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A PRATICA DO XADREZ NO CONTEXTO ESCOLAR E A APRENDIZAGEM DE
ALUNOS COM DEFICIENCIA INTELECTUAL.
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Este estudo apresenta o estado da arte e a historicidade do objeto e do autor, uma pesquisa
bibliografica e exploratoria, a justificativa, os objetivos e questdes investigadas, o referencial tedrico
que fundamenta a deficiéncia intelectual, a aprendizagem, o raciocinio ldgico, o jogo e o xadrez da
origem ao uso no contexto escolar. Para isso, investigou as possiveis contribuicbes do xadrez a
aprendizagem de dois alunos com deficiéncia intelectual do 8° ano do Ensino Fundamental do Distrito
Federal. A abordagem foi qualitativa de cunho fenomenoldgico e empirico com énfase na pesquisa-
acdo. Foram realizadas cem oficinas, uma entrevista semiestruturada, anotagdes em caderno de bordo
e registros a partir de gravadores de audio e video e aplicados trés questionarios e quatro atividades de
sondagem da aprendizagem sobre o xadrez. Os roteiros de entrevistas e planejamento das oficinas
nortearam a coleta das informacdes apresentadas, discutidas, analisadas e aferidos os resultados onde
verificou que a préatica do xadrez foi ludica, prazerosa e significativa. Constatou que, ao utilizar
procedimentos didatico-pedagdgicos adequados e orientagdes-guia, os discentes desenvolveram
habilidades ao jogar xadrez, tanto no contexto escolar quanto fora dele, articulando e utilizando
taticas, envolvendo a exploracdo do raciocinio, na acdo de aprender e jogar xadrez em nivel
principiante. Habilidades, aprendizagens cognitivas e socioafetivas foram atestadas nas entrevistas e
por meio de observagdes do pesquisador: a elevacdo da autoestima, a melhoria das relacGes
interpessoais e sociais e a capacidade de tomar decisdes, seja relacionado ao presente ou agdes que
conduziriam ao futuro, ao desejar ter uma vida com identidade e uma histéria construida a partir de si
como arquiteto ou capitdo do seu destino. Revelou-se ainda, a percepcdo dos dez professores e dois
responsaveis dos alunos “D” e “P” sobre a importancia do xadrez como instrumento pedagogico no
espaco escolar para reforcar a aprendizagem.

Palavras chaves: Xadrez, Aprendizagem, Deficiéncia intelectual..

Introdugao:

Este trabalho € uma sintese da pesquisa de mestrado defendida em 15 de maio de
2017, na faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia onde discorreu sobre o estado da
arte e a historicidade do objeto e do autor, a justificativa, os objetivos e questdes investigadas,
o referencial tedrico que fundamenta a deficiéncia intelectual, a aprendizagem, o raciocinio
l6gico, 0 jogo e 0 xadrez da origem ao uso no contexto escolar numa perspectiva ludica.
Segundo Feuerstein (1979,1980), Sternberg (1982) e Audy (1993) ha esfor¢cos em buscar
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99168-8339 / 98520-5720.
/ (83) 3322.3222
contato@coprecis.com.br

www.coprecis.com.br



mailto:euryneves@gmail.com

/

COPRECIS

COMGRESSD MACIOMNAL DE

PRATICAE

novas metodologias e técnicas de ensino que propiciam uma dindmica mais adequada dos
ambientes escolares relacionadas as caracteristicas do funcionamento mental das pessoas com
deficiéncia. Estas vém sendo testadas para romper os obstaculos cognitivos. Sao propostas
apropriadas tanto para alunos com deficiéncia intelectual, como os demais em turmas
escolares regulares.

Deve se considerar, além, da igualdade de oportunidades, a igualdade de valor entre as
pessoas e, em consequéncia, o desenvolvimento de habilidades, talentos pessoais, papéis
sociais, compativeis com o contexto de vida, a cultura, a idade e o género.

Para Inhelder e Céllerier (1992) um desses exemplos séo os estudos sobre a dimenséo
microgenética das organizacdes cognitivas visando contribuir para o esclarecimento do
funcionamento mental de aprendizes, perante situacdes de resolucdo de problemas.

