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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo principal propor o resgate da brincadeira tradicional
Amarelinha através de um brinquedo interativo digital. A Amarelinha tradicional ¢ totalmente
analdgica e possui caracteristicas ladicas, proprias da brincadeira, que estdo sendo perdidas
com o tempo. O objetivo geral ¢ desenvolver uma nova abordagem para o jogo tradicional da
amarelinha, transformando-a em um brinquedo, que seja interessante para as criangas,
utilizando os aspectos atrativos dos jogos eletronicos. Faz-se, entdo, uma pesquisa
exploratoria sobre a importdncia das brincadeiras tradicionais, da Amarelinha e das
tecnologias que podem ser utilizadas no brinquedo. E entdo proposto um brinquedo interativo
digital chamado Amarelinha Digital, que ¢ composto por uma esteira interativa luminosa e

uma central de controle.

Palavras-chave: Amarelinha, Brinquedo Interativo Digital, Jogos Eletronicos.

ABSTRACT

The present work has as main objective to propose the rescue of traditional hopscotch
through a digital interactive toy, the traditional hopscotch is totally analog and has playful
characteristics of the play and are being lost over time. The overall goal is to develop a new
approach to the traditional hopscotch game by turning it into a toy that is interesting to
children using the attractive aspects of electronic games. Then, an exploratory research is

done about the importance of traditional games, Amarelinha and the technologies that can be
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used in the toy, it is then proposed an interactive digital toy called Amarelinha Digital. The

Digital Amarelinha is composed of a luminous interactive treadmill and a control center.

Keywords: Hopscotch, Digital Interactive Toy, Electronic Games.
RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo principal proponer el rescate del juego tradicional de
Amarelinha a través de un juguete digital interactivo. La rayuela tradicional es totalmente
analogica y tiene caracteristicas ludicas que se pierden con el tiempo. El objetivo general es
desarrollar un nuevo enfoque para el juego tradicional de la rayuela, convirtiéendolo en un
Jjuguete que sea interesante para los nifios que utilizan los aspectos atractivos de los juegos
electronicos. Luego se realiza una investigacion exploratoria sobre la importancia del juego
tradicional, la rayuela y las tecnologias que se pueden usar en los juguetes. Luego se propone
un juguete interactivo digital llamado Digital Hopscotch, que consiste en una cinta de correr

interactiva luminosa y un centro de control.

Palabras clave: Rayuela, Juguete interactivo digital, Juegos electronicos.

1 INTRODUCAO

Na sociedade contemporanea, ¢ dificil encontrar uma crianca que nao tenha
contato diario com dispositivos eletronicos, tais como, tablets e smartphones. A maioria das
criancas sdo apresentadas a esses dispositivos méveis antes dos 3 anos de idade.

Ao entrar em contato tdo cedo com essas tecnologias digitais, as criangas
desenvolvem diversas habilidades motoras e cognitivas especificas das interagdes desses
dispositivos.

Porém, essas criangas estdo praticando bem menos as brincadeiras tradicionais,

como o jogo Amarelinha, que sdo 6timas ferramentas para o desenvolvimento das criangas.



O jogo pode ser visto como um instrumento pedagdgico muito rico, que todos os
professores podem utilizar para desenvolver em seus alunos varias habilidades e
trazer varios conhecimentos, pois 0 jogo ¢ reconhecido como meio de fornecer a
crianca um ambiente agradavel, motivador e prazeroso que possibilita a

aprendizagem de varias habilidades. (SANTOS; MATOS; ALMEIDA, 2009, p. 4).

Dessa forma, ¢ importante oferecer aos alunos do Ensino Infantil a oportunidade
de terem acesso aos jogos e as brincadeiras tradicionais, ainda mais hoje numa sociedade
violenta, em que muitas as criangas ndo brincam mais na rua por medo e inseguranca dos pais.

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma nova abordagem para o
jogo tradicional da Amarelinha, transformando-a em um brinquedo interativo digital; e tem
como objetivos especificos:

a. Explicar a importancia do resgate das brincadeiras tradicionais;
b. Mostrar o potencial dos jogos eletrdnicos como uma ferramenta didatica atrativa;
c. Detalhar as tecnologias utilizadas em brinquedos interativos na aplicagdo para

construgdo de jogos eletronicos.

Justifica-se este estudo, uma vez que uma instalagdo multimidia, utilizando
tecnologias interativas em forma de jogo digital educativo, pode ser uma opgao de atrair essas
criangas que tanto se interessam pela tecnologia e possibilitando-as conhecer as brincadeiras
tradicionais, utilizando o potencial das instalagdes multimidia interativas como uma
ferramenta atrativa.

“Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter as
pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes interativos
e dinamicos” (HSIAO, 2007 apud SAVI; ULBRICHT, 2008, p.3).

Assim, a proposta de uma instalacio multimidia interativa, em forma da
brincadeira tradicional Amarelinha, pode unir as interagdes das tecnologias digitais as

brincadeiras analdgicas, empregando as caracteristicas positivas das duas abordagens.

2 REFERENCIAL TEORICO



O presente trabalho se propde a apresentar uma instalacdo multimidia interativa
em formato da brincadeira tradicional Amarelinha, assim se faz necessario fazer um
levantamento bibliografico sobre as brincadeiras tradicionais € a Amarelinha; jogos digitais;

as instalagdes interativas; e as tecnologias necessarias para a produ¢ao da instalagdo.

2.1 Brincadeiras Tradicionais e a Amarelinha

Nao se sabe ao certo a origem das brincadeiras tradicionais, elas sdo consideradas
como parte da cultura popular, muitas dessas brincadeiras tém seu periodo historico
desconhecido.

No Brasil, por ser um pais de grande diversidade de culturas, ¢ muito dificil
identificar as origens dessas brincadeiras. Ha um indicio de que as primeiras brincadeiras
tenham chegado com os primeiros colonizadores portugueses. (SANTOS; MATOS;
ALMEIDA, 2009, p. 4) .

Nao se conhece a origem desses jogos. Seus criadores sdo andnimos. Sabe-se apenas que
sdo provenientes de praticas abandonadas por adultos, de fragmentos de romances, poesias,
mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se no fato
de que povos distintos e antigos, como na Grécia e orientes, brincavam de Amarelinha, de
empinar papagaios, jogar pedrinhas, e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma.
Esses jogos foram transmitidos de geracdo em geragfo, através de conhecimentos empiricos

e permanecem na memoria infantil. (KISHIMOTO, 2003, P.15)

Conforme mencionado na citagdo anterior, Kishimoto afirma que povos antigos
da Lankford também relatam que a Amarelinha pode ter sido ensinada para criancas da
Gra-Bretanha, do mesmo modo, os soldados romanos podem ter ensinado a brincadeira aos
povos que foram conquistando ao longos dos séculos.

Nos dias atuais, a Amarelinha ¢ conhecida e brincada em quase todos os paises
pelo mundo, as regras podem mudar de lugar para lugar, mas a ideia basica ¢ sempre a
mesma, jogar um objeto dentro de um quadrante, e o jogador ndo pode pisar nem tocar com a

mao em nenhuma linha e no quadrante que esta o objeto (LANKFORD, 1992, pag. 7).



Tendo sido feito o levantamento historico das brincadeiras tradicionais,
principalmente da Amarelinha, que ¢ o objeto principal deste estudo, pode-se perceber a
importancia dessas brincadeiras para a formagao das criangas.

O trecho a seguir relata a importancia do resgate das brincadeiras tradicionais e

reforca essa percepgao.

... imprescindivel que toda crianga tenha acesso a todos os tipos de brincadeiras,
principalmente as tradicionais, que ndo envolvam somente os brinquedos e brincadeiras
contemporaneas, € sim, voltem a resgatar atividades que facam parte de um processo de

vida mais saudavel, e com mais qualidade de vida. (BRESCOVIT; UTZIG, 2013 p. 4)

Conclui-se, nesta sessdo, que as brincadeiras tradicionais existem desde os tempos

mais antigos e que € importante a discussao e o resgate dessas brincadeiras.

2.2 Jogos Eletronicos como uma ferramenta didatica

Os jogos eletronicos, que nos dias atuais sdo tdo populares, estdo presentes nas
mais diversas plataformas, como smartphones, televisores e computadores. Batista et al (2013
p.2) tém como seu primeiro registro o jogo Tennis for Two, que foi desenvolvido pelo fisico
Willy Higinbotham em 1958. Um jogo extremamente simples, que era jogado através de um
osciloscopio.

Desde entdo, os jogos eletronicos evoluiram, passando pelo primeiro fliperama,
em 1971, o Computer Space; e em 1972, pelo Odyssey 100, o qual foi o primeiro console; e
passando pelos mais diversos consoles e jogos de computadores, chegando aos dias atuais
com presenca em quase todo dispositivo eletronico.

