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RESUMO

A concepcdo de que o ensino-aprendizagem do xadrez esta relacionado a melhora do
desempenho académico de estudantes estimulou projetos de pesquisa em varios paises ao
longo das duas Ultimas décadas. Nos Ultimos anos, ensino de xadrez, instrugdo musical e
treinamento em memdria de trabalho foram reivindicados como sendo capazes de treinar
habilidades de dominio geral (por exemplo, raciocinio fluido/ inteligéncia) que, por sua vez,
generalizam-se para outros aspectos cognitivos e habilidades académicas (por exemplo,
matematica). Assim, o0 objetivo desse trabalho é verificar o impacto do xadrez sobre as
habilidades cognitivas de criancas de 8 a 10 anos, do 3° e 5° ano, por meio de escala de
inteligéncia “Wechsler para criangcas — Quarta Edi¢do”. Foram selecionados 90 participantes
inicialmente para o estudo e devido a pandemia do covid-19, que nos impediu de realizar parte
do pobs-testes, operamos com 54 participantes. Devido a outras exclusdes técnicas,
consideramos, ao fim, 45 alunos de 8 a 10 anos, cursando do 3° ao 5° ano do ensino
fundamental. Os alunos foram divididos aleatoriamente em trés grupos: “Grupo Xadrez”,
“Grupo Jogos” e “Grupo Sem intervencao”. O “Grupo Xadrez” recebeu uma intervencao de 34
horas de aulas de xadrez, o “Grupo Jogos” recebeu uma intervencdo de 34 horas de jogos,
com ludo, dama, batalha naval, reversi e gaméo e o “Grupo Sem intervencao” ndo recebeu
nenhum tipo de intervengéo. A pesquisa se baseou no método “experimento ideal” descrito por
Gobet e Campitelli (2006), que prop8e cuidados especificos, quanto a organizacdo aleatoria
dos participantes, a inclusao de pré-teste e a poés-teste, dois grupos de controle, sendo apenas
um Sem intervencao, diferentes professores e aplicadores e a ndo ciéncia dos participantes
sobre o experimento e outras medidas de controle que adotamos. Os resultados mostraram
que ndo houve evolugdo média geral no QI Total no “Grupo Xadrez” e no “Grupo Jogos”
contrariando a hipétese inicial. Porém, quando analisados individualmente, os subtestes,
notam-se algumas diferencas positivas significativas: o “Grupo Xadrez” apresentou resultados
significativos nos subtestes “Cancelamento” e “Cddigos”, confirmando parcialmente nossa
hipotese. “O Grupo Xadrez” revelou resultados significativos superiores ao Grupo Sem
intervencdo no indice IOP e nos subtestes de Raciocinio Matricial na anélise Two-way - U de
Mann-Whitney; d de Cohen, também, corroborando parcialmente nossa hipotese. O “Grupo
Xadrez” apresentou resultados significativos superiores ao “Grupo Jogos” nos: indices IVP na
analise Three-Way-ANOVA e nos indices IOP e IVP na analise Two-way-Mann-Withney: d de
Cohen nos subtestes de “Conceitos Figurativos” e Procurar Simbolos na andlise Three-Way-
ANOVA e nos subtestes de “Conceitos Figurativos”, “Aritmética”, “Completar Figuras”,
“Semelhancas”, “Informacéo”, “Procurar Simbolos” e “Raciocinio Matricial” na analise Two-way
U de Mann-Whitney; d de Cohen, outrossim, vindicando parcialmente nossa hipétese. Apesar
de o estudo apresentar algumas limitacdes devidas as vicissitudes do ambiente escolar e a
pandemia do covid-19, o “experimento ideal”, ainda com nossas melhorias, confirmou-se como
um forte instrumento metodoldgico de pesquisa e o0s resultados confirmaram varias hipoteses
iniciais de que o xadrez pode contribuir para desenvolver habilidades cognitivas.

Palavras- Chave: Xadrez; Inteligéncia, Ensino.



ABSTRACT

The conception that the teaching-learning process of chess is related to improvement of
academic performance of students has stimulated research projects in several countries over
the past two decades. In recent years, chess and musical instruction and working memory
training have been claimed to be capable of training general domain skills (for example, fluid
reasoning/intelligence) which, in turn, generalize to other cognitive and academic skills (for
example mathematics). Thus, the objective of this work is to verify the impact of chess on the
cognitive skills of children of 8 and 10 years, from the 3rd and 5th year, using the “Wechsler for
children - Fourth Edition” intelligence scale. Originally designed with 90 students, after
exclusions, 45 students participated in this study. Students were randomly divided into three
groups: “Group — Chess”, “Control Group | — Games” and “Control group Il - No stimulus”. The
“Group — Chess” received an intervention of 34 hours of chess classes, the “Control Group | —
Games” received an intervention of 34 hours of games, with ludo, checkers, naval battles,
reversi and backgammon and the control group received no intervention. Our research was
based on the “ideal experiment” method (Gobet and Campitelli, 2006), which proposes specific
careful control measures, regarding random organization of the participants, inclusion of pre-
test and post-test, two control groups, being only one without stimulation, different teachers and
applicators and the subjects' lack of knowledge about the experiment. Results showed that
there was no general average evolution in the Total IQ in the Group - Chess and Control Group
| — Games. However, when the subtests were analyzed individually, some significant positive
differences were pointed out: the “Group — Chess” showed significant results only in the
“Cancellation” and “Codes” subtests and “Control Group” — Games” in the “Codes”,
“Cancellation” and “Cubes” subtests, partially confirming our hypotheses. “The Group — Chess”
showed significant results, superior to the “Control Group Il - Without stimulus”, in the “IOP
index” and in the “Matrix Reasoning” subtests in the Two-way analysis - U of Mann-Whitney;
Cohen's d, also, in favor of our hypotheses. “The Group — Chess” presented significant results
superior to the Control Group | - Games in: “IVP index” in the Three-Way-ANOVA analysis and
in the “IOP” and “IVP” indices in the Two-way analysis — U of Mann-Whitney; Cohen's d,
supporting our hypotheses; in the subtests of “Figurative Concepts” and “Searching for
Symbols” in the Three-Way-ANOVA analysis and in the subtests of “Figurative Concepts”,
“Arithmetic”, “Completing Figures”, “Similarities, Information”, “Searching for Symbols” and
“‘Matrix Reasoning” in Mann-Whitney's Two-way analysis, somewhat corroborating our
hypotheses; Cohen's d. Although, the study had some limitations (interference from teachers in
the release of students in the post-test, time-window between intervention and application of the
post-test and reapplication with different applicators, and, especially, the covid-19 pandemic
serious drawbacks) the “ideal experiment”, with our improvements, presented itself as a strong
methodological instrument and the results confirmed several initial hypotheses that chess can
contribute to the development of cognitive skills.