Em linhas gerais Mantoan (1998) afirmou que os alunos com deficiéncia intelectual
precisam ser colocados em situacGes problematicas para aprender a viver o desequilibrio
cognitivo e emocional. E assim, testar sua capacidade de enfrenta-los e poder realizar tomada
de consciéncia dos problemas e resolvé-los.

Conforme Mantoan (1998), ndo se trata de selecionar habilidades intelectuais dentre
aquelas que sdo comuns as que as pessoas empregam para se ajustar aos desafios da vida
académica, social, do trabalho e do lazer. O que importa é valorizar todo e qualquer nivel de
desempenho cognitivo e considerar o processo pelo qual a habilidade é exercida, para atingir a
um determinado fim.

A compreensdo de que o ladico possa ser utilizado como ferramenta de apoio ao
ensino aprendizagem tem se alargado entre educadores e especialistas educacionais
principalmente no que diz respeito a aprendizagem significativa defendida por Perrenoud
(2000), sobretudo quando as metodologias de trabalho aplicadas consideram a realidade social
orientando para a reflexdo das condicdes de vida da comunidade em que o grupo faz parte,
analisando-as em relacdo ao contexto sociopolitico maior e elaborando propostas de
intervencao que visem transformacéo social, conforme afirmou Freire (1997).

Para isso, investigou as possiveis contribuicdes do xadrez a aprendizagem de dois alunos com
deficiéncia intelectual do 82 ano do Ensino Fundamental do Distrito Federal. Ancorou-se nos
pressupostos dos autores Batista e Mantoan (2006), Brougere (2014), Elkonin (2009), Huizinga (2014)
Kishimoto (2014), Maia (2012), Miranda (2014), Sa (2006, 2009, 2013), Silva (2012) e outros.
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Os objetivos perseguidos na pesquisa foram:

Objetivo geral

e Investigar se 0 uso do xadrez auxilia na aprendizagem do aluno com deficiéncia

intelectual dos Anos Finais do Ensino Fundamental.
Objetivos especificos

e Analisar as manifestacdes de alunos com deficiéncia intelectual em relacdo a préatica do
xadrez como atividade escolar.

e ldentificar as percepcdes dos pais acerca do desenvolvimento escolar dos estudantes
participantes da pesquisa.

e Expor as percepcGes dos professores acerca do rendimento na aprendizagem dos
estudantes com deficiéncia intelectual participantes da pesquisa.

e \erificar a capacidade de articulacdo do aluno com deficiéncia intelectual ao desenvolver

estratégias e taticas no xadrez para auxiliar sua aprendizagem.

Metodologia

A abordagem foi qualitativa de cunho fenomenoldgico e empirico com énfase na
pesquisa-acao. Foram realizadas cem oficinas, uma entrevista semiestruturada, anotacées em
caderno de bordo e registros a partir de gravadores de audio e video e aplicados trés
guestionarios e quatro atividades de sondagem da aprendizagem sobre o xadrez. Os roteiros
de entrevistas e planejamento das oficinas nortearam a coleta das informagGes apresentadas,
discutidas, analisadas e aferidos os resultados onde verificou que a pratica do xadrez foi

ludica, prazerosa e significativa.

As analises a partir dos graficos 1 e 2 foram realizadas considerando a fase
introdutoria - conhecer e aprender jogar o xadrez, fase intermediaria - jogar com suporte e
intervencdo do instrutor e fase autbnoma - jogar contra o adversario se valendo dos
conhecimentos enxadristicos que havia aprendido. Em suma, as habilidades foram observadas
em todas as atividades relacionadas ao inicio, quando
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ainda aprendiam, depois quando jogavam com intervencgdes e orientacdes e, por fim, quando
jogavam autonomamente. E se avaliou as fases subsequentes a fase 1, considerando
incidéncias abaixo do resultado como inferior, se igual, estabilizado e se acima da metade (no

caso da fase 2), resultado melhorado.

Resultados e discussodes

Os resultados advindos da coleta categorizada das dezessete habilidades totalizadas item a
item para cada um dos participantes, considerando o contexto da manifestacdo da utilizagédo
no ato de jogar as partidas de xadrez. Essas habilidades sdo caracterizadas na psicologia como
funcbes psicoldgicas superiores, de origem bioldgica? conforme pressupostos de Vigotski
(2007, 2008).