Os jogos eletronicos, que desde o principio t€ém como principal objetivo a
diversdo, mostram-se como uma 6tima ferramenta para aprendizagem.

Os jogos eletronicos sdo atacados pelo discurso do senso comum por serem violentos,
anti-pedagogicos, viciantes e por ndo incorporarem um olhar educativo sobre o mundo.
Por outro lado, alguns autores apontam que os games podem se constituir em espagos de
aprendizagem e ressignificacdo de desejos, sem necessariamente levar os jogadores a
comportamentos ¢ atitudes hediondas e socialmente inaceitaveis (ALVES, 2004 apud

SILVEIRA P. 3).



Assim, podemos afirmar que utilizar esses aspectos positivos dos jogos
eletronicos no projeto da Amarelinha pode tornd-la mais atrativa, despertando um maior

interesse aos jogadores.

2.3 Tecnologias utilizaveis em um brinquedo interativo digital.

Os brinquedos interativos digitais utilizam microcontroladores, sensores e
atuadores para realizar as interagdes com os usudrios, que sao as entradas e saidas do sistema.
O Arduino® é uma plataforma de prototipagem de hardware livre, que utiliza o
microcontrolador do fabricante Atmel. E por ndo exigir grandes conhecimentos de eletronica
para ser manuseado, ele ¢ muito utilizado para prototipacdo. E possui varias entradas e saidas
customizaveis por software, que permitem a conexao de sensores e atuadores.

Existe uma diversidade muito grande de dispositivos que podem ser utilizados
como entrada e saida pelo Arduino. Para este trabalho, ¢ importante apresentar a fita de led
enderegavel, que utiliza a biblioteca Adafruit Neopixel®.

A fita de led enderecavel permite que o microcontrolador acione cada led da fita
individualmente através de um tnico fio condutor, podendo acender cada led na cor desejada.

J4 o processing’ é uma ferramenta de prototipagem de software, muito utilizada
por artistas, designers e estudantes para a aprendizagem e para a prototipagem. A forma como
essas tecnologias foram utilizadas na construcdo da Amarelinha digital serdo especificadas no

capitulo abaixo, de metodologia.

3 METODOLOGIA

O método ¢ um conjunto de atividades que, com maior seguranga € economia,
possibilita chegar a um objetivo, através de conhecimentos validos e verdadeiros, tragcando um
caminho, identificando erros e auxiliando as decisdes do cientista. Ele ainda afirma que a
metodologia ndo ¢ exclusividade da ciéncia, mas ndo hé ciéncia sem métodos cientificos.
Mostrando assim, a importdncia da metodologia em qualquer trabalho cientifico.

(MARCONI; LAKATOS, 2003, P.83)

3Disponivel em:<https://www.arduino.cc/>.
4 Disponivel em <https://learn.adafruit.com/adafruit-neopixel-uberguide/arduino-library-use>
®Disponivel em:<https://processing.org/>.
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Complementando, Koche (2010 p.10) afirma que o método cientifico € composto
por passos gerais, fundamentados em alguns critérios cientificos basicos, fundamentados na
histéria da ciéncia, que os orientam. Os métodos utilizados nesta pesquisa foram ancorados
Nnos mesmos principios.

Foi feita uma pesquisa de carater exploratério, através de levantamento
bibliografico, o qual, segundo Gil (2009 p.41), possibilita a consideracdo dos mais variados
aspectos relativos ao fato estudado.

Foram levantados livros, artigos e trabalhos relacionados as brincadeiras
tradicionais, aos jogos digitais, as instalagdes multimidias interativas e as tecnologias que
podem ser utilizadas para a o desenvolvimento de um brinquedo multimidia em formato de
Amarelinha, confirmando assim a viabilidade do projeto e auxiliando na escolha das
tecnologias utilizadas.

O projeto foi entdo dividido em duas partes: planejamento e montagem.

3.1 Planejamento
Na primeira fase de planejamento, foi idealizado o produto Amarelinha Digital. O
projeto foi desenvolvido em equipe de trés participantes para a disciplina de Projeto Integrado
I1, do curso Sistemas e Midias Digitais.
Foi utilizado o modelo de negdcios Business Model Canvas,conforme mostrado
na figura 1 e, a partir desse modelo, foram estabelecidos os requisitos do produto,
publico-alvo e desafios. Foi definido desde o inicio do projeto que o produto seria voltado

para escolas, parques de centros comerciais e buffets infantis.



