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O JOGO DE XADREZ VIRTUAL NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA
FUNCAO AFIM NA 12 SERIE DO ENSINO MEDIO

Waldemir Gongalves Batista
Neide Ferreira Alves

RESUMO:Este projeto de pesquisa é de forma MetodologiEmpirica aplicado por
meio de um estudo de caso na turma do 1° ano dadERgdio da Escola Estadual
Prof. Julio César de Moraes Passos. O conceitli@efes da Fungdo Afim ndo € um
assunto simples de ser entendido e absorvido fesd@aulas, tendo em vista que, no
decorrer da histéria essa ideia foi sendo aped€eigoA relevancia e aeficicia dessa
ferramenta para o desenvolvimento de modelos diédada do cotidiano, pouca
importancia Ihesé atribuida ou mesmo algum destggua o seu real valor, isso
acontece devido a rigidez de seus axiomas e asplasiivariaveis apresentadas no
referido conceito. Entdo, € comum a observacaduws entediados e desmotivados
para aprenderem e se envolverem em tais conteludasne consequéncia o baixo
rendimento. A ementa curricular da disciplina detévigatica pode ser apresentada de
forma ludica através do Jogo de XadrezVirtual, dodo assim o ensino-aprendizagem
da Funcao Afim interessante e atrativa para osoaluBem como confirmar essa nova
visdo de proposta para a resolucdo do problemapds da Tecnologia aplicada a
Educacdo. Portanto, a investigacdo através daagiid de tecnologia de realidade
virtual especificamente @pp Chess Free® pode contribuir para o aprendizado de
Funcdo Afim, além de aumentar a motivagéo e desperinteresse pela disciplina e o
espirito de competicao.

PALAVRAS-CHAVE: Funcéo Afim, Jogo de Xadrez,Ensiajrendizagem.

1. INTRODUCAO

A leitura e a intepretacédo de texto sao fatoresumea importancia para o aluno
subir os degraus do conhecimento, € fato visivelpaste dos educadores nas suas
avaliacOes, que para a maioria dos educandos;lliaéao empenho e a busca dessas
habilidades e/ou capacidades, portanto, ndo bpseteaa saber ler, mas principalmente
entender o que se esta lendo. Para a Matematiaasiéisacao torna-se mais agravante,
tendo em vista que, ndo se trata apenas da linguggépria dessa ciéncia, mas,
sobretudo as multiplas simbologias que ela carrega.

Na Matematica e nas Ciéncias, € rotineiro o usbndma, em textos regulares,

combinada com gréficos cartesianos e outras fomeasepresentacdo, assim como
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coédigos matematicos e cientificos se combinam k@& do vernaculo, os textos de
economia (PCNEM: ANO 2007, pag. 17).

O impacto da tecnologia, cujo instrumento maisvieeiée € hoje 0 computador,
exigira do ensino de Matematica um redirecionamento uma perspectiva curricular
que favoregca o desenvolvimento de habilidades eedimentos com os quais o
individuo possa se reconhecer e se orientar nessdato conhecimento em constante
movimento (BRASIL, ANO 2000, pag. 41).

Que professor, aluno ou simplesmente pai ou méaeandisse ou ouviu dizer
gue os alunos sabem cada vez menos, que estdo prepasados? Quem nunca se
deparou com estatisticas preocupantes sobre o®sbadndices de leitura e de
aprendizagem dos alunos? Em razao de tais quasinas entre outros, foi observado
a necessidade deste de trabalho, o qual tem petivabp aplicacdo do jogo de xadrez
para resolucdo de funcao afim,por meio de um esfedtaso em uma turma do 1° ano
do Ensino Médio.