Key words: Chess; Intelligence, Teaching.
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INTRODUCAO

O xadrez € um jogo antigo e sua historia passa por diversas culturas, que o
influenciaram significativamente. H& evidéncias que ele tenha surgido na india
e depois tenha passado pela cultura persa, arabe, e por via do norte da Africa
chega a Europa devido a invasao da Espanha por volta do século XI (YALOM,
2004).

Até 1600, o jogo foi muito influenciado pelo seu contexto histoérico, apos
esse periodo, entre 1600 e 1800, o xadrez comeca a ser considerado um jogo
classico e passa ser um grande passatempo da elite da sociedade da época.

Apoés o ano 2000, o xadrez emerge de apenas um jogo classico para um
grande esporte, representado em mais de 191 paises e que possui muitos
adeptos no mundo todo. Além de esporte, o xadrez é considerado uma arte e
ciéncia e, nos ultimos anos, é considerado uma grande ferramenta benéfica
para as capacidades emocionais dos praticantes (GARRIDO, 2001).

Apesar de muitos estudos serem realizados para evidenciar a real
contribuicdo do ensino xadrez para o desenvolvimento cognitivo, até hoje ndo
foi possivel encontrar evidéncias significativas que apontem essa correlacao de
forma significativa, pois muitos estudos apresentaram problemas
metodolégicos (GOBET; CAMPETELLI, 2006; SALA; GOBET, 2016).

A tarefa de construir uma metodologia de pesquisa capaz de evidenciar,
realmente, a contribuicdo do xadrez para o as habilidades cognitivas € um
desafio para muitos pesquisadores. Até hoje, poucos estudos conseguiram
trilhar, criteriosamente, esse caminho.

Diante desses desafios, nosso estudo tem como objetivo verificar o
Impacto do xadrez sobre as habilidades cognitivas de criancas de 8 a 10 anos,
do 3° e 5° ano, por meio de escala de inteligéncia Wechsler para criancas —
Quarta Edicdo (WECHSLER, 2003).

Para cumprir, criteriosamente, a proposta do trabalho, utilizamos a
metodologia apresentada como “Experimento ideal” desenvolvida por Gobet e
Campitelli (2006), que prop8e cuidados especificos, quanto a organizacéo
aleatdria dos participantes, a inclusdo de pré-teste e a pés-teste, dois grupos
de controle, sendo apenas um sem intervencdo, diferentes professores e

aplicadores e a nao ciéncia dos participantes sobre o experimento.



XXii

Nossa fundamentacdo serd desenvolvida pelos capitulos: 1) Histéria do
xadrez: 2) Xadrez como manifestacdo esportiva; 3) Conceituacdes do xadrez
como jogo e pratica: 4) Xadrez na educacdo fisica; 5) Primeiros estudos
cognitivos; 6) estudos cognitivos contemporaneos; 7) Inteligéncias e seus
conceitos gerais; 8) O experimento ideal; 9) Metodologia; 10) Resultados; 11)
Discusséao de dados e Conclusdo. Abaixo, apresentamos a descricdo de cada
um dos capitulos.

No capitulo um, abordamos a histéria do xadrez, vamos apresentar a
origem do jogo de xadrez e falar sobre sua possivel ascendéncia. Exibiremos a
cronologia histérica de sua evolucéo, passado pela india, pelo mundo arabe,
pelo norte da Africa até a sua chegada a Europa. Por fim, falaremos sobre o
processo de mudanga do xadrez como um “jogo”, para sua estruturagcdo como
atividade esportiva.

No capitulo dois, descrevemos o xadrez como manifestacdo esportiva,
discorremos sobre o xadrez como esporte. De modo a apresentar como
funciona atualmente sua organizacdo esportiva, através das suas entidades
existentes como a FIDE — Federacdo Internacional de Xadrez e a CBX —
Confederacdo Brasileira de Xadrez, e também mostrar como o xadrez esta
sendo visto no cenario politico atual.

No capitulo trés, retratamos as conceituacées do xadrez como jogo e
pratica. Apresentaremos como o0 xadrez pode ser descrito enquanto jogo,
vamos descrever suas regras, seus objetivos de modo a contextualizar a sua
acao como ferramental multidimensional, capaz de permanecer vivo ao longo
dos anos.

No capitulo quatro, discorremos sobre o xadrez na educacao fisica,
abordaremos como o xadrez enquanto jogo esti presente e contextualizado
nos documentos de referéncias Nacionais. Refletiremos como a pratica pode
ser desenvolver de forma efetiva no contexto escolar.

No capitulo cinco, discorremos sobre os primeiros estudos cognitivos,
descrevemos como surgiram 0s primeiros estudos cognitivos sobre o xadrez.
Analisaremos 0s principais autores e participantes que participaram de estudos
voltados para essa tematica, mostrando seus métodos e resultados.

No capitulo seis, apresentamos os estudos cognitivos contemporaneos e

analisamos os estudos recentes que apresentam resultados cientificos que
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sustentam a efetividade do aprendizado e pratica do xadrez sobre as
habilidades cognitivas. Para isso, analisamos trés estudos de revisao
sistematica e identificar as possiveis correlagdes.

