ser considerada ainda ndo explorada. As tematicas ¢ as
contribui¢des tedricas encontradas na revisdo foram divididas em quatro categorias - a) O contato com
outros como uma fonte de formacao de habilidades, b) Jogos e o uso de tecnologia como ferramentas,
¢) Habilidades sociais observadas no contexto escolar, d) Intervengdes — que permitem que sejam
exploradas diversos outros contextos de pesquisas. Se formula entdo uma agenda de pesquisa para a
area do Design para o Desenvolvimento Humano, que explora as lacunas encontradas na presente
revisao.

Embora os artigos pesquisados sejam todos voltados — em alguma medida - para o
desenvolvimento de habilidades sociais na infancia, pode-se notar que uma quantia muito pequena de
estudos teve como foco a habilidade empatica, optando por tratar de forma mais abrangente os
comportamentos sociais das criangas. Visto isso, a primeira consideracdo que se faz relevante é a
imprescindibilidade de que outros estudos sejam direcionados para o estimulo da experiéncia empatica
na infincia. Seguindo essa linha de raciocinio, torna-se evidente a necessidade de elaboragdo de
pesquisas direcionadas para todas e cada uma das sete classes de habilidades sociais apontadas por Del
Prette e Del Prette (2005) em contextos entre criangas de idade escolar, mediadas por brincadeiras e
artefatos. Estudos que investigam interagdes sociais entre pais e filhos nessas mesmas circunstancias
também sdo escassos, e poderiam ser explorados. A maior caréncia percebida se d4 em relagdo a falta
de pesquisas que se propdem a avangar nas contribuicdes metodoldgicas para elaboragdo de artefatos e
dindmicas com o intuito de estimular as habilidades sociais. Investigagdes com brinquedos ja
existentes e com artefatos desenvolvidos especificamente para esses fins seriam bastante ricas para a
area. Também podem ser enderegados estudos que explorem questdoes de desenvolvimento de género
na infancia relacionados ao consumo de brinquedos, visto a escassez de artigos que tangem essa
tematica.

Para além da area de pesquisa, pode-se apontar diversas implicagdes que tais estudos tém na
area do design aplicado, evidenciando o papel e a responsabilidade do designer ao projetar para
criangas e para suas interagdes sociais, bem como as consequéncias comportamentais positivas e
negativas que podem resultar desses projetos. Por fim, indica-se, como limitagdes do presente estudo,
que a andlise sistematica foi elaborada apenas a partir de artigos encontrados no Portal de Periddicos
da CAPES e disponiveis em um periodo de cinco anos. Além disso, visto que para o presente estudo
foi necessaria e exclusdo de artigos focados em patologias, novas buscas poderiam ser efetuadas
levando em consideracdo as esferas patoldgicas do desenvolvimento infantil e as implicagdes do
design nessas mediagdes.
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Playing and Socializing: A Systematic Review on Empathy, Social Skills and
Emotional Design

The area of emotional design initially focused on how design could stimulate situational
emotional experiences, such as the fascination with a new product or the desire to attend a sales
outlet. It is possible to highlight new research in the field of emotional design that focus on affective
experience in a more embracing and lasting view. Among them is the Design for Human
Development, field of studies that has as one of the main purposes the understanding of how design
can stimulate healthy development at different points in the life cycle. One of the crucial points in this
cycle is childhood, in which important social skills are developed. Design research in the field of
human development commonly focuses on toy and games projects to contribute to the stimulation of
social skills in children, since it is understood that the toys available in the market lack this kind of
design purpose. Among these skills, this paper emphasizes empathy, understood as an essential
ability for healthy social and emotional development and defined as an affective expression that
highlights the needs of others. The aim of this systematic review is to map the current production in
research that deals with the theme of empathy and other social skills stimulated through toys and
games, healthy children's contexts, free of pathologies. For this, five searches were conducted in the
CAPES Journal Portal, by peer-reviewed articles published in English in between 2012 and 2017. The
final search resulted in 125 articles and, after a more detailed selection of content, only 33 of them
were considered relevant for the analysis. It is possible to synthesize, from this research, some key
points that were found and divided into four categories: - a) The contact with others as a source of
skills training, b) Games and the use of technology as tools, ¢) Social skills observed in the school
environment and d) Interventions - based on the theoretical foundations of the study area. It is
evident, after the searches, the absence of research that uses design emotion theories to study the
proposed theme and the shortage of articles that specifically focus on empathic social skills. Finally, a
research agenda is developed to help researchers explore the field of Design for Human Development
and designers to project toys to stimulate social skills.

Emotional Design; Social Skills; Empathy; Games; Design Strategies.
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