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APRESENTACAO

A evolucdo da pesquisa levou-nos a refletir a respeito da estrutura de um laboratério
como possibilidade de produto educacional. A ideia de laboratério estd na juncdo de duas
situacBes: a primeira, a disposicdo légica das pecas, cujos movimentos sdo orientados
segundo regras previamente definidas, e a segunda, pela possibilidade que o jogador tem em,
ao planejar a partir do movimento de uma Unica peca, levantar discussfes/reflexdes a respeito
de inimeras casas e ou pec¢as. Nesse ato 0 jogador de xadrez cria um incessante processo de
descoberta sobre meios de criar e/ou solucionar problemas a depender do que esta posto no
tabuleiro.

A possibilidade de resolucdo de situagdes-problemas no jogo de xadrez esta em, ao
mover as pecas, criar problemas para o adversario, contudo, os problemas criados para
complexificar o adversario pode vir a complexificar o proprio jogo.

Objetivando captar nos movimentos das pecas do jogo de xadrez a perspectiva tipica
de criar/solucionar problemas, também mobilizada no ato do ensino em si, levou-nos a atentar
para 0s movimentos ordenados e desordenados das pecas como base de um laboratério para
formacdo continuada de professores, ressaltando, portanto, a presenca de prospectos da
complexidade pensada por Morim (2007), situacdo em que o saber experiencial do professor
ressignifica sua propria pratica, no tabuleiro, a partir do olhar que ele faz quando dialoga com
a peca e nela reconhece suas potencialidades logicas, de onde infere suas analises subjetivas
para solucionar e/ou criar problema, a depender do ponto de vista das pecas e do enxadrista.

No intuito de reconhecer e consolidar os problemas/solucGes existentes no ato em que
Se move uma peca no jogo de xadrez, como estrutura dinamica em que se pde a pensar sobre
os dados articulados, propomos um produto educacional cujas atividades serdo exercitadas no
uso que se faz das pecas para refletir a respeito do processo de geracdo dos dados, da
amplitude possivel sobre quando, quanto, como e quais dados serdo utilizados na tomada de
decisdo, levando o professor a explorar o olhar necessario de quem aprende ou sobre como
aprende.

Considerando os fins didaticos do XLRSP, subdividimos sua estrutura tedrica em trés
niveis, sendo que no primeiro e segundo propomos exercicios representando 0S espacos
reflexivos. Para evoluir esses espacos, o professor deve utilizar a peca e a casa em questéo
como ancoras, de onde une e retne dados a respeito das possibilidades mediatas e imediatas

da resolugéo do problema proposto.
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Os problemas representam ndo contetudos em si, mas sua esséncia. Nesse sentido, sua
funcdo é levar os professores a aprender/experienciar sobre como os alunos veem o0s
problemas sob diferentes angulos, ndo apenas os problemas l6gicos, mas os problemas do
ponto de vista de quem se propde a soluciona-los, contextualizando de maneira dindmica os
significados.

Este produto é aplicavel na formacdo continuada de professores. Na escola, além de
outros, o Coordenador Pedagdgico representa a melhor possibilidade de aplica-lo, pois ele é
um dos principais responsaveis pela articulacdo da politica interna de formacdo continuada
dos professores.

Para utilizarmos 0 XLRSP na formagéo dos professores vamos combinar os 07 (sete)
passos do ciclo de Resolucao de Problemas de Sternberg (2012): “Identificacao dos problema,
definicdo do problema, a formulacéo de estratégia, a organizacéo das informacdes, a alocacéao
de recursos, o monitoramento e a avaliacdo”(STERNBERG, 2012, p. 386), aliados a 07 (sete)
abordagens reflexivas do jogo de xadrez, pensadas pelo pesquisador, que sdo: ideia de
conquista de casas/espacos; a légica dos movimentos; a responsabilidade que a pega assume
consigo e com as demais; tomada de atitude; valores relativos das casas e/ou pecas; do
tempo; atencdo do todo do tabuleiro a particularidade de cada peca e vice-versa.

O laboratorio esta dividido em trés niveis de desenvolvimento, o primeiro nivel traz
um exercicio que serve para que o aprendiz de resolucdo de problemas conheca as pecas que
ird mover para criar e/ou descobrir solucdes e em seguida, o nivel 11, com exercicios em que 0
professor em formacéo podera utilizar os principios reflexivos pelos quais recorre quando
busca compreender o movimento l6gico possivel de uma peca, em consonancia com sua
capacidade de articula-la estrategicamente.

O uso do XLRSP tende a remeter o professor ao ato de aprender e a ensinar, desta
forma, o terceiro nivel trata do monitoramento e da avaliacdo, e se da de maneira processual,

consolidando os passos do primeiro e do segundo nivel.

1.1 Estrutura do laboratorio

1.1.1 Estrutura fisica do XLRSP:
a) Um tabuleiro e 32 pecas.
b) Stmulas das possibilidades de movimentac6es das pecas.

C) Sumulas de exercicios de aprendizagem e de jogos.
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1.1.2 Estrutura abstrata do XLRSP:
No XLRSP hé a coexisténcia de trés niveis de desenvolvimento, em ordem crescente,
em que cada um tem a funcdo de fazer evoluir o processo reflexivo da dinamica que gera as

possibilidades de movimentagéo das pecas, cada vez que movimentar em um dos lados.

1.1.3 Como surgem as situacOes-problemas:

a) De cada possibilidade de movimentacdo de uma peca, ou de suas combina¢bes num

dado momento;

b) Do valor dindmico de uma casa ou da combina¢do de mais de uma casa num dado
momento;
c) Do movimento em si, executado pelo adversario;

d) Das partes ou do todo.

1.1.4 Coexisténcia de dois tipos de conceito de situagdes-problema:

Problema da peca: é a imaginacdo visualizando as possibilidades de casas em que a
peca pode ocupar.

Problema estratégico: € a imaginacdo visualizando as possibilidades ou os obstaculos
que triangulam por entre a casa da peca a ser movida, a casa em que ela pretende ocupar,
articulada a partir da perspectiva de movimentacao das pecas amigas e das pecas adversarias.