Elas “derivam tanto das intera¢des de processos inatos quanto dos adquiridos, junto a
relagfes do individuo em sua experiéncia e vivéncia com o meio”. Seja da “crianga com o0s
adultos e com as outras criangas, as funcdes elementares se transformam em funcOes
superiores”. Essas fun¢des mentais superiores “sdo descritas como a linguagem oral e escrita,
0 desenho, a representacdo, a ldgica, 0s conceitos, a concepcdo de mundo, o pensar em
objetos ausentes, o imaginar situacfes nunca vivenciadas, o planejar acdes a serem realizadas,

isto ¢, criar, inventar e imaginar um mundo de possibilidades” (HIDALGO, 2016, p. 80).

Apdbs preambulo introdutério para situar as analises subsequentes, considerou-se 0s
nameros a direita das barras horizontais nos graficos 1 e 2 para indicar o percentual apurado
na realizacdo das cem oficinas. E fica estabelecido, portanto, que o registro da incidéncia
levou em conta que a habilidade se manifestou intensamente ao menos uma vez no dia
assinalado, ndo sendo guantificado como mais de uma vez a sucessao no mesmo atendimento

na oficina, mas em termos de continuacdo de sua aparicao.

2 Elkonin discorda da origem bioldgica do jogo defendida por Vigotski e outros autores ao afirmar que:”As
teorias bioldgicas do jogo, que partem dos instintos e impulsos primarios da crianca, ndo podem explicar de
maneira satisfatoria seu conteido social. [...] e defende que a atividade humana e as relagGes sociais produzem
no jogo evidéncia que os temas dos jogos ndo se extraem unicamente da vida das criancgas, porquanto possui um
fundo social, e ndo podem ser um fendmeno biol6gico. A base do jogo € social devido precisamente a que
também o sdo sua natureza e sua origem, ou seja, a que 0 jogo nasce das condigdes de V{%@F@ﬁ?@%im

sociedade (ELKONIN, 2009, p. 36-37). tato@® ) b
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H& um conjunto de habilidades cognitivas que se entrelagam completando agoes
simultaneas semelhantes e velozes, mas que sdo distintas no cérebro a ponto de, as vezes,
confundir e até mesmo definir qual esta em evidéncia. Elas estdio no mesmo campo dos
sentidos viso-psicomotor. Sdo elas a atencdo, paciéncia, concentracdo e autocontrole,

conforme as andlises das habilidades ao jogar xadrez de “D” e “P” a seguir.

a) Atencdo. A habilidade “atencao” esteve presente em 92 % da atuacao do aluno “P”
e 89 % na de “D” desde as primeiras li¢oes na fase introdutdria, perpassando as demais fases
enquanto executavam as jogadas no xadrez. E, por mais simples que fosse a aplicagéo, ela era
constantemente necessaria, assim como outras habilidades sdo imprescindiveis e

indispensaveis como pratica ainda que mais desinteressada a quem deseja jogar xadrez.

b) Paciéncia. A “paciéncia” foi requerida e demonstrada em 85 % das assinala¢des do
pesquisador para “P” e 73 % para “D”. Ela foi exigida ao receber as instru¢des, ao aguardar o
adversario realizar os lances, em esperar 0 momento oportuno e o definitivo para dar o xeque-

mate. Esta habilidade permeia todas as fases e estagios da préatica de jogar xadrez.

c) Memoria. A “memoria” esteve assinalada em 69 % para “P” e 51% para “D”.
Percebida desde a necessidade de aprender os nomes e 0s movimentos de cada peca para
avancar e capturar lance a lance, nas estratégias de saida, de ocupacdo espacial do tabuleiro,
das combinacBes para executar 0 xeque-mate. E uma funcdo geral e uma das principais
atividades cerebrais de conservacdo de experiéncias (informacdes e fatos) vistas, ouvidas ou
vividas, manifestadas por meio dos habitos ou por lembrancas. Ou seja, é a capacidade de

adquirir, armazenar e recuperar (evocar, reproduzir) informacdes (ver Silva, et al, 2012).

A memorizagdo no ato de jogar xadrez ¢ uma das a¢des fundamentais. A informagéo
desde a variacdo de aberturas, da reacdo em resposta ao lance do adversario até os padroes
diferenciados em jogar com pecas brancas ou pretas e a flexibilidade de surpreender com um

lance inusitado esta no repertorio armazenado e é extraido da memaria no momento oportuno.