Figura 1 - Business Model Canvas
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Ainda nessa etapa do projeto, foi feito o levantamento do material necessario para

a confecgdo do tapete interativo que serd utilizado, conforme tabela 1.

Tabela 1 - Material Utilizado no Projeto

Item Quantidade Valor em Délar Americano
1|Tapete EVA Numeros [1UN $7
2 [Arduino Mega 1UN $5
3 [Jumpers 30UN $2
4 |Fita adesiva Metalica |1 ROLO $3

Chapa Polipropileno
5|Translucida 2UN $30
6|Cabo de rede UTP 3M $1
7 |Estilete 1UN $20

Fita Led Enderecgavel
8|WS2812b 8UN $50
9|Cabo USB 1UN $1

10|Cola 2UN $1




Conforme diagrama a seguir, a arquitetura apresenta uma esteira digital disposta

em formato do jogo Amarelinha, em que sdo instalados sensores de contato em cada

quadrado, o sensor envia os estados das casas® para o Arduino, que processa a informagio e

executa a a¢do do jogo.

Na arquitetura inicial, apresentada na Figura 2, o Arduino se comunica com o

Raspberry PI 3 via serial. O processing instalado no Raspberry Pi’, um computador de baixo

custo, executa arquivos de dudio de acordo com os comandos enviados pelo Arduino.

O jogo ¢ controlado por um Smartphone Android via Bluetooth, que envia

comandos para o Arduino.

Figura 2 - Arquitetura da Amarelinha
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Com a aquisicdo do material, foi dado inicio a montagem fisica da esteira

interativa. As duas funcionalidades basicas de funcionamento da esteira interativa do

8 Uma casa na amarelinha corresponde a cada célula individual numerada.

” Disponivel em <https://www.raspberrypi.org/about/>.
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brinquedo sdo botdo ampliado e a resposta visual a partir do acendimento dos leds
correspondentes a cada casa que o jogador estd pisando.

Para a construcao do botao ampliado, foi feita a constru¢ao do botao ampliado foi
feita a partir da observagdo do funcionamento do teclado do computador. Esse botdo foi
montado em trés camadas, como um sanduiche. A primeira camada ¢ uma chapa de material
rigido e isolante, nas dimensdes de 27cm x 27cm e com espessura de 1,5mm, coberta com
uma fita adesiva metalica condutora; a segunda camada é uma chapa com o mesmo material
rigido e isolante e nas mesmas medidas, mas com um furo quadrado nas dimensdes de
aproximadamente 12cm x 12cm; e a terceira camada ¢ feita de material EVA flexivel, que foi
coberta com a mesma fita metalica.

A primeira e terceira camadas s3o conectadas ao Arduino, de modo que quando o
jogador pisa na casa, o material do EVA flexivel entra em contato com a primeira camada,

sendo identificado pelo Arduino.

Figura 3 - Montagem do botdo ampliado

Para a resposta visual, sdo utilizadas fitas de leds enderegdveis de alto brilho,
conectadas a uma porta de saida do Arduino.
Como os leds s3o enderegaveis, ¢ possivel controlar cada led da fita

individualmente ou em grupos, permitindo o acendimento nas cores desejadas. Os leds sdo



distribuidos com a finalidade de formar o numero correspondente a cada casa da Amarelinha,

que podera ter uma cor diferente.

Figura 3 - Casas 1 e 2 da Amarelinha [luminadas

\

Em paralelo 2 montagem da esteira interativa, inicia-se o desenvolvimento dos

programas que controlam o jogo e suas regras, que serdo feitos no arduino e no processing.
No arduino, estdo programadas todas as interagdes do tapete interativo, como, por exemplo,
quando a porta de entrada do arduino receber o estimulo que houve o contato entre as duas
camadas condutoras da casa um da esteira, havera uma linha de cddigo dando instrugdo para o
acendimento do grupo de leds correspondentes a casa um.

As regras do jogo também sdo programadas no arduino. Se um jogador pisar na
casa dois antes de pisar na um, havera uma instru¢do que dard uma resposta visual
informando ao jogador que ele pisou na casa errada.

No processing, serdo configuradas as saidas de dudio do jogo, como musicas e
efeitos sonoros. Para que isso seja possivel, deve-se configurar uma comunicagao serial entre
0 processing e o arduino.