No capitulo sete, identificamos o que € a inteligéncia e como ela é
descrita ao longo dos tempos. Analisaremos a teoria das Escalas da
inteligéncia de Wechsler, de modo a entender sua organizacdo e mudancas
nas edi¢cdes que ocorrem ao longo dos tempos.

No capitulo oito, analisamos como €& descrito o “experimento ideal”
apresentado pelos autores Gobet e Campitelli. Avaliando quais sdo os
delineamentos experimentais aplicados a esse método. Proporemos também,
novos requisitos metodoldgicos para aperfeicoar do método.

No capitulo nove, descrevemos o0 processo metodologico usado,
apresentamos as questdes éticas consideradas, selecdo da escola, seleg¢édo
dos alunos, design organizacional dos participantes do projeto na constituicdo
da amostra, critérios de inclusdo e exclusao, critérios de substituicbes dos
participantes da pesquisa, processo de selecao dos aplicadores, instrumentos
e materiais, procedimentos de aplicag&o, o tratamento de cada um dos grupos,
dentro do protocolo experimental, especificacbes das variaveis e andlise dos
dados, subtestes e andlise estatistica dos dados.

No capitulo dez, vamos apresentar os principais resultados do estudo,
vamos descrever a distribuicdo da amostra no pés-teste, mostrar como foi
realizado as exclusdes das amostras e os resultados intra e intergrupos com
analise Three-Way-ANOVA e, posteriormente, analise Two-Way nao-
parametrizada usando U de Mann-Whitney e d de Cohen.

No capitulo onze, seguimos com a discusséo dos dados, mostramos as
analises dos grupos no pré o pos-testes, quanto aos indices e subtestes e sua
relacdo entre o Grupo Xadrez, Jogos e sem intervencao.

Ao passo que na Conclusdo, sumarizamos 0s principais resultados do
estudo, identificando os principais efeitos do estimulo realizado pelo xadrez, o
confronto entre as hipoteses e os resultados, analise sobre o método, desafios

e limitacdes do estudo e proposi¢des para novos estudos.
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Ao final do trabalho, ha também uma série de anexos que podem ser
esclarecedores de pontos mais técnicos abordados no estudo, como por
exemplo: alocacdo aleatdria dos participantes, ficha de anamnese, termos,
testes de normalidade, parecer do comité de ética e contrato de parceria de

apoio a pesquisa.
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1. HISTORIA DO JOGO XADREZ

A historia do xadrez é incerta. Ha diversas lendas milenares, que
buscam evidenciar a origem do jogo de xadrez, porém ha relatos que sua
ascendéncia possa ter vindo dos arabes, chineses, indianos, e outras, ainda,
dos egipcios e dos persas (YALOM, 2004; ALMEIDA, 2010).

Apesar desta incerteza, alguns pesquisadores acreditam que o xadrez
teria se originado por volta de do século V e VI da era cristd, tendo seu bergo
no norte da india, durante o Império Gupta. Naquela época, o jogo nado
apresentava 0 mesmo nome, era conhecido como Chaturanga (HORTON,
1973; TIRADO; SILVA, 1995; SA; ROCHA, 1997; LASKER, 1999).

A teoria de que a india possui os primeiros registros da literatura persa,
nos quais a analise da etimologia das palavras empregadas no jogo tinha uma
relacdo direta com a evolucao do xadrez (KENNETH, 1994).

Através de uma reflexdo filologica, pode se estabelecer uma conexao
direta entre a palavra Chaturanga, o “jogo”, e a cultura indiana, pois o exército
indiano possuia a mesma estrutura designada de quatro partes, bigas,
elefantes, cavalaria e infantaria (MURRAY, 1913), como podemos ver na figura

abaixo.

Figura 1 - Chaturanga
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Fonte: Silva (2002)

Observa-se gque o tabuleiro apresenta quatro conjuntos de pecas, que
poderia ser praticado com duas ou quatro pessoas e que € constituido de 08

pecas, sendo quatro soldados, um barco, que hoje tem uma representacao
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com a torre, cavalo; um elefante, que hoje tem a representacdo com o bispo; e
0 ministro, que hoje é representado pela Dama; o tabuleiro apresenta uma cor
monocromatica e as pecas dos jogadores eram diferenciadas pelas cores:
vermelho, verde, negra e amarela (SILVA, 2002).

Como respeito a movimentacao das pecas, acredita-se que era definida
por um lance de dados, porém, néo se sabe ao certo qual é a influéncia efetiva
dos dados, mas o que fica claro, de acordo com a grande maioria dos jogos
indianos, é que os dados faziam parte efetiva da acdo do jogo (MURRAY,
1913).

Segundo Silva (2002), apés a expansdo do século VI, o xadrez foi
difundido na Pérsia e passou a ser chamado de Chatrang, periodo de 600 a
700 D.C, e foi nesse periodo que foram encontradas algumas pecas de xadrez
no sitio arqueoldgico de Afrasiab, perto da cidade de Samarcanda no
Uzbequistdo. La foram encontrados um rei, uma torre, um vizir, dois cavalos e
dois pedes, com tamanho de 03 cm (WILLIANS, 2000).

Foi nesse periodo, influenciado pela cultura persa, que ouve a criacédo
da palavra “Shah”, que hoje € utilizada como “xeque”, e também a palavra
“Shah-mat”, o atual xeque-mate, que significa que “o rei estd sem saida”
(HOOPER; WHYLD, 1992).