O conceito e aplicacdes da Funcédo Afim ndo € umnésssimples de ser
entendido e absorvido na sala de aula, no decdaehistoria essa ideia foi sendo
aperfeicoada e foram anos e anos de estudos ceadizor varios pesquisadores. A
relevancia e a eficacia dessa ferramenta é muatodgr, porém, pouca importancia lhe é
atribuida ou mesmo algum destaque ha para o skwalea, isso acontece devido a

rigidez de seus axiomas e as multiplas variavessaptadas no referido conceito.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

E comum a observacéo de alunos entediados e deadustipara aprenderem e
se envolverem em tais conteudos e como consequénb@xo rendimento no 1°
bimestre, por outro lado, entende-se queos Par@sneBurriculares Nacionais
(PCN’s)indicam aplicacdo de jogos matematicos coraierial pedagdgico no processo
ensino-aprendizagem, visando a criagdo de novapgmivas para o aluno em relagcéo
a disciplina.

Se ha uma unanimidade, pelo menos no plano dosites@ntre educadores
para as Ciéncias e a Matematica, € quanto a ndadssde se adotarem métodos de
aprendizado ativo e interativo. [...] valorizandoadividades coletivas que propiciem a
discusséo e a elaboracdo conjunta de ideias ealiegs; desenvolvendo atividades
ludicas, nos quais o aluno deve se sentir desafiattp jogo do conhecimento e néo

somente pelos outros participantes (BRASIL, 2008R)p



Rezende (2005), diz que o jogo de xadrez € um &sQue possui caracteristicas
importantes, as quais podem desenvolver variaamgo cérebro tais como a atencéo,
concentracado, julgamento, planejamento, imaginagdecipacdo, memoria, analise de
situacOes problemas e criatividade.

A ementa curricular da disciplina de Matematicagedr apresentada de forma
lidica, por exemplo, com Jogo de Xadrez Virtualrnamdo assim o ensino-
aprendizagem de Funcdo Afim interessante e atrgi@ra estes alunos, bem como,
confirmar essa nova visdo de proposta para a igg&mwlde problema, com o uso de
tecnologia aplicada a educacgao. Portanto, a imagsdo por meio da utilizagcdo de
tecnologia de realidade virtual, especificamentejogo digital App Chess Free
(CHESS, 2015), produzido pela empresa Al Factorgdep contribuir para o
aprendizado da Funcéo Afim.

Os educadoresprecisam ter uma visdo mais acurdol@ $0 sociedade e
principalmente no contexto escolar, segundo Po@082p. 29), nossa sociedade vive
momentos paradoxais do ponto de vista da apreretizaBor um lado, ha cada vez
mais pessoas com dificuldades para aprender aguél@ sociedade exige delas, o que,
em termos educacionais, costuma ser interpretatio con crescente fracasso escolar.

Este fracasso acontece por causa do analfabetisnuomalbrasileiro, logo,
tem-se muito caminho a percorrer, pois, conformfermado pelo IBOPE (2015),
segundo os Ultimos dados do fhaflivulgados em julho de 2012, o nimero de
analfabetos funcionais totalizam 20% dos brasgeiemtre 15 e 49 anos, 0 que
representa uma reducgdo de 13 pontos percentuasmmaaracdo com o indice de 2001
que era de 33%.

Os avancos sao verificados principalmente na gaaosido analfabetismo
absoluto ou da alfabetizacdo rudimentar para ol hi&sico de habilidades de leitura,
escrita e matematica. Desta forma, a propor¢ae miétsino nivel foi a que mais cresceu
passando de 37% para 50% da populagdo nesta fana &ntretanto, a alfabetizacéo
plena, que supostamente deveria ser atingida amrapletar o ensino fundamental,
permaneceu em torno de 30% no periodo. E possixeirhos uma comparacio de cada

ano observando a Tabela 1.

Tabela 1 — Niveis de alfabetismo da populacdo de 4%4 anos por escolaridade.

“Inaf - Indicador de Alfabetismo Funcional. O Inaf#ia as habilidades de escrita, leitura e matemati
da populacao brasileira, classificando os resuiaglo quatro niveis: (1) Analfabetos Funcionais; (2)
Alfabetizados; (3) Funcionalmente Alfabetizadog;A#fabetizados em nivel pleno.