O tempo das oficinas foi pequeno para que os alunos “D” e “P” pudessem internalizar
varios padrdes de lances para diversificar a cada partida. Assim, ocorria pouquissima variacéo
do padrédo de jogo deles como mera repeticdo aleatdria de lances 6bvios ou corriqueiros do

xadrez.

d) Concentracdo. No exercicio durante o treinamento nas oficinas para a

“concentracdo”, registramos a incidéncia em 61 %
(83) 3322.3222
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para “P” e 52 % para “D”. Conforme mencionarmos, esta habilidade compde um conjunto
mental de esforcos que agrega as condicBes necessérias a aprendizagem. Junto a paciéncia, a
atencdo e o autocontrole, ela garante ao enxadrista acompanhar o desenrolar e o desenho
tatico do jogo de seu oponente para preparar um ataque ou um contragolpe. Esse conjunto
excepcional de habilidades permitia aos alunos “D” e “P” conduzirem suas pegas lance apos

lance sem perdé-las exclusivamente por descuido.

e) Autocontrole. Em relagdo ao “autocontrole”, “P” apresentou 57 % das assinala¢des
e “D” 51 %. Como ja dissemos, esta habilidade esta ligada especificamente ao grupo de outras
trés que compde o conjunto de acdes globais necessarias para se aprender. O controle das
emoc0es, frustracOes e pressdes diante de situacdes adversas de perda material importante ou
da partida leva ao equilibrio, produzindo firmeza moral e psiquica que auxilia no ato de

aprender.

f) Coragem. Registrou-se 24 % de incidéncia para “P” e 12 % para “D”. Se confunde
com outras atitudes que demonstram semelhanca com o modus operandi de agir com
determinacéo, obstinacdo ou de maneira destemida. Tem a ver com a tomada consciente de
decisdo, iniciativa, autonomia, seguranga, convicgdo, experiéncia, etc. Por isso, nossas
anotacOes consideraram momentos de lances excepcionais, nos quais os dois jogadores nao
hesitavam em correr risco, realizar trocas materiais de pecas de maior valor objetivando

vantagem espacial ou de outra natureza estratégica que lhes permitissem ganhar o jogo.

g) Planejamento. O “Planejamento” anotado em 23 % para “P” e 8 % para “D”.
Registrdvamos como habilidade de planejamento partidas que demonstravam um desenho
cuidadoso, no qual se considerava as saidas com aberturas seguras, 0 avangco com protecado
das pecas com uma ldégica de progressdao ofensiva, objetivando derrotar o adversario.
Acredita-se que uma habilidade intensifica a outra. Assim, permeia o planejamento
habilidades que se complementam para designar um desempenho diferenciado do enxadrista.
Portanto, para realizar um planejamento eficaz, € preciso utilizar a inteligéncia, a previséo, a
imaginacdo, a criatividade, a logica matematica e o raciocinio analitico, assim como o

julgamento.

h) Julgamento. Foi apresentado com 17 % de incidéncia, anotado para “P” e 8 % para
“D”. A necessidade de realizar julgamento é bem pontual. E praticamente automatico, ocorre
0 tempo todo se considerar como decisGes antes de proceder cada lance. Contudo, tal
habilidade, foi assinalada estritamente na execucao de
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lances decisivos quando “D” ou “P” precisava escolher. Por exemplo, entre capturar um pedo
e perder um cavalo, bispo, torre, dama ou perder apenas um pedo. Julgar entre obter vantagem
espacial ou material. Escolher com qual peca potenciaria o lance de ataque preparatério ou

definitivo do xeque-mate.

I. Inteligéncia. Notou-se “inteligéncia” em 17 % para “P” e 8 % para “D”. Porquanto,
trata-se de uma habilidade mais completa e complexa. Conforme definicdo etimoldgica,
inteligéncia® engloba o ato de “escolher, ler, captar, sacar, ligar”.