Depois, ocorreu o dominio dos arabes sobre os persas, periodo de 700 a
1200 D.C. e, devido a morte do profeta Maomé, nédo se tinha consenso sobre a
legalidade da pratica do jogo. Por isso, determinaram-se algumas condicdes
para a pratica, sendo elas: nao ter relacdo com a aposta, ndo desenvolver
disputas, ndo falar palavras improprias e ndo fazer a representacdo das
pessoas figurativamente, tanto que podemos ver na imagem abaixo um modelo
de pecas desse periodo, quando o xadrez passou a ser chamado de Xatranje
(YALOM, 2004).
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Figura 2 - Jogo de peca do Xatranje — Séc. Xl

Fonte: FUND (1971)

Foram os arabes que comecaram a analisar estritamente as fases dos
jogos, como abertura, meio de jogo e finais, e foi nesse periodo que se tem a
primeira referéncia sobre partida de xadrez as cegas. ApGs 0 jogo se tornar
muito conhecido no mundo arabe, este se expandiu para o norte da Africa e
Europa, devido a invasdo da Espanha (GOLOMBEK, 1977; LASKER, 1999;
SILVA, 2002).

Apés a invasdao da Espanha, na Europa, ocorreram diversas
modificagdes no jogo: os tabuleiros passaram a ser dividido em duas cores, o
roque foi introduzido, duplo avango do pedo, movimento “en passant”, a
inclusdo da amplitude de movimentos da dama, que entdo era chamada de
Ferz, amplitude de movimento para o bispo, uma vez que eles apenas
poderiam andar duas casas, e a promoc¢ao dos pedes (SILVA, 2002).

Até o final do século Xl, o Xatranje ja tinha alcangcado toda a Europa e as
restricbes religiosas ainda continuaram latentes por muito tempo. Sua prética
chegou a ser proibida em diversos paises como Franca, Alemanha, Inglaterra e
Russia, porém, por volta de 1200, j4 se utilizavam algumas metéforas do
Xatranje para o ensino da ética e moral (YALOM, 2004).

Até 1830, o xadrez se modificou pelo contexto histérico. Nesse tempo o
jogo pbde ser entendido apenas como um passatempo ou uma manifestacao
artistica. Apos este periodo, comegou a ganhar status de esporte (SOUZA;
STAREPRAVO; JUNIOR, 2011).

Em 1851, ocorreu na cidade de Londres, o primeiro torneio Internacional

de xadrez, realizado durante a grande exposicdo na cidade de Londres. O
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evento contou com a presenca de dezesseis dos maiores jogadores de xadrez
da Europa e foi e vencido pelo alemao Adolf Anderssen (GOLOMBEK, 1977).

Logo em 1886, foi disputado o primeiro titulo mundial de xadrez, que
ocorreu entre os jogadores Steinitz e Zukertort; o vencedor (Steinitz) manteve
seu titulo até 1894 até ser derrotado pelo jogador Emanuel Lasker. Criou-se,
apos esse periodo a chamada Escola moderna de xadrez, que tinha como
caracteristica o xadrez mais posicional’ (HOOPER; WHYLD, 1992).

Apds o torneio de xadrez em Sao Petersburgo, em 1914, houve um
grande apelo para a criagdo de uma entidade reguladora do esporte e em
1924, foi criado a FIDE — Federacé&o Internacional de Xadrez?, tendo como seu
primeiro presidente eleito o enxadrista Alexander Rueb (1924-1949) (MURRAY,
1913).

Em 1927, na Inglaterra, a FIDE realizou a primeira olimpiada de xadrez,
o evento foi disputado entre dezesseis paises e foi conquistado pela equipe da
Hungria, seguido pela Dinamarca e pelo Reino Unido. Nesse evento, também
foi realizado o primeiro Campeonato Mundial Feminino de xadrez, que foi
vencido pela jogadora tcheco-inglesa Vera Menchik (SUNNUCKS, 1976).

Desde esse periodo até hoje, o xadrez ganhou cada vez mais espacos
no cenario mundial. O seu desenvolvimento, enquanto esporte, é evidenciado
em vérias partes do mundo, pois € um jogo totalmente inclusivo, capaz de
agregar criancas, adolescentes, jovens e adultos. Um estudo realizado em
2012 pela FIDE descreveu gque existiam mais de 605 milhdes de adultos

jogando regularmente (FIDE, 2012).

! posicional = O xadrez posicional refere-se a técnica de jogo que busca a natureza mais tatica,
como: lutar pelo centro, desenvolvimento das pecgas, prote¢cdo dos pontos importantes, cuidar
da defesa, manter a estrutura dos pedes, manter o par de bispos, ou seja, jogar corretamente
de acordo com os principios basicos do xadrez. (NIMZOWITSCH, 1991).

> A FIDE — Federacéo Internacional de Xadrez — foi criada em 1924, também conhecida pela
sua sigla em francés “Fédération Internationale des Echecs” e foi reconhecida em 1999, pelo
COIl — Comité Olimpico Internacional como Federacéo Internacional de Xadrez— mostrando
assim que o xadrez é internacionalmente reconhecido como esporte (FIDE, 2019b).
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2. XADREZ COMO MANIFESTACAO ESPORTIVA

Atualmente, existem 191 federagOes nacionais cadastradas na FIDE —
Federacdo Internacional de Xadrez, dos 193 paises reconhecidos pela ONU —
Organizacao das Nacdes Unidas (FIDE, 2019a).

Na Lei 9.615 de 24 de Marco de 1998, conhecida como lei Pelé,
instituem-se normas gerais sobre desporto no Brasil, e nela sdo descritas todas

as manifestagdes sobre o desporto brasileiro, s&o elas:

| - desporto educacional, praticado nos sistemas de ensino e em
formas assistematicas de educacéo, evitando-se a seletividade, a
hipercompetitividade de seus praticantes, com a finalidade de
alcancar o desenvolvimento integral do individuo e a sua formacao
para o exercicio da cidadania e a pratica do lazer;

Il - desporto de participacdo, de modo voluntario, compreendendo as
modalidades desportivas praticadas com a finalidade de contribuir
para a integracdo dos praticantes na plenitude da vida social, na
promocéo da salde e educacao e na preservacao do meio ambiente;

Il - desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais desta
Lei e regras de prética desportiva, nacionais e internacionais, com a
finalidade de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do
Pais e estas com as de outras na¢des (BRASIL, 1988, p.01).