No xadrez, um problema surge na medida que o foco estd numa determinada peca.
Depois de compreendido, o foco volta-se para as outras pecas. O problema visto
anteriormente pode fazer parte de uma solucdo, apoiando outra(s) peca(s) ou uma estrutura

estratégica. Essa dinamica pode se dar também pelo movimento adversario.
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2 ASPECTOS TEORICOS DO NiVEL I

No primeiro nivel vamos iniciar nossa reflexdo sobre a resolu¢do do problema a partir
de dois passos de Sternberg, que sdo: a identificacdo e a definicdo e representacdo conforme
as abordagens das conquistas de casas/espacos, a partir dos movimentos légicos das pegas, de

acordo com os passos de Sternberg, conforme a seguir:

Primeiro passo:

Identificacdo do problema: Por mais estranho que pareca, identificar uma situacéo
como problematica constitui, algumas vezes, um passo dificil. Podemos néo
conseguir perceber que temos uma meta. Por exemplo, precisariamos estar fora do
rumo de um carro que se aproxima e que deixamos de notar. Ou poderiamos deixar
de perceber que nosso percurso para encontrar uma meta encontra-se obstruido. (...).
Ou poderiamos deixar de reconhecer que a solucdo que tinhamos em mente nao esta
correta (STERNBERG, 2012, p. 385 e 386).

O segundo passo:

Definicdo e representacdo do problema: Apds identificarmos a existéncia de um
problema, ainda precisamos defini-lo e representd-lo em grau suficiente para
compreender como solucioné-lo. “Considere, por exemplo, a preparacdo para redigir
um artigo. O passo de definicdo do problema é fundamental. Se vocé definir e
representar imprecisamente o problema, tem capacidade muito menor para
soluciona-10” (STERNBERG, 2012, p. 386).

Na atividade de xadrez, o desejo de conquistar espacos/casas, nos leva a definir metas
a partir da possibilidade imediata em que uma peca do jogo pode ocupar uma ou outra casa,
por isso a necessidade de identificarmos as possibilidades l6gicas de movimentos, a partir da
casa que a peca a ser movida esta.

No tabuleiro de xadrez, as vezes identificamos a casa a ser conquistada sem a
percepcdo de que é impossivel ou inviavel chegar naquela casa com uma determinada peca.
Isso se da, além de outros motivos, devido ao fato de ndo representarmos mentalmente quais
movimentos serdo necessarios realizar ou porque definimos usando uma légica que contrasta
com o fato da casa vir a ser protegida por pecas adversarias, ou ainda, por precisar utilizar

mais movimentos de que dispomos.
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Antes de movimentar, o enxadrista tende a olhar todas as pecas. Nesse percurso
observa e identifica a peca e 0 objetivo, as vezes move uma peca que pouco contribui ou até
atrapalha, mas s consegue representar tal situacdo depois de mover a peca, iSSO por ndo
conseguir reconhecer que a imagem captada no tabuleiro, analisada e utilizada para projetar o
plano, as vezes € a mesma que dificulta que ele reconheca que o que ele construiu em sua
mente ndo serve a complexidade estratégica, alterada pelo seu proprio movimento ou pelo
movimento do adversario.

No XLRSP o problema é tratado a partir da obrigatoriedade de se mover com
compromisso e responsabilidade, no que concerne a estratégia da peca a ser movida ou a meta
do xeque-mate. Apds identificarmos a existéncia de um problema, precisamos definir e
representar o problema segundo a logica dos movimentos das pegas envolvidas. E preciso
definir que peca e quais casas representam o problema, criando uma imagem no tabuleiro que
favoreca as observagdes posteriores.

Considerando que o primeiro passo da resolucdo de problema de Sternberg (2012) € a
Identificacdo do problema, no XLRSP vamos iniciar com a concepc¢do de problema da peca
em si a partir da aprendizagem dos movimentos. Comecgaremos pela observacdo/aprendizado
sobre a logica dos movimentos de cada uma das diferentes pecas. Nesse mesmo ato
definiremos o problema, ou seja, a representacdo dos espacos, das casas possiveis de se
ocupar naquele exato instante em que o enxadrista conquista a vez de movimentar uma peca.
Com isso, compreenderemos como solucionar os problemas surgidos na perspectiva dos
movimentos do adversario, a partir do olhar para cada peca ou casa.

Daremos inicio a préatica da resolucdo de problemas a partir da identificacdo do poder
de criar ou solucionar problema de cada uma das pecas, na medida em que buscamos
conquistar espacos. Para tanto, faz-se necessario definirmos e representarmos as diversas
situacOes, a0 mesmo tempo em que nos atentamos aos sentidos légicos de como as pecas se
juntam para criar estratégias a fim de atingir a meta de dar o xeque-mate.

No instante de mover uma peca, 0s primeiros olhares sobre o tabuleiro buscam as
possibilidades de jogadas imediatas, 0 que ndo quer dizer ser a melhor e mais eficiente jogada,
ja que, inicialmente, o foco é compreender o processo de resolucdo de problema. Os
movimentos ndo serdo vistos como detentores de cem por cento de eficiéncia, mas capazes de
nos ensinar os caminhos a partir das possibilidades de movimentos légicos de cada peca e
dessa situacdo, o enxadrista, ao buscar solucionar o problema, possa evoluir e complexificar

seu olhar pelo tabuleiro.
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Daremos continuidade na discussdo com o primeiro passo: a “ldentificacdo do
Problema”, aqui pensado a partir da ideia de conquista de espagos/casas no tabuleiro de
xadrez.
1° problema: aprender como as pecas movimentam;
2° problema: aprender como as pegas capturam;
3° problema: aprender a montar xeque e xeque-mate;
4° problema: articular para manter o rei protegido direta ou indiretamente.

Daqui em diante definiremos as casas possiveis de que cada uma das pecas pode
ocupar a partir de sua casa original, analisando as formas e as possibilidades de captura de
cada uma para assegurar a compreensdo do primeiro passo.

A identificacdo das casas sera feita pela combinacdo letra minuscula identificando as
colunas, e o numero identificando as linhas, a letra maiuscula, acaso colocada no inicio,
referir-se-4 a primeira letra da peca, o soldado podera ser chamado de pedo e a rainha de
dama. Nesse sentido, as formas de movimento e captura s&o 0s mesmos para as pecas brancas
e para as pegas pretas.

Os soldados ocupam a segunda linha, 0 mesmo tipo de movimento de um sera o dos
demais. O livre movimento do soldado se d& quando apenas movimenta no sentido vertical,
quando conquista uma casa a frente em seu primeiro movimento pode pular uma casa e
quando age capturando, o faz movimentando pela diagonal. Nesse caso ele conquista a casa
ocupada pela peca adversaria e a peca que estava nela sera retirada do tabuleiro. Todas as
outras pecas capturam dessa mesma forma, substituindo a peca a ser capturada.

Para melhor definirmos o problema gerado pelos soldados precisamos representar as
combinacdes imediatamente possiveis para captura ou livre movimento, apresentadas no

quadro abaixo.