Axé Ensing Ensiho Ensino Médio Ensino Superior

Niveis Fundamental | Fundamental Il
2001-2002 2011 2001-2002 2011 2001-2002 2011 2001-2002 2011
BASES 797 536 555 476 481 701 167 289
Analfabeto 30% 21% 1% 1% 0% 0% 0% 0%
Rudimentar 445, 44% 26% 25% 10% 8% 2% 4%
Bdsico 22% 32% 51% 59% 42% 57% 21% 34%
Pleno 5% 3% 2% 15% 49% 35% 76% 62%
’m':::“:t‘: Af:‘::?::;‘:‘ 73% 65% 27% 26% 10% 8% 2% 4%

Basico e Funcionalmente

Pleno aNabatizadbe 27% 35% 73% 74% 90% 9% 98% 96%

Fonte: Inaf Brasil 20012002 e 201

O maior desafio para o professor hoje, é buscarses e métodos para que €
estrada seja mais plana possivel, sem desviosaedside maneira quealuno chegue
ao finale venha a contribuir para o progresso do

Os tempos mudaram, o modo cc se estudava e aprendia 20 anc, ndo se
aplica no geral a estaova geraca isto € percebido nos brinquedos e no brincar
criancas de hoje, antes, ogar bolinhas de gude e brincar de boneca era aayna
alegria a garotada, agora, nada € mais fascinaetens| jogos eletronicos. Por issc
trabalho comjogos em multimidia coo material pedagogico é de sulimportancia
para o educador que planejausca cativar a atencao do aluno.

Quando se trata de vinculas midias a escqlaeconhec-se que ambas
encerram logicas diferentes, codigos distintos ereserem respostas dispaias
grandes perguntas feitas a humanidade. Na cultutdtinmidia, as crianca
compartilham codigos e contetudos que foram cuidadeste selecionados juntame
com uma imerséao desarticulada em novas linguageaostetdos audiovisuai

Buckingham afirmar ce: “os meios digitais tém enorme potencial parasin®,
mas € dificil realizar esse potencial se eles s@isiderados apenas tecnologias, e
formas de cultura e comunicacao” (2008, [

De acordo com Antonio (201

Hoje em dia os telefonecelulares sdo verdadeiras centrais multimi
computadorizadas onde se pode telefonar, ouvioraap3, assistir TV, tire
fotos, fazer filmes, gravar voz, jogar videogamandar e recebe-mails ou
arquivos e acessar a internet, dentre muitas fs E € justamente por sere
centrais multimidias que deixaram de ser apenafotels e passaram a
multiplas finalidade:

Segundo Pimenta(200¢tapud Almeida, a ponta a implementacdo do jogo
xadrez como atividade de suma importancia paraeoc&io (o raciocinio logic, e
também destaca que o jogo de xadrez vem enriqueéer,sdé o0 nivel cultural ¢

individuo, mas varias outras capacidades como adria, agilidade no pensamento



seguranca na tomada de decisdes, 0 aprendizadbna & na derrota, a capacidade de
concentragdo entre outros aspectos.

As aplicacbes do jogo de Xadrez na area da Matemaéio bastante vastas e
nao necessariamente de nivel elementar, pois, entras, elas concernem, analise
combinatdria, calculo de probabilidades, estatistinforméatica, teoria dos jogos de
estratégia entre outros (PIASSI, 1995).

3. METODOLOGIA

Tendo abordagem qualitativa e quantitativa, esteatho tem por objetivo de
verificar e analisar na turma do 1° ano do Ensiredidl de uma Escola Estadual na
cidade de Manaus, o favorecimento do jogo de xadreml App Chess Free no ensino
aprendizagem da funcédo afim.As atividades desemadvioram divididas em quatro
momentos:

* 1° Momento - O jogo de Xadrez e a Funcao Afim;

e 29 Momento - Uma perspectiva de ensino;

» 3° Momento - O jogo de xadrez virtdap Chess Freg;

e 4° Momento - Uma jogada de Mestre.