O xadrez, atualmente, possui uma grande ampliagdo no contexto
esportivo nacional, pois atua diretamente como desporto educacional, de
participacédo e de rendimento, sendo assim, todas as formas de manifestacao
esportiva contempladas na lei supracitada.

Quando falamos de desporto educacional, podemos ver que o0 xadrez
como esporte esta inserido dentro de algumas escolas e que hoje é
sistematizado através de competicOes esportivas escolares em niveis
municipais, regionais, estaduais, nacionais e, até mesmo, internacionais, que
hoje é organizado de forma efetiva pelo COB — Comité Olimpico Brasileiro - em

parceria com a Confederacédo Brasileira de Desporto Escolar.

No Brasil, o COB — Comité olimpico Brasileiro € uma organizacédo ndo
governamental que trabalha na gestdo técnica-administrativa do
esporte, tem como fung¢des principais proteger e promover 0
movimento olimpico no territério nacional sua missao € atuar no
esporte de alto rendimento; liderar a estratégia de desenvolvimento
do esporte e de preparacdo de modalidades olimpicas, com a
anuéncia dos presidentes das Confederacdes; e contribuir com os
formadores (clubes, escolas, associacdes, estados e municipios) a
insercdo social através do esporte, a pratica da cidadania e a
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formacdo de atletas para o alto rendimento (COMITE OLIMPICO
BRASILEIRO, 2019, p.01).

Todos os anos, o COB — Comité Olimpico Brasileiro — realiza os Jogos
Escolares da Juventude, que é o maior evento esportivo escolar do Brasil. O
evento redne jovens de 12 a 17 anos, de escolas publicas e privadas de todo o
Brasil e, atualmente, contemplam 14 modalidades, atletismo, badminton,
basquete, ciclismo, futsal, ginastica ritmica, handebol, judd, natacdo, ténis de
mesa, volei, volei de praia, xadrez e wrestling (COMITE OLIMPICO
BRASILEIRO, 2019).

Nesse contexto, podemos verificar que o Comité Olimpico Brasileiro
reconhece, desde 2005, o desenvolvimento do xadrez como esporte escolar, o
gue possibilita a disseminagao da modalidade neste contexto. .

Quando falamos de desporto de participacdo, vemos o desenvolvimento
do esporte como objetivo do desenvolvimento integral do aluno, e esta
caracteristica pode ser observada na atuacdo de agentes esportivos no
trabalho voluntario na modalidade esportiva.

Em um estudo intitulado “A formacdo de agentes responsaveis pelo
processo de ensino-aprendizagem do xadrez: uma andlise quantitativa do
contexto brasileiro”, realizado com 161 agentes de ensino de 25 unidades
federativas no Brasil, evidenciou-se que 23%, ou seja, mais de 1/5 de todos os
agentes no estudo realizam trabalho exclusivamente voluntario, mostrando,
assim, que o xadrez possui caracteristicas do desporto de participacdo
(SANTANA; JANUARIO; CHRISTOFOLETTI, 2019).

Quanto a andlise do xadrez como esporte de rendimento, que preconiza
as préticas desportivas nacionais e internacionais, com a finalidade de obter
resultados e integrar pessoas, no Brasil, existem 14 Grandes Mestres
Internacionais, que € a maior titulacdo dos niveis de xadrez no mundo. O Brasil
ocupa a 352 colocacao no ranking Mundial no Masculino e a 502 colocacdo no
feminino (FIDE, 2019c).

Atualmente, existem 13.497 jogadores e 3.011 jogadoras no Brasil,
participantes do ranking internacional de xadrez, que através de eventos
disputam competi¢cdes internacionais regulamentadas pela FIDE e também
nacionais regulamentadas pela Confederacdo Brasileira de Xadrez (FIDE,
2019c¢).
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No Brasil, o xadrez é regulamentado pela CBX - Confederacédo
Brasileira de Xadrez - que € a entidade maxima do esporte, fundada sobre a
denominacéao “Fundacgao Brasileira de Xadrez”, em 06 de novembro de 1924, e
em 1941 foi reconhecida pelo Decreto Lei n°® 3.199 de 14 de abril de 1941
como entidade maxima do esporte nacional (BRASIL, 1941).

Sao filiadas a Confederacdo Brasileira de Xadrez, 21 Federacdes de
Xadrez Estaduais, que dentro de seus respectivos estados federativos,
promovem e administram o xadrez como esporte na unidade (CBX, 2009).

Todo esse avanco do esporte, em nivel nacional, desenvolvido pelas
manifestacdes educacionais, de participacdo e de rendimento, ampliou-se
frente a valorizacdo do esporte, de tal maneira que em 2017, iniciou-se o
debate para a introducdo do xadrez no calendario esportivo nacional.

Em 2017, a comisséo do Esporte da Camara dos deputados aprovou a
lei (PL) 5840/16, que reconhece o0 xadrez, as damas, 0 go, o bridge e o poéquer
como atividades esportivas a serem inseridas no calendario esportivo Nacional
do Ministério dos Esportes. A Deputada relatora do projeto, Flavia Morais
(PDT-GO), optou por alterar artigo da Lei Pelé Lei 9.615/98 (BRASIL, 2016)
para contemplar o xadrez no marco legal em tela.

Em 27 de marco de 2019, a redacao foi aprovada pela Comisséao de
Constituicdo e Justica e descrita em redacgao final e encaminhada para o
Senado Federal. Se aprovado no plenario do Senado Federal, ela sera
encaminhada para a aprovacdo do Presidente®. Assim, os esportes serdo
inseridos no calendario esportivo Nacional do Ministério dos Esportes e serdo

descritos como esportes da mente (BRASIL, 2016).