Sumula | - Possibilidades de movimentos dos soldados,
a partir da casa de origem de cada um

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Sa2 Anda a3 e ameaga b3, ou anda a4 e ameaca b5

Sh2 Anda b3 e ameaca a3 e ¢3, ou anda b4 e ameaca a5 e ¢5
Sc2 Anda c3 e ameaga b3 e d3/ Anda c4 e ameaca b5 e d5
Sd2 Anda d3 e ameaca c3 e €3, ou anda d4 e ameaca c5 e €5
Se2 Anda e3 e ameaca d3 e 3, ou anda e4 e ameaga d5 e f5
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Sf2 Anda f3 e ameaca e3 e g3, ou anda f4 e ameaca e5 e g5

Sg2 Anda g3 e ameagca f3 e h3, ou anda g4 e ameaga f5 e h5

Sh2 Anda h3 e ameaca g3, ou anda h4 e ameaca g5

Fonte: Elaborado pelo autor.

A livre conquista de espaco da torre se da nas laterais e horizontais, quantas casas
puder e/ou quiser. Nesse nivel do XLRSP, o problema que se identifica diz respeito a logica
sobre como ela movimenta para conquistar espacos, podendo ser casas brancas ou pretas,
observaveis a partir das possibilidades de jogadas, considerando a casa em que ela se
encontra. Quando sua funcdo for capturar, ela movimentara até a peca adversaria e a
substituira, suas possibilidades de movimentos a partir da casa de origem.

O soldado ao ser movimentado até a penultima casa, na proxima movimentacao,
podera ser promovido. Nesse sentido, o jogador pode escolher uma das pecas, com exce¢édo
do rei, de maneira que ele passaria a movimentar igual a peca promovida e se chegar na

Gltima casa como soldado ndo podera mais mover.

Sumula Il - Possibilidades de movimentos da torre

a partir das casas de origem
Tal Ameaca as casas: a2, a3, a4, ab, a6, a7, a8 e bl, c1, d1, el, f1, gl ehl

Thl Ameaga as casas: h2, h3, h4, h5, h6, h7,h8 e g1, f1, el, d1, c1, bl eal

Fonte: Elaborado pelo autor.

Identificamos no movimento do cavalo um problema diferente devido a sua forma
como conquista espacos. Para realizar um unico movimento, o cavalo move no sentido lateral
e horizontal ou vice-versa, a partir da casa em que estd, ele usa quatro casas, formando um L.
E a Unica peca que pode pular outras, mas s6 captura na Gltima casa, a casa onde ira

permanecer. Considere-se a casa de origem, segue abaixo suas possibilidades de movimentos.

Sumula 111 - Possibilidades de movimentos do cavalo

a partir das casas de origem
Cbl | Ameaca as casas: a3, c3 e d2

Cgl | Ameaga as casas: €2, f3 e h3

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em relagdo ao bispo, comegcamos identificando o problema de que, apesar de cada

lado possuir dois bispos, um na casa branca e o0 outro na casa preta, mas, por moverem-se
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apenas pelas diagonais quantas casas quiserem ou puderem, nunca passardo para uma casa de
cor diferente da que iniciou a partida. Na sua respectiva cor, possuem a mesma liberdade para

capturar que a torre.

Sumula 1V - Possibilidades de movimentos do bispo

Bcl | Ameaga - b2, a3, d2, e3, f4, g5 e h6
Bfl | Ameaca - g2, h3, e2, d3, c4, b5 e a6

Fonte: Elaborado pelo autor.

A dama podera ser chamada de rainha e em cada vez de mover-se pode escolher
mover como a torre ou como 0 bispo. Devido a esse poder, a dama representa para o
adversario uma iminente geradora de problema e para si uma solucionadora. Como seu ponto
de alcance € mais amplo que todas as demais pegas, quando o enxadrista busca visualizar 0s
espacos possiveis a serem conquistados ou protegidos de ameacas adversarias, quase sempre
ele o faz identificando o problema que ira criar ao ocupar a casa, atentos se em tal casa néo

coloca sua dama em risco, assim como o faz em relacdo ao rei.

Sumula V - Possibilidades de movimentos da dama
Dd1 Ameaga - ¢2, b3, a4, d2, d3, d4, d5, d6, d7, d§, e2, f3, g4 e h5

Fonte: Elaborado pelo autor.

O rei segue a mesma logica dos movimentos da dama, mas apenas move uma casa por
vez. Qualquer peca que possa atingir o rei direto ou indiretamente representa um problema.

Ao ser identificada deve se criar uma situacdo que garanta sua seguranca.

Sumula VI - Possibilidades de movimentos do rei

Rel Ameaga - d1, d2, €2, f2 e f1

Fonte: elaborado pelo autor

O rei representa a necessidade de que o enxadrista articule as pecas definindo e
representando como as potencialidades de cada peca podem reunir forgas para solucionar o
problema de dar o Xxeque-mate. Nesse percurso resolve e cria Vvarios problemas

estrategicamente localizado e global, inclusive para si mesmo.
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O rei representa uma pec¢a que impde respeito ja que as demais pecas devem manté-lo
protegido. Caso esteja s6 no tabuleiro deve ser mantido seu direito de mover. Jamais o rei
adversario pode aproximar do outro rei, deverd manter a distancia de no minimo uma casa.
Nio pode “ser cansado”. Se isSO acontecer em vinte e cinco movimentos empata, aléem de
criar a obrigacao de que seja defendido a qualquer custo.

Em relacdo ao terceiro e quarto problema identificados, destacamos que problema quer
dizer as possibilidades de articular, organizar, proteger, capturar, planejar dar xeque ou xeque-
mate. Como ja propomos antes, primeiramente vamos identificar os problemas na perspectiva
de conquistar espagos, depois vamos defini-los e representa-los a partir da légica dos
movimentos de cada peca envolvida.

O processo em que articulamos pecas, combinando seus movimentos l6gicos para
conquistar espagos/casas visa criar problemas para o adversario, lembrando que o adversario
também articulard com o mesmo objetivo, nos impondo que fiqguemos atentos aos inimeros
problemas, dentre eles o xeque, uma ameaca ao rei, e ao xeque-mate, fim de jogo.

Apos termos identificado o problema surgido da tentativa de conquista de espaco por
cada peca, precisamos representa-lo a partir da légica dos movimentos, ou seja, complexifica-
los, combinando grupo de pecas a fim de ameacar o rei adversario.

No caso do problema do xeque, o adversario deve soluciona-lo da seguinte maneira:
movimentando o0 rei para uma casa ndo ameacada, capturando a peca que 0 ameacga e
protegendo o rei, colocando uma peca na frente da peca que o ameaca. Quando 0 xeque €é
dado pelo cavalo, ou se movimenta o rei ou se captura o cavalo, xeque representa perda de
tempo e da vez de jogar, etc. Considera-se xeque-mate quando nenhuma das jogadas
anteriores for possivel.