1°. Momento - O jogo de Xadrez e a Funcdo Afim

Iniciou-se o trabalho com a apresentacdo do progE0os objetivos, material,
método e resultados esperados, levantamento denafées da turma comaplicacéo do
questionario.Verificou-se que todos os alunos mdep@am de forma positiva,
commuito interesse eatengdo as propostas do prdjeja vista a possibilidade de
utilizacdo dos tablets educacional como materigapégico e de se jogar um dos
classicos dos games da internet, o jogo de xadrez;

2°. Momento - Uma perspectiva de ensino

Observou-se nesta pratica o favorecimento e adadié que o jogo de xadrez
virtualtem como material concreto e pedagdgico praradizagem, pois eles fazendo a
comparacao do tabuleiro do jogo e o plano cartesiegsponderam corretamente a
localizac&o de pecas no jogo como pontos no plagiostdos pares ordenados de um
sistema de coordenadas.

3°. Momento - O jogo de xadrez virtdap Chess Free



O objetivo nesta aula foi trabalhar o jogo no sknde explicar os lances
estratégias envolvidas e relacionar com os elermeqtee compéem uma funci
observouse que com o jognas maos, o conteda situacao, a estratégia, a atenca
lance, o erro, a tomada de decisforam fatores envolventes do jogo,

O aplicativoChess Free é um jogo de xadrez virtual disponivel Play Sore,
gue qualquer usuario pode ka-lo para celulares owablets com sistema operacion

Android, a Fgura 1 mostra a tela inicido jogo.
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Figura 1 - Tela Inicial do Aplicativo.

4°, Momento Uma jogada de Mest

Foi uma jogada de mestre, quancoc momento que turma, ja conhecendo
movimento das pecami levada a refletir e associo “jogo” com a funcgao afin”.

Assim,é mostrad@sFiguras2 e 3respectivamente o tabuleowr o movimento
do bispo e a tabel#a fungacafim representada por estes movimentos.

Para o encerramento da aula, foi proposta a atigidgalaptada do banco
guestdes da OBMEP 20— Somando no Tabuleiro de Xadrez. Uma situacao pmod

gue envolvia varios aspectos do contetdo estut

B AL O P o) B _M Pares (x, y)
8 2
, : ElRa
6 9 fa 3
5 s 2 q
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2 z 5 7
! : S 2
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Figura 2 - Movimento do Bispo de a3 a Figura 3 - Forma tabular movimento do bispo,

pares ordenado



4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O cenério pretendido que se buscou desenvolveraalif@amica da pesquisa foi
de uma sala de aula interativa, com visao cond@tamprego das TIC’s. Sabe-se que
na maioria dos casos, 0 uso de tecnologia nasasséoéstreito e sem imaginacao, na
realidade o laboratorio de informética permaneces ieanpo fechado do que aberto,
por mais que se ouve dizer que a escola estagital disto ndo é realidade.

As atividades desenvolvidas nas aulas ttmcomo garfondo essa “cultura” ja
estabelecida fora dela, pois 0 uso das tecnol@égismsa pratica cotidiana.

A linha de pesquisa deste trabalho € o ensino dizegem de Matematica e tem
por fim mostrar que o jogo de xadrez virtual comatemnal ludico e pedagdogico
favorece o ensino aprendizagem da funcéo afim.

Primeiro foi levantadoos dados caracteristicosgi@genta alunosparticipantes,
sendo 20 homens e 20 mulheres,constatou-se quea atariaé em meédia de 15 anos e
apenas 4 dos alunos néo tinha telefonia mével 86ogue possuiam, o0 sistema
operacional era o Android, A Tabela 2 mostra asdivientre homens e mulheres, bem
como a distribuicao por celulares.

Tabela 2 — Caracteristicas dos participantes.

. SEXO
Possuir Celular MASCULINO FEMININO TOTAL
Sim 17 19 36
Nao 3 1 4
TOTAL 20 20 40

Fonte: 1° Ano,Turma 02

Na observagdo da Tabela 2, pode-se confirmar qdé 886s alunos tém

conhecimento do que € um aplicativo e 70% tem cdesanformatica basica. Fato

imprescindivel para utilizacdo dtablets educacionais com o aplicati@hess Free.