* No dia 05 de abril de 2019, o projeto avancou para o Senado Federal, e, até hoje, se aguarda
0 posicionamento (BRASIL, 2016).
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3. CONCEITUACOES DO XADREZ COMO JOGO E PRATICA

Segundo Oliveira et al. (2016) o estudo e a conceituacdo do jogo e
objeto de reflexdo nas mais diversas areas do conhecimento, pelo campo
filoséfico (HUIZINGA, 2008), pelo sociolégico (BOURDIEU, 1983), pelo
pedagogica (LOOS-SANT'ANA, GASPARIM, 2013), pela educacédo (TELES;
SANTOS; MARASCHIM, 2015) e pela educacéo fisica (FREIRE, 1989; FILHO
et al., 2012).

O jogo no processo historico ultrapassou a barreira do tempo, pois,
carrega consigo um elemento da cultura humana (HUIZINGA, 2008). Sua
histéria é responséavel por lhe proporcionar tamanha grandeza, bem como a
toda a complexidade que envolve a sua esséncia (BRUHNS, 1999).

Muitos estudiosos como Freire, Huizinga, Kishimoto, Piaget e Vygotsky
discorreram sobre sua relevancia (VELOSO; SA, 2009) e como ela pode
contribuir para o desenvolvimento intelectual, social e existencial do individuo.

Primeiro, € importante conhecer a conceituacdo de Huizinga (2008),
gue apresenta caracteristicas especificas que o0 jogo deve ter para ser

caracterizado como tal:

“[...] deve ser uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”
(HUIZINGA, 2008, p. 33).

Piaget (1987) destaca a importancia do jogo e o seu potencial
relevante na infancia para a formacao adulta, uma vez que o jogo constitui 0
polo extremo da assimilacdo da realidade no ego, tendo relacdo com a
imaginacao criativa que sera fonte de todo o pensamento e raciocinio posterior.

Vygotsky (1989), por sua vez, apresenta que o comportamento da
crianca se modifica quando ela joga, descrevendo que quanto mais rica for a
experiéncia no processo, maior sera o ganho na imaginacao, e essas acdes
serdo reproduzidas de forma positiva na vida adulta.

Khishimoto (1993) descreve que 0s jogos tém a funcédo de construir e

desenvolver uma relacdo afetiva entre as criancas, pois € através dos jogos
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gue é possivel haver regras, critérios e sentidos, possibilitando, portanto, um
convivio mais social e democratico, pois “enquanto manifestacdo espontanea
da cultura popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura
infantil e desenvolver formas de convivéncia social” (KISHIMOTO, 1993, p. 15).
Freire (2005) defende que o professor deve trabalhar a questdo dos
jogos a partir da criacdo do contexto de experiéncia positiva, de aprendizagem,
de convivio e de crescimento coletivo e, jamais, nhuma perspectiva competicdo
hipertrofiado que poderia resultar na sensacgao de fracasso escolar.

E é por meio desta perspectiva que o jogo torna um elemento
importante: ele € um potencializador, capaz de promover crescimento humano
global no individuo. Como descreveu Chateau (1987) “é pelo jogo que a
humanidade se desenvolve” (CHATEAU, 1987, p.125).

Este desenvolvimento s6 pode ser obtido quando o jogo proporciona
estimulos, desafios, reflexdo, ou seja, sensacbes capazes de produzir efeitos
significativos ao jogador, uma vez que o jogo tem a funcdo bastante ampla de
desenvolver os aspectos cognitivos, psicomotor, afetivo e social (PERFEITO,
2013).

Nesse aspecto positivo é que se insere o xadrez. Estad é hipotese de
muitos autores de que se trata de um jogo com varios aspectos pedagdgicos
capazes de promover habilidades cognitivas e sociais (SA, 1994), inteligéncias
multiplas como a espacial e a l6gico-matematica (GARDNER, 1994); aspectos
culturais, sociais, psicologicos e educacionais (FILGUTH, 2007), raciocinio
l6gico, da organizacdo do pensamento, tomada de decisdo
(CHRISTOFOLETTI, 2007); sociabilidade e de autoconfiangca (LEMOS, 2006).
Assim, sendo, sua prética possibilitaria 0 desenvolvimento de habilidades, o
que justifica sua utilizacao.

O xadrez perfaz todos os critérios previstos por HUIZINGA (2008) para
ser considerado um jogo, pois: a) é exercido por uma acao voluntaria e
constitui-se de uma “pratica” com regras claras e muito bem delimitadas
(inclusive pela Federacdo Internacional), “livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias”; b) € operado em um tabuleiro de 64 casas e ¢)

pode ser limitado por tempo, de acordo com suas modalidades”; d) tem objetivo

* Modalidades do xadrez: relampago de zero até dez minutos, rapido de onze a cinquenta e
nove minutos e convencional de sessenta minutos em diante.
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principal claro, que € o xeque-mate e objetivos secundarios e; €) a sua pratica
pode determinar muitos tipos de sentimentos como alegria, felicidade,
autoconfianga, entre outros.

Entende-se, entdo, que o xadrez € uma representacdo especialmente
prototipica de jogo, seu exercicio € carregado de diversos possiveis beneficios
e, também, tdo importante quanto entender sua acdo ludica, € conhecer o
processo da pratica que proporciona este desenvolvimento.

Segundo Almeida (2010), o jogo de xadrez poder ser definido como
um jogo de exploracdo de regras logicas, que possibilita ao jogador o
desenvolvimento do planejamento e estratégia e sua realizacdo direta se
descreve pela acédo e analise do jogo do adversario, pois 0 jogo se intercala
entre 0 movimento do jogador e do oponente. E assim, portanto, que um jogo €
caracterizado: pelo desenvolvimento de estratégias e de tatica, e ndo envolve
elementos de sorte durante sua pratica (FILGUTH, 2005).

Para se iniciar um jogo, hum evento ou torneio, ou apenas numa
partida entre amigos, o primeiro passo é realizar um sorteio de cores de pecas,
gue designard qual jogador jogara com pecas brancas ou pecas pretas.
Culturalmente, acredita-se que o jogador possuidor das brancas, que iniciara o
jogo, tem uma pequena vantagem, porém essa superioridade é
consideravelmente minimizada pelo desenvolvimento da pratica do jogo
(D’AGOSTINI, 1954).