Embora o jogo de xadrez seja jogado por dois competidores, as atividades que seguem
abaixo podem ser executadas individualmente ou em grupo, preferencialmente por trés.
Primamos pela execucdo em grupo visando instigar os professores a discutirem os detalhes
sobre a possibilidade de cada peca no ato da movimentacdo imediata e em possibilidades

futuras.

2.1 Atividade |

Materiais utilizados: Uma sala com mesas e cadeiras, tabuleiros de xadrez, proporcional ao
namero de participantes, considerando que seréa trabalhado individualmente ou em grupo.

Publico-alvo: Professores da Educacdo basica.
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Tempo estimado para execucdo: 02 horas.

Organizacéo dos sujeitos

Se individual, o professor se senta em um dos lados do tabuleiro, se em grupo, ndo
mais que quatro participantes, os professores podem se sentar nos dois lados, mas em ambos
0s casos deverdo trabalhar com as pecgas dos dois lados.

Caracterizacao da atividade

Por tratar-se de aprender um jogo de raciocinio, a metodologia ndo se limitara a
ensinar os movimentos das pecas definidos a partir das regras, mas de levar o professor em
formagdo a “viajar” pelo “mundo” de cada casa do tabuleiro, a procura de compreender as
possibilidades de movimentacdo, geradora de dados, da peca que esta sendo estudada.

As pecas serdo expostas em seu lugar de origem, possibilitando que os professores
abstraiam as possibilidades de movimentagdo de cada uma. No caso dos soldados devem
moveé-los tanto no sentido de livre movimentacdo quanto de captura, pintando as casas com a
cor indicada e registrando a referéncia de cada casa. A referéncia de cada casa € dada pelo

nimero em confluéncia com a letra sentidos lateral e vertical.

Sugestao de problematizacéo

- Demonstrar que cada casa que observamos como possibilidade de colocar a peca que
estd sendo pensada abre precedente para novas possibilidades, um dos principios da dinamica
do jogo.

- Apresentar o poder de defesa e/ou ataque inerente a cada peca, relativo a cada casa
que ocupa ou que venha a ocupar na casa que ird ocupar.

- Apresentar possibilidades de criar estratégias com uma ou mais pecas.

- Refletir sobre a possibilidade de que o soldado seja promovido.

- Refletir sobre o valor do soldado como peca de apoio e promocao.

2.2 AvaliacOes possiveis

Durante a aprendizagem dos movimentos das pecas, pode-se avaliar se 0s professores
tém preferéncias por cor, pecas e lado. E possivel avaliar se os professores compreendem a
propriedade de apoiar e ser apoiado, tipico dos soldados, mas o mais relevante é avaliar se ha

a percepcédo do problema de cada peca.



Sumula VII: Exercicio de aprendizagem nivel |

Soldado

Soldado

Soldado

A

B

C

D

G

H

Fonte: Elaborado pelo autor.

representam captura, conforme orientac@es abaixo e em seguida identifique-as.

Peca Sb2: O movimento de mover pinte de amarelo:
Peca Sb2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
Peca Se2: O movimento de mover pinte de amarelo:
Peca Se2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
Peca Sh2: O movimento de mover pinte de amarelo:

Peca Sh2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
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Pinte as possiveis casas que representam o livre movimento de cada peca e as que



Sumula VII1: Exercicio de aprendizagem nivel |

Soldado

Soldado

Soldado

A

B

C

Fonte: Elaborado pelo autor.

representam captura, conforme orientac@es abaixo e em seguida identifique-as.
Peca Sa2: O movimento de mover pinte de amarelo:
Peca Sa2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
Peca Sd2: O movimento de mover pinte de amarelo:
Peca Sd2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
Peca Sg2: O movimento de mover pinte de amarelo:

Peca Sg2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
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Pinte as possiveis casas que representam o livre movimento de cada peca e as que



Sumula IX: Exercicio de aprendizagem nivel |

Soldado

Soldado

A

B

C

Fonte: Elaborado pelo autor.

representam captura, conforme orientacdes abaixo e em seguida identifique-as.
Peca Sc2: O movimento de mover pinte de amarelo:
Peca Sc2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
Peca Sf2: O movimento de mover pinte de amarelo:

Peca Sf2: O movimento de capturar pinte de vermelho:
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Pinte as possiveis casas que representam o livre movimento de cada peca e as que
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Sumula X: Exercicio de aprendizagem nivel |

Torre Torre 1

A B C D E F G H
Fonte: Elaborado pelo autor.

Escolha uma cor para cada peca: Pinte todas as casas em que cada uma das pecas

pode passar e a Ultima onde ira ficar pinte com cor diferente e em seguida identifique-as.

Peca Tal: -e - € - € ------------ € -m-mmmmmmeee- € -mmmmmmmmmee- € -----m-e-

el R e -e-- e ----- R R R

-e e -e-- e---- g —---mm-me- L g —--mmmmmmee-



Sumula XI: Exercicio de aprendizagem nivel |

Cavalo 5

Cavalo 1

A B C D E F G H
Fonte: Elaborado pelo autor.

Escolha uma cor para cada peca, pinte todas as casas em que cada uma das pecas
pode passar, e em seguia registre as casas em que o cavalo pode ficar.
Peca Cbl: -------------- € -----mmm-m--- R
Peca Cgl: -------------- € —-mmmommmmmene € =-mmmmmmemee-

Peca Cd5: e e- € ----m--m- € -------m- g --m--mme- € ---------- € -------------



Sumula XI1: Exercicio de aprendizagem nivel |

Bispo Bispo 1

A B C D E F G H

Fonte: Elaborado pelo autor.

Escolha uma cor para cada peca, pinte todas as casas em que cada uma das pecas

pode passar e a Ultima onde ira ficar, e em seguida identifique-as.

Peca Bcl: ----------- e e- € ------------ R S € -mmmmmmmmees

Peca Bfl: ------------ e -e-- € --m-mmmmes € ---------- € ------------ € ------------




Sumula XI11: Exercicio de aprendizagem nivel |

Dama

A

B

C

Fonte: Elaborado pelo autor.

identifique-as.

Escolha uma cor: Pinte todas as casas em que a peca podera passar, e em seguida
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Sumula XI1V: Exercicio de aprendizagem nivel |

Rei

A B C D E F G H

Fonte: Elaborado pelo autor.

Pinte todas as casas em que a peca pode ir e em seguida identifique-as.
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3 ASPECTOS TEORICOS DO NIVEL 11

No segundo nivel vamos iniciar nossa reflexdo sobre como alocamos os recursos, com
isso queremos compreender o valor relativo, material e estratégico de cada peca
movimentada, buscando solucionar um problema. N&o se trata apenas do xeque-mate, mas da
formulacdo de estratégias a partir da responsabilidade das pegas, considerando a maneira
como retomamos e organizamos as informacdes para posterior tomada de atitude.