Tabela 3 - Alunos que tém conhecimentodo que é urplecativo e tem curso de informatica basica

Conhecem| Curso de SEXO TOTAL
APP informatica | MASCULINO | FEMININO
Sim Sim 19 15 19 13 38 28
Nao Nao 1 5 1 7 2 12
TOTAL 20 20 20 20 40 40

Fonte: 1° Ano, Turma 02

A perspectiva desse trabalho tinha por meta a@agi#io do jogo de xadrez para
ensino e aprendizagem do conceito da funcédo afamstatou-se com o levantamento

dos dadosque 60% dos alunos ndo tinham conhecireer@o sabiam jogar xadrez.



A aprendizagem do jogo foi facilitada porque nadevenecessidade de uma
sala de jogos ou mesmo de uma sala especial, neamdieinador especifico ou
mesmo um parceiro para ser adversario, pois, orgmog tem um tutoriabff-line e
conta com um menu de ajuda que indica as opcOesakemento das pecas no

desenvolvimento de uma partida, apds a exposicamueeido os alunos participavam

de atividades praticas do jogo de xadrez virtumlcbrdo com a Figura 4.

Figura 4 - Momento de registro e praticas do jogo.

Neste trabalho observou-se que a atencdo dos dhirdsbrada, pois tiveram o
cuidado de registrar corretamente a posicdo daaspeespondendo a questdo: Qual
casa do tabuleiro encontra-se o bispo preto, agidw, o rei preto e pedo branco?

Para o registro, utilizou-se o conceito de par mwade, como no sistema de
coordenadas do plano cartesiano, com uma diferguga no eixo horizontal os
elementos sdo contados por meio das le&rds. c, d, e, f, g, h, e no eixo vertical por
meio dos numerog;, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8.

Na atividade “Bingo Cartesiano”, foi observado @466 dos alunos fizeram o
trabalho, relacionando os pontos do jogo de dados @s elementos numéricos do
plano, vale ressaltar que a din@mica da atividadmbtivadora porque a atencao deles,
estava voltada nos pontos do dado amarelo poismsgcorrespondentes aos numeros
impares significava o sinal (+) positivo e 0s pentorrespondente aos numeros pares
significava o sinal (-) negativo.

Em “Jogada de Mestre”, Moisés diz: “ao combinarmaetos simples e
complexa atividade mental, o xadrez ajuda trabakhaatencdo, a disciplina e o
raciocinio l6gico”. A palavra heuristica tem a masraiz grega de eureka — descobirir,
achar. Assim, de forma simples, podemos dizer queewistica € um campo do

conhecimento dedicado ao estudo do pensamentmcriad



Um dos aspectos centrais da heuristica reside halceda resolucdo de
problemas. A combinagao entre jogos e resolucaprdblemas foi destacada pela
cibernética antes mesmo de ocupar lugar nos mapedéegogicos. Brinquedos e jogos
formam a base do desenvolvimento da programacadadiégue ganhou destaque o
jogo de xadrez.

Ele é formado de elementos simples (pecas, tabudeiegras claras), mas com
uma caracteristica complexa peculiar: 0 niumero aebmacdes possiveis das pecas
sobre o tabuleiro é da ordem dé?2® que faz com que o jogador esteja sempre diante
de situacdes que se transformam a medida que s@desenrola.E é essa combinacdo
entre simplicidade dos elementos iniciais e congpktwidade mental que faz o xadrez
apropriado a heuristica(2013, pag. 42).