O objetivo principal do jogo é dar xeque-mate no rei do adversario: iSso
acontece quando o rei esta sendo ameacado e ndo tem como se defender,
quando um rei estd em xeque, ou seja, “ameacado”’, ele pode: (1) tentar fugir
do xeque, indo para outra casa; (2) colocar uma peca na sua frente, para
obstruir a ameaca ou (3) capturar a peca que esta ameacando. Caso néo for
possivel fazer algumas dessas trés op¢des, 0 jogo acabou o rei esta em xeque-
mate (FIDE, 2018).

No xadrez, existem trés fases de partida: abertura, meio de jogo e final.
Na abertura, os jogadores desenvolvem suas pecas e definem a sua estrutura
de jogo. Na fase do meio os jogadores criam seus planos de ataque ou defesa.
Por ultimo, na fase final, os jogadores utilizam poucas pec¢as nos tabuleiros e,
geralmente, utilizam seus reis para ajudar no controle do centro (SANTANA;
LEITE, 2018a).
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Segundo Filguth (2005), durante o jogo acontecem inameras acodes
taticas que podem definir os resultados do jogo. Estas acbes sao descritas
como elementos taticos importantes para o desenvolvimento da disputa.

No jogo existem valores determinados para cada peca: o pedo vale um
ponto, o cavalo e o bispo valem trés pontos, a torre vale cinco pontos, a dama
vale nove pontos e, ao rei, hao é atribuido nenhum valor, pois se tratando de
uma peca fundamental, ndo é possivel realizar a sua captura (SANTANA;
LEITE, 2019b).

N&do ha um consenso literario sobre o valor atribuido a dama, para
muitos autores o valor pode variar entre 09 (conforme o exposto é a tendéncia
majoritaria) a 10 pontos, e sua aplicacao efetiva pode ser atribuida de forma
pratica na aplicacdo e no proposito de cada professor do ensino do xadrez na
escola (LASKER, 1934; EUWE; KRAMER, 1994).

Muitas vezes, dentro do tabuleiro de xadrez existem posi¢cdes em que
pecas de valores menores acabam tendo “valores” maiores, por exemplo na
promocdo, um pedo, que vale apenas um ponto, ao chegar a oitava casa do
tabuleiro, pode se “promover ou coroar”, ou seja, o pedo € retirado do tabuleiro
e, em seu lugar, pode ser colocado um cavalo, um bispo, uma torre ou uma
dama, que, frequentemente, € colocada por ser a peca de maior valor e poder
no tabuleiro.

Nesse sentido, o xadrez, além de ser uma modalidade esportiva,
também é caracterizado por ser uma arte e uma ciéncia, uma vez que as
variabilidades de possibilidades constituidas no jogo ultrapassam a
compreensao humana (REIDER, 1959).

A arte, nesse contexto, mostra-se quando temos uma bela
combinacdo de movimentos de pecas, e que leva a um final brilhante, de forma
pela qual a logica dos valores das pecas é apresentada de forma inusitada. A
ciéncia, ao seu turno, € caracterizada pela sistematizacdo de calculos l6gicos
capazes de prever uma dezena de movimentos a frente (CAPABLANCA,
2002).

Segundo Becker (1978), mesmo que o xadrez apresente caracteristicas
do esporte, pela integracdo de caracteristicas de atividade intelectual,
competicdo, expectativa, desafio criador, divertimento, higiene mental e

repouso, enquanto ciéncia promove o desenvolvimento de estratégias como
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tatica e técnica, estudo, pesquisa, imaginacdo, descobrimento e ideal de
perfeicdo. E, enquanto processo de arte, o xadrez traz harmonia, mensagem
de beleza, encanto espiritual, emocéao, prazer cultural e felicidade.

Assim, o xadrez se torna uma ferramenta multidimensional, capaz de
caminhar pela logica e, muitas vezes, parecer ser ilégico para o olho
destreinado, sendo capaz de criar belas partidas, através de sacrificios taticos,
revelando uma beleza sem igual ou, até mesmo, proporcionar, além de todas
essas agoes intelectuais, paixdes e alivios aos seus praticantes.

Muitas vezes, 0 xadrez se apresenta, também, como uma simulacao
da vida real, como sugere Ferracini (1998, p.23):

O xadrez é um jogo que representa a sociedade humana em suas
contradi¢cBes, nele, os poderosos podem ser destituidos, eliminados;

e os plebeus (pedes) podem ascender socialmente até a nobreza, é
um jogo da vida real.

A reflexdo sobre metaforas do xadrez e a vida comecaram a ser
utilizadas desde 1250 pelo Papa Inocéncio Il na obra “Quaedam moralitas de
scaccario per Innocentium papum”, com tradugéo para "A Moralidade Inocente"
e até hoje fazem parte da nossa cultura (MURRAY, 1913).

Além de o xadrez ser considerado um esporte, ciéncia, arte, ele ocupa
um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem, revelando-se
num interessante recurso pedagdégico a ser desenvolvido na escola (SILVA,
2014).

Neste processo pedagogico, ele é inserido dentro da Escola na
disciplina da educacéo fisica, que € um canal de desenvolvimento do xadrez

como esporte e, também, como educacao.
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4. XADREZ NA EDUCACAO FiSICA

Segundo Filho et al., (1992), a educacéao fisica € desenvolvida pela
cultura corporal, que é formada pelos conhecimentos socialmente produzidos
e, historicamente, acumulados pela humanidade ao longo dos tempos.

Os PCN (Parametros Curriculares Nacionais), no que concerne a
educacao fisica, indicam os objetivos de aprendizagem dessa éarea do
conhecimento no ensino fundamental e dentro das producdes dessa cultura
corporal. Algumas préticas foram incorporadas pela educagéo fisica em seus
conteudos como 0s jogos, 0 esporte, a danca, a ginastica e a luta (BRASIL,
1997).