Na analise de cada passo e a respectiva abordagem, poderdo ser utilizadas as estruturas
de movimentagdes para aprendizagens, de jogos de abertura, defesa e ataque, contudo, o
objetivo ndo serd a busca pela melhor jogada, mas compreender, na prética, algumas das
atividades mentais utilizadas na tomada de atitude, na maneira como atribuimos

responsabilidade a cada peca para e na solucdo do problema.

Terceiro passo:

A formulacdo de estratégias: Apos o problema haver sido definido corretamente, o
préximo passo consiste em planejar uma estratégia para soluciona-lo. A estratégia
pode envolver andlise, que significa desmembrar a totalidade de um problema
complexo em elementos mais simples. Como alternativa ou talvez como
contribuicdo adicional, ela pode envolver um processo complementar de sintese,
agrupando varios elementos para dispd-los em algo util. Conforme ocorre, na maior
parte das dicotomias, precisa-se tomar cuidado para ndo apontar uma diferenca
excessiva. As pessoas usam as andlises para ajudar na sintese das informacdes.
Também podem usar a sintese para ajudar na analise. (STERNBERG, 2012, p. 386
387).

Outro par de estratégias complementar envolve o pensamento divergente e o
convergente. No pensamento divergente vocé tenta gerar um conjunto diversificado
de alternativas possiveis de um problema. Entretanto, ap6s ter examinado diversas
possibilidades, vocé precisa empregar o0 pensamento convergente para fazer com que
as diversas possibilidades se transformem na melhor solucéo Gnica. Algumas vezes,
vocé simplesmente considera aquilo que julga ser a solu¢do mais provavel, que vocé
tentard primeiro (...). Ao solucionar problemas da vida real, vocé pode precisar de
andlise e de sintese, além do pensamento convergente e divergente. Ndo existe uma
Unica estratégia ideal para examinar cada problema. Ao invés disso, a boa estratégia
depende, ao mesmo tempo, do problema e das preferéncias pessoais quanto aos
métodos de resolucdo de problema (STERNBERG, 2012, p. 387).
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O quarto passo:

Organizacdo das informagBes: Neste estagio, vocé tenta integrar todas as
informacBes que julga serem necessarias para realizar eficazmente a tarefa do
momento. Ela poderia envolver obter referenciais ou mesmo juntar suas proprias
ideias. Este estagio é fundamental para uma boa solucdo de problema. Algumas
vezes, as pessoas ndo conseguem resolver um problema ndo por faltar-lhes
capacidade para soluciona-lo, mas por ndo entenderem que informagdes possuem ou
como estas se agrupam. Apos uma estratégia (pelo menos uma estratégia provisoria)
ter sido formulada, vocé esta pronto para organizar as informacdes disponiveis de
um modo que lhes permita implementéa-las. Evidentemente ao longo do ciclo de
resolucdo de problema vocé estd organizando e reorganizando constantemente as
informacGes disponiveis. (STERNBERG, 2012, p. 387).

O quinto passo:

Alocagio de recursos A maioria de n6s, além de nossos outros problemas, defronta
com o problema de possuir recursos limitados. Esses recursos incluem tempo,
dinheiro, equipamentos e espaco. Alguns problemas exigem muito tempo e outros
recursos. Outros requerem muito poucos recursos. Estudos mostram que pessoas (e
os melhores alunos) com muita capacidade para resolver problemas tendem a
dedicar uma parcela maior dos seus recursos mentais ao planejamento global (o
quadro mais amplo) do que as pessoas sem experiéncias na solucdo de problemas.
(STERNBERG, 2012, p. 387).

As pessoas com poucas experiéncias (e os alunos mais fracos) tendem a alocar mais
tempo ao planejamento local (orientado a detalhes), em comparaco as pessoas com
experiéncia (Larkin et al, 1980; Sternberg, 1981). Por exemplo, os melhores alunos
apresentam maior probabilidade do que os menos capazes para dedicar mais tempo
na fase inicial, decidindo como solucionar o problema, e menos tempo
solucionando-o efetivamente (BLOOM, BRODER, 1950). Ao dedicarmos mais
tempo decidindo antecipadamente o que fazer, alunos eficazes apresentam menor
probabilidade de ser vitima de inicios errados, percursos indiretos e todos os tipos de
erros. (STERNBERG, 2012, p. 387).

Vamos pensar 0 contexto da pratica do xadrez como espago para articular os trés
passos citados acima e as respectivas abordagens. S&o elas: a formulagdo de estratégias
articuladas com a responsabilidade que a peca assume consigo e com as demais pegas; a

organizagdo das informagOes pensadas na perspectiva de tomada de atitude e da alocagéo de
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recursos, considerando os valores, bem como o olhar subjetivo do enxadrista em relagéo ao
tempo, peca e estratégia. Nesse trabalho, a alocacdo de recursos inicia com a troca ou captura
de pecas do xadrez, culminando em uma compreensdo sobre a origem logica do pensamento
que se complexifica na medida em que véo se dando 0s movimentos.

Uma das formas do enxadrista alocar recursos é pela troca de pecga de igual valor. Ao
olhar para o tabuleiro pode observar uma ou mais perspectivas de movimentos com
possibilidades estratégicas mais ofensivas ou defensivas. A decisdo de movimentar pode se
dar devido a casa que a peca adversaria ocupa, € neste caso, pode dar ao enxadrista valor
estratégico. A troca pode ser da peca com valores iguais ou com valores diferentes, o recurso
alocado pode ter valor estratégico ou valor material. Aqui propomos uma reflexdo com fins
didaticos, contudo, esta questdo pode ser mais aprofundada quando se tratar de xadrez
competitivo.

Na alocacéo de recursos pela captura, o ganho material € obvio, mas, é interessante
observar a captura ndo da ao adversario posicdo estratégica. Bom seria que o ganho fosse
material e estratégico para si, num Unico movimento, reunindo valor material e estratégico,
num contexto dindmico, propicio para a geracdo de recursos mentais.

Apos reunir as diferentes possibilidades, portanto, o enxadrista devera tomar uma
decisdo, convergindo sua atencdo para formar um agrupamento de defesa, ataque ou
articulacdo estratégica, de maneira que, ao final do seu raciocinio possa ter criado uma
situacdo de divergéncia para o adversario. Ou seja, uma possibilidade que ameasse as
perspectivas de movimentacdo adversaria, uma estratégia capaz de criar um contexto que
limite os espacos de movimentacdo das pecas adversarias.

