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Resumo:

O projeto destina-se a na implementacao de um tabuleiro de xadrez, com base na ideia de um plotter XY que possibilita a
movimentacao de pecas, no modo real, por meio de um eletroima, e no modo virtual por meio de comandos via um aplicativo
de celular. O objetivo do projeto é diversificar a forma como se joga o xadrez e paralelamente aprender conceitos de

movimento de objetos no plano XY.
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Introducao

Hodiernamente uma das principais dificuldades
encontradas no ensino de criangas e adolescentes
encontra-se na possibilidade de conciliar a vida dindmica
na qual estdo inseridas com a rotina de conteudos
estdticos que lhes sdo submetidas. Pensando nisto
objetivou-se projetar uma estrutura, no plano (XY),
composta por dois eixos moveis, capaz de levar a estes
estudantes a uma experiéncia imersiva, possibilitando
assim a realizacao de experimentos no plano cartesiano,
evolvendo até o uso de smartphone. Além disso,
propiciando a concretiza¢do de uma cultura “maker” onde
os estudantes sdo protagonistas de seu proprio
conhecimento.

Como primeira validacao, vislumbrou-se uma partida de
xadrez como forma de atrair o interesse do aluno e instigar
seu raciocinio légico. Neste contexto o tabuleiro da Figura
1 € 0 equipamento a ser utilizado para este fim.

Resultados e Discussao

O desenvolvimento da estrutura foi baseado em 3 etapas
cruciais, mecanica, elétrica e programagédo. Em cada uma
delas obteve-se suas respectivas dificuldades. Por
exemplo na parte mecanica o desafio era ter um sistema
relativamente preciso que possibilitasse com que os
movimentos conjugados dos eixos XY combinassem com
0 deslocamento correto de uma peca do tabuleiro de
xadrez. A parte elétrica, consistiu na implementagéao de
uma placa Arduino que além de controlar os motores
possibilita por meio do microcontrolador gerenciar as 64
posicdes de um tabuleiro de xadrez, sendo que a
realizagdo de um movimento fisico de uma peca do
tabuleiro automaticamente é detectada e armazenada
num computador ou em um dispositivo movel
(smartphone, por exemplo). Do ponto de vista de
programacdo, implementou-se uma estrutura em
linguagem Java passivel de ser executada em um
smartphone Android no qual se exibe uma interface
grafica (representando um tabuleiro de xadrez) e que
permite ao estudante realizar partidas tendo como
oponente a maquina.

Eletroima - Movimenta as pegas do
tabuleiro de xadrez

Figura 1. Estrutura de movimento e eletroima.
Conclusoes

Apesar da invasdo tecnolégica em nossas vidas, €
totalmente possivel associar inovagdes atuais em praticas
de lazer antigas como a automatizacdo de jogos de
tabuleiros. De fato, isso torna a experiéncia muito mais
agradavel e as possibilidades sao infinitas. Vislumbra-se
com este projeto desenvolver um equipamento que além
de possibilitar a pratica de movimento de objetos, no plano
XY, o uso de smartphone em contexto de sala de aula com
propositos educacionais.
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