Sejam, os raciocinios abstratos, o planejar, o criar estratégias, captar, ligar, etc. Ou
seja, saber escolher as melhores opcbes na hora de solucionar uma questéo, lancar mao do
arcabouco de recursos aprendidos sobre o jogo de xadrez, por exemplo, para decidir o melhor
lance que pode oferecer maiores vantagens ou mesmo finalizar uma partida. Significa avancar
das fungBes basicas para as mais complexas, a maturagio nos niveis da ZDI*.

j) Vontade de vencer. Esta ficou evidente em 13 % das oficinas para “D” e 12 % para
“P”. Apesar deste ultimo declarar em entrevista que ndo tinha vontade de ganhar as partidas
que disputava, as observacdes do pesquisador constataram situacdes de claro desejo de vencer
0 adversario. E considerando a vitéria no xadrez como objeto da satisfacdo que gera prazer,
alegria e contentamento sdo elementos quase impossiveis de detectar e afirmar se ndo por
sinais da expressao facial, corporal ou do relato por meio da fala ou de registro por escrito
sobre 0 que sente 0 enxadrista ao jogar, vencer ou perder. A prépria organizacdo tatica e o
cuidado com as pecas a cada lance levam a distinguir se o jogador possui ou ndo a intencao de
querer ganhar a partida.

k) Previsdo. Como dito anteriormente, a “previsao” que foi assinalada em 11 % para
“P” e 8 % para “D” aprece associada ao conjunto de outras habilidades como, por exemplo,
“planejamento, julgamento, imaginacao inteligéncia, memoria, espirito de decisdo e vontade
de vencer”. E da composi¢io metodologica do xadrez a prerrogativa de envidar esforcos
continuos para ler o jogo, ou seja, fazer mapeamentos mentais de lances diferentes tanto das
proprias pecas como do adversario antevendo o desfecho. Isso € antever, prever e antecipar. E

uma habilidade imprescindivel a boa performance dos enxadristas.

3 Ver também — sintese sobre investigacdo da Inteligéncia com Delou (2012, p. 95 - 104).
4"A drea dos processos imaturos, mas em maturacido, forma a zona de desenvolvimento iminente de

uma crianga" (V|GOTSK|, 1998b, P. 202) (83) 3322.3222
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1) Imaginagdo. A “imagina¢do” foi apurada em 8 % para “P” e 3 % para “D”. No jogo
em si, a imaginacdo ocorre junto a capacidade de prever, a criatividade, capacidades ligadas
ao raciocinio, a criacdo de desenhos mentais formando conjuntos de combinacgdes de padrdes
de jogadas para produzir esquemas vitoriosos no xadrez. Nao se percebeu esta habilidade em

larga escala de incidéncia ao vé-los jogando.

m) Espirito de decisdo. A habilidade “espirito de decisdo” presente em varios esportes,
em jogos e competicdes em geral foi assinalada em 8 % para “P” e 3 % para “D” ao disputar
partidas de xadrez nas oficinas. Eles demonstraram pouca gana, determinacdo ou desejo forte
em vencer as partidas. Por mais que se procurasse motiva-los, inclusive sugerindo que

participassem de torneios previstos no planejamento.

n) Ldgica matematica. Foi registrada, “logica matematica”, em 6 % para “P” ¢ 5 %
para “D”. Embora os resultados ja tabulados e registrados em definitivo apontem baixa
incidéncia da logica matematica, todavia, ao rever as gravacGes e ponderar sobre 0 seu
conceito, foi possivel verificar e relacionar a incidéncia desta habilidade ao jogar xadrez de
forma mais concisa, principalmente quando “D” e “P” memorizavam os valores das pecas,
calculavam a vantagem material quando ocorria 0 empate ou quando ndo terminavam a
partida em razdo de finalizar o tempo das sess6es. Também quando identificavam que havia
peca com movimento vertical, horizontal, diagonal, percebiam a limitacdo da quantidade de
casas que algumas pecas podiam se locomover como os pedes, o rei e os cavalos. E, por fim, a
Ldgica matematica esteve presente em combinacBes de pecas para lances decisivos onde um

dos dois alunos ampliava a vantagem ou dava xeque-mate.