A organizacao e reorganizacdo das informac6es € uma constante quando o enxadrista
busca montar estratégias de jogo. Em cada peca que observa, ele o faz na tentativa de
organizar as informagdes em consonancia com as demais pecas e casas do tabuleiro. O
enxadrista pensa e cria 0 beneficio da davida para o adversario e a propria ideia: e se jogar em
outra casa? E se jogar outra peca? E se o adversario mover de forma diferente?

Estas e outras questes vdo formando o processo com o fim de assumir
responsabilidade com as pecas do tabuleiro antes da tomada de decisdo. A atitude de mover a
peca esta intimamente ligada a ideia de que a estratégia formulada foi tomada a partir de um
grupo de informagdes sistematizadas.

O que esta sendo resolvido, neste caso, depende da alocacéo de recursos e de como o0
enxadrista valorara a estrutura visualizada, a sua e a do adversario. Cada vez que movimenta

pressupde tempo e pressupde oportunidade para avaliar e retomar. Antes de tocar na pega a
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ser movida, o enxadrista testa mentalmente se a casa e pegca em questdo se articulam com o
fim de atingir a meta, ou seja, se os valores atribuidos a peca sdo capazes de ser eficazes. Nem
sempre se trata da meta final do jogo, que € 0 xeque-mate, mas apenas de criar e recriar
estratégias de ataque e/ou defesa.

O movimento de formular estratégias € pensado, entdo, no xadrez, na medida que o
enxadrista compromissa a peca numa jogada imediata ou futura, de maneira que ele deve
organizar as informacfes sobre que peca estd compromissada em realizar determinadas
funcbes e em que espaco de tempo ela deve se manter ativa, em conformidade com a
estratégia formulada.

No jogo de xadrez em si, para que se dé a tomada de atitude, o jogador deve contar
com informagdes bastante organizadas, identificando o problema estratégico para em seguida
formular as estratégias, com o intuito de alocar recursos de maneira responsavel, necessaria
para neutralizar e até tirar vantagem da estratégia montada pelas pecas adversarias. Segue

abaixo a segunda atividade.

3.1 Atividade |1

Materiais utilizados: Uma sala com mesas e cadeiras, tabuleiro de xadrez, proporcional ao
namero de participantes, considerando se sera trabalhado individualmente ou em grupo.
Publico-alvo: Professores da Educacéo basica.

Tempo estimado para execucdo: 03 a 04 horas.

Organizacao dos sujeitos — Se individual, o professor se senta em um dos lados do tabuleiro,
se em grupo os professores podem se sentar nos dois lados, mas em ambos 0s casos deverao

trabalhar com as pecas dos dois lados, visto que ndo se trata de competicao.

3.2 Caracterizacao da atividade

Apos aprender os sentidos de movimentacdo de cada peca, a atividade que segue tem
como caracteristica principal ser capaz de levar o professor a experienciar a unido das varias
possibilidades de movimentacdo de cada peca, formando e complexificando as relacbes que
evoluem proporcionalmente ao nimero de pecas envolvidas, e mais que isso, nesse exercicio
0s professores poderdo experienciar e articular os dados a respeito de como duas ou mais
pecas formam estratégias dentro de um determinado espago fisico e de um determinado

espaco de tempo.
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Sugestéo de problematizacéo

No primeiro exercicio podemos elencar, entre outras, as seguintes possibilidades:

- Da criagcdo de um contexto que leve o professor a perceber a estrutura do xeque-
mate;

- A complexidade e/ou simplicidade de se executar o xeque-mate, a depender da
atencdo dispensada no planejamento.

- A demonstragéo da necessidade de planejar antes de mover, especialmente o cavalo.

O segundo exercicio atenta-se:
- A forma como vai se estabelecendo as proteces e atagques;
- Reflex@o sobre o ataque lateral, vertical e diagonal numa perspectiva de protecao.

O terceiro exercicio possibilita:
- Refletir sobre o poder estratégico do bispo;
- Planejar antes de agir;
- Relacdo de protecéo entre soldado, especialmente entre os pretos;

- Protecéo dos soldados pretos nas casas pretas.

O quarto exercicio tende a levar o professor a:

- Refletir sobre as potencialidades do rei, neste caso, branco;

- Da possibilidade de o nimero de jogada aumentar significativamente por falta de
estratégia entre o soldado e a dama;

- A forma como o soldado, para atacar o rei, carece de protecao;

- O numero de jogadas falhas por falta de protecéo;

- As dificuldades de usar o rei para atacar e a impossibilidade de ele atacar a rainha.

O ultimo exercicio problematiza, entre outras, as seguintes situacoes:

- A necessidade de se planejar previamente a casa que a pega ira ocupar,
especialmente o cavalo;

- Chama a atencdo para a ideia de ataque como acdo que deve ser coordenada a partir
de pecas disponiveis;

- Discute a articulagéo entre a tipicidade de movimentacao do bispo e do cavalo;
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- A importéncia de se valorizar o namero minimo de jogadas para atingir determinado
objetivo;

- A possibilidade de se refletir sobre os dados registrados, seja 0 das casas possiveis ou
o0 das casas minimas para que se atinja o objetivo proposto.

3.3 Avaliages possiveis

O agir do professor solucionando os problemas propostos permite que ele avalie o
processo de como se da a resolucdo. Isso é possivel na medida que ele move as pegas na
tentativa de solucionar o problema, na medida em que analisa os dados gerados e na maneira
dindmica como se alteram.

No processo em que analisarmos os dados gerados e registrados nesses exercicios, €
possivel percorrer o ciclo de resolucdo de problema de Sternberg, verificando a presenca
dessas informacdes em torno de cada peca movida. Dessa forma, o agir do professor
articulando as pecas pode ser refletido na condicdo de quem ensina, visto que 0 mover das
pecas se da a partir do seu plano subjetivo em relacdo a objetividade impostas pelas regras
logicas das pecas. A relacdo estabelecida entre o plano subjetivo, articulado com a
objetividade logica das pecas, cria um espago que nos permite avaliar o agir do professor

COMo sujeito que ensina na perspectiva de quem aprende.

Exercicio de aprendizagem nivel Il

| - Olhe para o tabuleiro e observe as casas, depois observe as pecas, em seguida
organize as informagdes utilizando os seguintes recursos:

a) Pecas brancas, Bcl, Cgl e Thl, no tabuleiro, cada uma nas casas de origem;

b) Peca preta, Rb8.

Obs. Como nesse exercicio 0 objetivo é aprender a dar xeque-mate, o rei s6 sera
movido se receber xeque.

Utilizando o menor numero de jogadas possiveis, dé xeque-mate.

Sumula XV: Exercicio de aprendizagem nivel Il

NIVEL 1l

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Registre na ordem em que acontecer cada jogada

PECAS BRANCAS INICIAM COM A SEGUINTE ESTRUTURA




Bcl

Col

Thl

10

20

30

40

50

60

70

80

90

PECAS PRETAS INI

CIAM COM A SEGUINTE ESTRUTURA

Re8

10

20

30

40

50

60

70

80

90

Fonte: Elaborado pelo autor.