Na exposicdo do conceito da funcdo afim, teve-seidado de levar em conta
essa Vvisao heuristica, de modo a associar os digsnén jogo com o0s elementos do
conceito de “fungéo afim”, o qual na avaliacao d@#dades propostas, como pode ser
observado nas Figuras 5, 6, 7 e 8, nestas pereelze-assimilacdo dos fatos

matematicos, com o favorecimento do jogo de xadrézal.
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Figura 6 - Padr6es Numéricos
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Figura 7 - Bingo Cartesiano Figura 8 - Praticando o jogo

O trabalho foi finalizado com aplicacdo de um desafatematico, conforme
Figura 10. A Figura 9 mostra os alunos resolvenslogaestdes. O problema foi
adaptado da Olimpiada Brasileira de MatematiceEdaslas Publicas edicdo 2015, para

este desafio o objetivo foi verificar a aprendizag#a funcdo quanto a regularidade das



sequéncias numéricas e a soma dos termos dess#ndaq finitas, na avaliagdo
observou-se grande empenho dos alunos para agésalo problema, com 93% dos

alunos ou 37 alunos, conseguiram resolver satrsdatente o problema.

' b4
Figura 10 — Alunos Resolvendo o Desafio Figura 10 - Desafio Matematico
Matematico

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este néo € o primeiro, nem vai ser o ultimo trabadh educacdo matematica a
vale-se do jogo de xadrez para o ensino aprendizageitas teses ja foram levantadas
sobre a aprendizagem, autores como Antunes, dizdguante muito tempo confundiu-
se ‘ensinar’ com ‘transmitir’ e, nesse contextoalano era um agente passivo da
aprendizagem e o0 professor um transmissor ndo sw@@wente presente nas
necessidades do aluno”.

Acreditava-se que toda aprendizagem ocorria peketiggio e que os alunos que
ndo aprendiam eram responsaveis por essa defmi@cportanto, merecedores do
castigo da reprovacao.

Sabe-se que nao existe ensino sem que ocorra ade@gem, e esta nao
acontece sendo pela transformacgéo, pela acadddoina do professor, do processo de
busca do conhecimento, que deve sempre partiuto al

A ideia de um ensino despertado pelo interessaudm acabou transformando
o sentido do que se entende por material pedagogcacada estudante,
independentemente de sua idade, passou a ser afiodesompeténcia do professor.

Seu interesse passou a ser a forca que comandacespo de aprendizagem,
suas experiéncias e descobertas, o0 motor de sgrepso e 0 professor um gerador de
situacOes estimuladoras e eficazes (2013, pag. 36).

Em face do exposto, o trabalho foi desenvolvido @immtencdo explicita de

provocar uma aprendizagem significativa sobre ocebm da funcdo afim tendo o



suporte a utilizacdo do jogo de xadrez virtual conaterial ldico pedagogico, afim de
tornar esse tema uma ferramenta para o desenvaoitarde habilidades.

Ressalto que nas atividades propostas, a buscanpsiaretacdo dos textos das
situacOes-problema foi um fator relevante e degipiara o rendimento, porque antesa
maioria dos alunos n&o tinha dominio da leituraatamente. E claro que a davida gera
uma inseguranc¢a, mas, quando se ouve a pergumtEespor, o que eu fago para
resolver essa questao?”Fica claro que,a faltatdepimetacdo o impossibilita de iniciar o
processo de resolucdo, e apos as instrucdes qaainterpretacao, eles respondem:
“agora entendi”.

A sala de aula é um espaco que se modifica em raombgentes para 0 ensino
aprendizagem, o simples fato de se utilizar umlaeloom intencdo de ensino, o
educando percebe a diferenca, ressalto que fdiiyimsi uso dodablets educacionais,
como diz Schliemann, Carraher e Carraher: “o endenmatematica no Brasil, apds ter
sido basicamente formal, foi estimulado pela iddea introducdo de “materiais
concretos “na sala de aula”. A utilizacdo de maigrconcretos € proposta a partir da
nocdo de que as criancas passam por um periodaemagocinam mais facilmente
sobre problemas concretos do que problemas als{@0t0, p. 178).

Um ponto negativo que deve ser salientado, é gse@a ndo tem até hoje uma
proposta curricular para o ensino e pratica do jogaxadrez, apesar de que muitos
artigos e teses de mestrados ja concluiram quaugia em varios aspectos o ensino
de muitos conteidos mateméticos, agora com est@hmpor tudo que ja foi exposto
vem comprovar que o jogo de xadrez virtual favo@essino aprendizagem da fungéo

afim.
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