0) Raciocinio analitico. Em raras partidas onde jogaram com orientacdes ou
“mediacdes” (HIDALGO, 2016, p. 81; VIGOTSKI, 2007, p. 38) do pesquisador foi possivel
registrar “raciocinio analitico” incidindo apenas em 6% para “P” e 3% para “D”. Em geral,
somente sucedia quando lhes chamava a atencdo para fazerem uma leitura considerando

varios lances diferentes e as consequéncias de realiza-los.

p) Criatividade. Registrou-se a incidéncia da “criatividade” em apenas 2 % para “P” ¢
1 % para “D”. Ocorreu basicamente ao confeccionar as pecas e tabuleiros de xadrez com
material reciclavel. Apesar de alguns autores defenderem que a criatividade é agucada e se
apresenta basicamente no ato de jogar, considerou-se criatividade no jogo de xadrez como
uma habilidade excepcional atingida por estudiosos e grandes mestres quando criam ou
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resolvem problemas enxadristicos.

q) Sintese. Nesta coleta ndo foi observado para nenhum dos participantes a capacidade
de “sintese”, ou seja, “D” e “P” ndo demonstraram um arcabouc¢o proeminente de jogadas
memorizadas e extraordinarias ou poder de calculd-las a ponto de desconcertar e derrotar
rpido e devastadoramente o adversario. Isso seria a habilidade de sintetizar e utilizar no
momento das partidas de xadrez diferenciado volume de conhecimento, habilidade de evoca-
los instantaneamente e a tenacidade do enxadrista.

Ao observar a desenvoltura do discente “P” e “D”, reforga as afirmagdes de que cada
individuo possui um “ritmo” (SA, 2016, p. 1) e tempo proprio para aprender. Durante a
atuacdo como pesquisador ¢ como instrutor, “o professor apresentava-s& COmMO guia €
facilitador” maxima defendida por Martinez (1997, p. 181).

De tal forma, ficou evidente e devidamente comprovado, ao analisar os dados
coletados, que ambos aprenderam a jogar xadrez de forma basica e ao nivel principiante,

aplicando as habilidades supracitadas em percentuais diferenciados. Pode se observado nas

duas figuras a seguir com os graficos dos resultados observados junto aos alunos ‘D” e “P”.

Figuras

Figura 1 e 2 Gréfico representando o total de habilidades observadas do aluno “D” e “P”

Atengdo (%)

Paciéncia (%)
Concentragdo (%)
Autocontrole (%)
Memoéria (%)

Vontade de vencer (%)
Coragem (%)

Espirito de deciso (%)
Inteligéncia (%)
Julgamento (%)
Planejamento (%)
Previsdo (%)

Légica Matematica (%)
Imaginaco (%)
Raciocinio Analitico (%)
Criatividade (%)
Sintese (%)

Habilidades observadas do aluno “D"ao jogar xadrez.
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Planejamento (%)
Julgamento (%)
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Vontade de vencer (%)
Previsdo (%)
Imaginacdo (%)
Espirito de decisfo (%)
Légica Matematica (%)
Raciocinio Analitico (%)
Criatividade (%)
Sintese (%)

Fonte: Elaboracéo do pesquisador.

Habilidades observadas do aluno “P”ao jogar xadrez.

(83) 3322.3222
contato@coprecis.com.br

www.coprecis.com.br



/

COPRECIS

COMGRESSO MACIORMAL DE
PRATICAS

Conclusoes

A ocorréncia das dezessete habilidades elencadas nesta pesquisa também € frequente
em outras atividades. Elas se tornam mais consistentes e eficientes em alunos com deficiéncia
intelectual quando exigidas por um longo periodo, principalmente em atividades orientadas.
Os resultados tornam se relevantes ao considerar a situagdo, o nivel de aprendizagem, a
maturacdo ou a percepcdo que tinham de mundo, as relacGes interpessoais no ambiente

escolar, familiar e extraescolar e, por fim, ao relacionar ao que ocorria durante essa pesquisa.

Em suma, sdo resultados preliminares e modestos em funcdo do curto periodo da
observacdo da pesquisa, constatou que, ao utilizar procedimentos didatico-pedagdgicos
adequados e orientacdes-guia, de forma ludica, os discentes desenvolveram habilidades ao
jogar xadrez, tanto no contexto escolar quanto fora dele, articulando e utilizando téaticas,
envolvendo a exploracdo do raciocinio, na acdo de aprender e jogar xadrez em nivel
principiante. Habilidades, aprendizagens cognitivas e socioafetivas atestadas nas entrevistas e
através de observacdes do pesquisador: a elevacdo da autoestima, a melhoria das relacGes

interpessoais e sociais e a capacidade de tomar decisdes.
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