Il - Utilizando os recursos, pecas pretas: soldado, rainha e torre, monte um ataque a
casa/peca adversaria Te5, de forma que suas pegas protejam umas as outras.

Segure as pecas ha mdo, primeiramente coloque a Tf5, em seguida analise e coloque
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cada uma das pecas pretas no lugar em que achar que promove ataque e que possa proteger e

ser protegido pelas outras pecas.

Obs. Depois de colocar a pega, ndo pode muda-la de lugar.

Sumula XVI: Exercicio de aprendizagem nivel |1

NIVEL 1l

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Registre na ordem em que acontecer cada jogada

PECAS BRANCAS POSSUI A SEGUINTE ESTRUTURA

T

10




20

30

40

50

PECAS PRETAS

POSSUI A SEGUINTE ESTRUTURA

S T

10

20

30

40

50

Fonte: Elaborado pelo autor.
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I11 — Jogue com as pecas pretas e com as pecas brancas. O objetivo é promover um dos

dois soldados brancos. As brancas iniciam.

Sumula XVII: Exercicio de aprendizagem nivel 11

NIVEL 1l

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Registre na ordem em que acontecer cada jogada

PECAS BRANCAS INICIAM COM A SEGUINTE ESTRUTURA

Sh3

Sc3

Bg?2

10

20

30

40

50

60

70

80

90

10°

PECAS PRETAS INI

CIAM COM A SEGUI

NTE ESTRUTU

RA

Sab

Sh6

Sch

10

20

30

40




50

60

70

80

90

10°

Fonte: Elaborado pelo autor.
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IV — As pecas pretas s tém o rei, uma dama e um soldado. O soldado ndo pode ser

promovido e o rei ndo participa da jogada. As brancas estdo apenas com o rei e ele deve tentar

capturar a dama e o soldado, o objetivo € dar xeque-mate utilizando apenas a dama e o

soldado.

Obs. As pretas recomegam.

Sumula XVI11: Exercicio de aprendizagem nivel 11

NIVEL Il

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Registre na ordem em que acontecer cada jogada

PECAS BRANCAS INICIAM COM A SEGUINTE ESTRUTURA

Rb5

10

20

30

40

50

60

70

80

90

10°

11°

12°

PECAS PRETAS INICIAM COM A SEGUINTE ESTRUTURA

Dh4

Sc2 | Rel

10

20

30

40

50




60

70

80

90

10°

11°

12°

Fonte: Elaborado pelo autor.
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V — Monte as pecas brancas, apds movimentar Sg2 para g3, aloque todos 0s recursos

possiveis com as pecas da primeira linha e monte um plano estratégico de ataque, de forma a

atacar a casa e8 com duas pecas. Utilize apenas 06 movimentos.

Sumula X1X: Exercicio de aprendizagem nivel |1

NIVEL Il

IDENTIFICAR, DEFINIR E REPRESENTAR O PROBLEMA DE CADA PECA

Registre na ordem em que acontecer cada jogada

PECAS BRANCAS

Sa2 | Sh2 | Sc2 | Sd2 | Se2 | Sf2 | Sg2 | Sh2 | Tal | Cbl | Bcl | Ddl1 | Rel | BfL | Cgl

Thl

10

20

30

40

50

60

70

80

90

10°

11°

12°

13°

140

15°

Fonte: Elaborado pelo autor.



38

4 ASPECTOS TEORICOS DO NIiVEL Il

No terceiro nivel vamos iniciar nossa reflexdo sobre como avaliamos 0s recursos e 0s

valores relativos de cada peca movimentada, na tentativa de que cada pega sirva de ancora na

solucio dos problemas, monitorando cada peca ao seu tempo. E importante considerar que o

mesmo tempo que utilizamos para mover uma peca, 0 adversario pode estar avaliando,

observando espacos para mudancas de estratégias, ampliando ou encurtando o tempo do mate.

E necessario ainda entender que monitorar 0s movimentos adversarios serve as

préprias estratégias, para isso, € preciso avaliar o tempo todo a fim de verificar a dindmica dos

movimentos entre o planejamento geral e particular, este referente a peca a ser movida e as

demais diretamente envolvidas. Para esse fim, abaixo, encerrando a resolucdo de problema,

enunciamos os dois ultimos passos de Sternberg (2012).

O sexto passo:

O sétimo passo:

Monitoramento: O uso cuidadoso do tempo inclui 0 monitoramento do processo de
resolucdo do problema. As pessoas que resolvem problemas com sucesso ndo
iniciam um percurso para uma solucéo e esperam, em seguida, até chegarem ao fim
do percurso para verificar onde se encontram (Schoenfeld, 1981). Testam,
preferencialmente, sua prépria atuagéo ao longo de todo o percurso para assegurar-
se de que estdo se aproximando da sua meta. Caso ndo estejam, reavaliam o que
estdo fazendo. Podem concluir que erraram inicialmente, que sairam do trajeto em
algum ponto do percurso ou mesmo que vislumbram um percurso mais promissor,
caso sigam uma nova dire¢do (STERNBERG, 2012, p. 388).

Avaliagdo: Da mesma forma que precisa monitorar um problema enquanto se
encontra no processo de monitora-lo, vocé precisa avaliar sua solucdo apds haver
terminado. Uma parte da avaliacdo pode ocorrer imediatamente. O restante pode
ocorrer um pouco mais tarde ou mesmo muito mais tarde. (...). Muitas vezes,
ocorrem avangos importantes durante o processo de avaliagdo. Novos problemas
podem ser percebidos por meio dela. Além disso, o problema pode ser redefinido e
podem surgir novas estratégias. Novos recursos também podem se tornar
disponiveis ou os existentes conseguem ser usados mais eficientemente. Desse
modo, o ciclo é concluido quando resulta em novos insights e recomeca desde o
principio. (STERNBERG, 2012, p. 388).
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Os passos da avaliagdo e monitoramento serdo articulados sob duas perspectivas de
abordagens: da atencdo do todo para o particular e vice-versa; e do tempo, a respeito da
atencdo dispensada as pecas, as casas, as estratégias, localizadas e globais.

Sair de um xeque, capturar uma peca Ou ameagar uma pe¢a ou casa adversaria sO
ganha sentido/valor se possuir significado em relacéo a solu¢do do problema, que neste caso €
manter o jogo articulado, perseguindo a curto, médio e longo prazo, 0 xeque-mate.