Quando houver alguma interacdo do usudrio com o tapete, o arduino envia uma

mensagem para o processing via comunicagdo serial, o qual recebe a mensagem e executa o



arquivo de audio correspondente, quando o jogador pisa em cada casa um audio de uma nota
de piano ¢ executada, quando o jogador conclui um desafio ¢ executado um arquivo de dudio
de aplauso.foi implementado um protocolo simples de comunicagdo para executar arquivos de

audio no processing, cada letra que ¢ enviada pelo arduino corresponde a um arquivo

especifico.

4 A AMARELINHA DIGITAL

A Amarelinha Digital ¢ um brinquedo em forma de jogo eletronico, inspirado na
brincadeira tradicional Amarelinha. E a proposta busca unir os aspectos ladicos da
Amarelinha tradicional aos elementos dos jogos eletronicos, que sdo muito atraentes para as
criangas.

O jogo foi pensado, para ser instalado em escolas de Ensino Infantil, em parques
infantis de centros comerciais ¢ em buffets infantis; e o publico-alvo sdo criancas de 3 a 10
anos.

Na primeira versao da Amarelinha Digital, foi desenvolvido um tapete interativo,
utilizando um tapete de material EVA, esse tapete ¢ conectado ao jogo da Amarelinha
instalado em um computador pessoal.

A primeira versdo da Amarelinha Digital pode ser montada de forma simples e

barata em sala da aula de escolas de Ensino Infantil, podendo utilizar o material da propria

escola.



Figura 4 - Primeira Versdo da Amarelinha Digital

A segunda versao da amarelinha digital, mais complexa e independente, nao
precisa de um computador, o tapete interativo da versdo definitiva possui leds de alto brilho,
cada casa da Amarelinha pode ser iluminada com uma cor diferente, de acordo com as regras

e com a posicao que o jogador estard durante a brincadeira.

Figura 5 - Segunda versdao da Amarelinha Digital




4.1 Modo Livre

O jogo possui dois modos de jogo, o modo livre, no qual as criangas brincam com
as proprias regras ou com as regras tradicionais da Amarelinha, e o tapete se torna um
acessorio a brincadeira.

Os efeitos visuais e sonoros sdo o diferencial a Amarelinha tradicional. Ao pisar
em cada casa, o tapete responde com um efeito sonoro de instrumentos musicais, numa

tentativa de deixar o jogo mais atrativo.

4.1 Modo Desafio

O segundo modo, no modo desafio, sdo incluidas novas regras ao jogo tradicional.
O modo desafio pode ser jogado por um a quatro jogadores simultaneamente.

O jogo ¢ composto por fases; e a dificuldade das fases é incrementada a medida
que o jogador conclui com sucesso o desafio de cada fase.

Na primeira fase inicial, por exemplo, o tapete mostra, acendendo em uma
sequéncia os leds referentes as casas que a crianga devera repetir. Dependendo da idade dos

jogadores, o jogo deve ser mediado por um adulto que podera ajudar nas regras do jogo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste trabalho, foi possivel entender que as brincadeiras tradicionais sao
importantes no desenvolvimento das criangas, para que elas possam ficar menos tempo
utilizando celulares e jogos eletronicos, que sdo tao atraentes.

Foram entdo levantados aspectos atrativos dos jogos eletronicos e como utiliza-los
em um brinquedo interativo. Assim, foi proposto o brinquedo Amarelinha Digital, como uma
forma de resgate a brincadeira tradicional Amarelinha.

Foram encontradas algumas dificuldades na elaboragdo desse projeto, a principal
foi a escolha das tecnologias e materiais a serem utilizados. Parte do material nao foi
encontrada no Brasil e teve que ser importado; e outra parte teve de ser confeccionada

artesanalmente.



Outro problema encontrado foi a complexidade do projeto. Sdo muitos os
elementos que devem ser integrados, um exemplo dessa dificuldade ¢ a esteira digital, que ¢
conectada em série, se a primeira casa apresentar algum defeito, toda esteira fica inutilizada.

O custo do projeto foi outro desafio. Para tornar o projeto viavel financeiramente,
foi sempre priorizada a aquisi¢do de materiais mais baratos.

Como proposta de trabalho futuro, o brinquedo podera ser montado e testado em
uma sala do Nucleo de Desenvolvimento da Crianga, em uma escola de Ensino Infantil, que ¢
mantida pela Universidade Federal do Ceara. Essa escola atende alunos do Ensino Infantil dos
trés aos cinco anos de idade e serdo essas criangas que testardo a instalacao.

Esse novo trabalho devera medir a aceitacdo das criangas do brinquedo interativo

em comparagao com a brincadeira tradicional.
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