Em relacdo a decisdo sobre que peca mover, 0s enxadristas avaliam, para além da
particularidade da peca, o seu alcance local para solucionar o problema imediato, mas também
numa perspectiva de futuro. Busca-se nas pecas potencial para, além de solucionar o problema
imediato, ancorar outras possibilidades.

A diferenca entre o enxadrista que joga planejando a partir de um olhar global e 0 que
planeja apenas a peca a ser movida esta na capacidade de usar o tempo ao seu favor e de
alocar maior recurso mental para articular as pecas, de maneira que elas possam influenciar, a
partir da sua posi¢éo local perpassando pelo tabuleiro num todo.

Uma mesma imagem do tabuleiro pode gerar avaliacGes distintas para cada um dos
jogadores, haja vista que cada um pode fazer suas observacfes centrando em uma peca ou
num grupo de pecas, e mesmo que esteja atento a todas as pecas, a subjetividade com que
valoriza peca, casa ou estratégias pode leva-lo a ter atitudes distintas. Logo, ao avaliar pode-se
perceber outros problemas possiveis surgidos a partir das suas proprias jogadas ou das
jogadas do adversario, e com isso planejar novas estratégias com tendéncias a evoluir sentido
ao xeque-mate.

No tabuleiro, o uso do recurso mental para planejar de forma global desencadeia as
articulacdes particulares/local, gerando um circulo de movimentos em que as pecas do
tabuleiro podem poupar tempo e energia/material na consecucdo do xeque-mate.

O tempo que se utiliza nos sete passos para resolu¢do do problema de uma peca ou do
jogo em si requer monitoramento. Cada peca que sai de sua casa original para integrar uma
estratégia ocupa um espaco de tempo latente. Uma vez que por fazer parte do planejamento
estratégico local, deve evoluir para o planejamento global e nesse caso a peca é monitorada
nos seus limites de movimentos imediatos com perspectiva global. Ao monitorar a acdo da
peca numa perspectiva global e local, busca-se assegurar que ela esteja se aproximando de sua
meta enquanto peca.

O passo a passo do jogo de xadrez, combinado com 0 passo a passo da resolugédo de
problema de Sternberg (2012) culmina com a avaliagdo. Cada passo/movimento de uma peca

de xadrez move o ciclo de resolucdo de problema e por isto é necessario avaliar
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continuamente, dado que os movimentos adversarios podem fazer surgir diferentes situagdes,
criando a necessidade de se redefinir as estratégias pensadas até entdo, buscando novos
recursos na resolucdo de problemas imediatos da peca e a insercdo desse plano ao
planejamento de estratégias globais. Dessa forma, os ciclos em que uma pega se articula
diretamente com outras faz surgir insights, podendo gerar novas tensbes globais até que a
meta do xeque-mate seja alcangada.

Considerando que cada movimento pode influenciar na decisdo estratégica do ponto
de vista local, consequentemente global, o enxadrista, para solucionar os problemas, deve
monitorar as jogadas de forma que considere que cada peca possui seu valor material ou
estratégico e deve ser analisado segundo um olhar estratégico que considere a peca, a casa que
ocupa, a que ird ocupar e suas influéncias imediatas, avaliando a si e ao adversario.

Ainda refletindo sobre os diferentes grupos de estratégias, concluimos que elas devem
ser monitoradas a fim de serem combinadas, de uma forma a alocar recurso, para formar uma
estrutura geral e estratégica, de modo que 0 jogo possa atingir a meta maior, 0 xeque-mate.

Ao avaliarmos, podemos verificar que, em se considerando o valor material e
estratégico de uma peca, ela pode transformar e evoluir a estratégia localizada em estratégia
com fim mais global.

Ja o terceiro nivel aponta para a necessidade de que sejam monitorados e avaliados 0s
dados que estdo sendo gerados, bem como a maneira como sdo utilizados e/ou retomados e
nesse sentido, considerando que a avaliacdo € processual, encerraremos 0s experimentos do
laboratério com um ultimo exercicio. Nele, o professor ird experienciar uma partida de
xadrez, atuando nos dois lados, a fim de identificar a complexa rede de dados gerados e
articulados em cada um dos lados, que ordenam e desordenam a maneira como busca
solucionar os problemas de ambos os lados.

A Ultima gquestdo demonstra como o ato de encerrar uma partida de xadrez ndo encerra
as possibilidades de reflexao sobre as possibilidades de gerar dados. Ela, na verdade, apenas
reinicia os sete passos refletidos conforme as sete abordagens do xadrez. O mate conclui um
jogo ao mesmo tempo em que da inicio a interminaveis reflexdes sobre as possibilidades ndo
utilizadas.

As discussdes evoluidas pelos professores no ato em que movem as pecam fazem
surgir outro tipo de movimento, gerado entre a ldgica estabelecida nas regras das pegas e a
vivéncia do professor, uma vivéncia que ao ser experienciada no tabuleiro de xadrez,
representando o contexto de sala de aula, instiga discussdes teoricas e praticas no ambito da

sua atividade de ensino, sob o olhar de quem aprende.
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A experiéncia com o XLRSP, pode aclarar a perspectiva dos docentes em construir
saberes, neste caso, a partir dos caminhos percorridos pelas pecas do xadrez, uma
demonstracdo clara de como se experiencia e de como se articula em meios a dados gerais a
busca de dados especificos a respeito da resolugdo de problemas.

A vivéncia com os movimentos das pecgas serve de aporte experiencial para a
construcdo do saber docente sobre como o agir sobre as pecas desencadeia atitudes em si e
nos alunos.

A atitude de arquivar imagens sobre a estrutura fisica e estratégica dos problemas a
curto médio e longo prazo; a disponibilidade para experienciar a resolucéo, percorrendo 0s
caminhos ora do certo ora do errado sob o prisma de seu “olhar”; a atitude de pensar mediante
a regra da movimentacdo, combinada com seus dados captados etc., desencadeiam as decisoes
sobre qual peca combina com qual casa para formar uma determinada estratégia.

Nos movimentos das pecas aprende-se a introduzir a ideia de resolucdo de problema
como possibilidade para reflexdo sobre geracéo e articulacdo de dados e ou informacgao e isso
se da no exato momento em que se percebe o ensino e a aprendizagem ganhando sentido,
como algo que desafia. Logo, visto sob a perspectiva da resolucdo de problemas, os
movimentos das pecas ensinam a significar e a ressignificar o problema/contetdo posto para a
aprendizagem.

Aprende-se que cada uma das seis diferentes pecas representam, cada uma,
possibilidades de gerar dados para a resolucdo de problemas e que em cada casa diferente,
ganha significado diferente. Essa forma de olhar para as pecgas constroi saberes docentes
proprios dos processos em que o docente busca coletar informacGes sobre o que estd posto

como conteldo a ser ensinado/a ser aprendido.
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