Segundo Huizinga (2008), o jogo pode ser entendido como
manifestacdo primaria da vida humana. Assim como no processo de
descoberta do raciocinio (Homo Sapiens), ou na a producéo de objetos (Homo
Faber), também, pode-se estabelecer uma linha de pensamento do raciocinio
ao ludico, e os jogos poderiam ser entendidos como elementos basicos de
desenvolvimento do homem (Homo Ludens). Os jogos de tabuleiro, nesse
sentido, acompanham a humanidade desde os meados do século | d. C
(SILVA, 2014).

A educacdo fisica, neste sentido, busca desenvolver cada uma dessas
manifestacbes (jogo, esporte, danca, ginastica e luta), por meio dos seus
beneficios fisioldgicos, psicolégicos e a sua utilizacdo como instrumento de
comunicacdo, expressao, lazer e cultura (BRASIL, 1997). Assim sendo, ha
educacao fisica, 0 jogo constitui-se como um componente no bloco triplice nos
objetos de ensino e aprendizagens, e juntamente com o0 esporte, lutas e
ginastica, serve como instrumento para o desenvolvimento integral do aluno. O
jogo é assim parte intrinseca desse desenvolvimento pretendido pela educacao

fisica.
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Figura 3 - Blocos de contetidos da Educacédo Fisica

Esportes, jogos, luras e gindsticas [Atividades ritmicas e expressivas

Conhecimentos sobre o corpo

Fonte: BRASIL (1997).
Quando os PCN — Parametros Curriculares Nacionais — descrevem o

conceito de jogos, os documentos incluem diversas manifestacbes destes

aspectos como pode ser verificado no trecho a seguir:

Os jogos podem ter uma flexibilidade maior nas regulamentacdes,
gue sdo adaptadas em funcdo das condicBes de espaco e material
disponiveis, do nimero de participantes, entre outros. Sdo exercidos
com um carater competitivo, cooperativo ou recreativo em situacdes
festivas, comemorativas, de confraternizacdo ou ainda no cotidiano,
como simples passatempo e diversdo. Assim, incluem-se entre os
jogos as brincadeiras regionais, os jogos de saldo, de mesa, de
tabuleiro, de rua e as brincadeiras infantis de modo geral (BRASIL,
1997, p.37, grifo nosso).

Nesse sentido, os jogos (entre eles, aqueles de tabuleiro) sé&o

utilizados como instrumentos de desenvolvimento, e ndo apenas como um

passatempo como observa no trecho do documento abaixo:

Os jogos se integram aos curriculos escolares deixando de ser
simples passatempo inconsequente, e sim um lugar de destaque. As
atividades em forma de jogo sdo as que mais podem facilitar e
contribuir para o desenvolvimento metodolégico de ensino-
aprendizagem da crianca, em virtude da riqueza de oportunidades
que o ladico oferece. Estimula a criatividade, a critica, e a
socializagdo, sendo assim uma atividade importante e significativa
pelo seu contetdo pedagdgico-social (PARANA, 2008, p.33).

Gehlen e Lima (2013) descrevem, neste sentido, que o jogo de
tabuleiro como uma forma ladica nas aulas de educacédo fisica pode trazer
varios beneficios como o desenvolvimento bio-psico-social. O jogo pode ser
caracterizado como configuracdo de competicdo prazerosa, cujo resultado é
determinado por habilidades motoras, estratégicas ou chances, empregadas

isoladamente ou em combinacdo (BARBANTI, 2003). Em outra classificacao,
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descrita por Teixeira (1970, p.28), uma divisdo especifica do jogo de acordo

com seus objetivos nos € apresentada, como podemos ver o quadro abaixo:

Quadro 1 - Tipos de jogos e objetivos do jogo

TIPO DE JOGOS OBJETIVOS DO JOGO
Jogos sensoriais acdo dos aparelhos do sentido (cheirar, provar, ouvir, tocar, etc.);
Jogos psiquicos exercicios das capacidades mais elevadas (jogar sério, conter o riso,

brincar de estatua, etc.);

Jogos motores € acdo dos musculos e coordenacao dos movimentos (engatinhar,

saltar, jogar a bola, etc.);

Jogos afetivos desenvolvimento dos sentimentos estaticos ou experiéncias

desagradaveis (desenho, escultura, masica, etc.);

Jogos intelectuais (jogos de domind, damas, rimas de palavras, charadas,

adivinhagoes, xadrez, etc.).

Fonte: Teixeira (1970, p.28, adaptado pelo autor).

Portanto, podemos observar que o autor entende o0 jogo de xadrez
como pertence a categoria dos jogos intelectuais, reforcando a compreensao
do xadrez como desenvolvimento das habilidades cognitivas.

Fica evidente, entdo, entender a importdncia do “ogo” como
instrumento pedagogico. O jogo de tabuleiro como extensdo do processo de
construgcdo do jogo, e, conseguintemente, o uso do jogo de xadrez como
elemento desse processo de construgdo, especificamente, centrado no
desenvolvimento intelectual.

Ultimamente, o xadrez vem ganhando muito espaco dentro das aulas
de educacédo fisica, uma vez que é possivel utilizd-lo como jogo e também
como esporte. O xadrez como jogo é promovido para o desenvolvimento dos
valores educacionais, e, como esporte, pode ser promovido para competi¢coes

e de ac¢des de alto rendimento.
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A pratica do xadrez pode auxiliar na concentracdo, paciéncia e
perseveranca, como também promover a criatividade, intuicdo, memodria e
habilidades para andlise e deducéo de principios gerais (REZENDE JUNIOR;
SA, 2016), tomada de decisbes e na resolugdo de problemas de maneira
flexivel (SA, 2013).

Diante das diversas dificuldades encontradas pelos professores no
ambiente escolar para a ampliacdo do raciocinio légico, concentracdo e
atencao, é entendido que o xadrez, como jogo nas aulas de educacéo fisica,
poderiam ser usadas como parte das estratégias pedagdgicas para
desenvolver capacidades cognitivas e para melhoria do desempenho escolar
(FADEL; MATA, 2008).

Quando se trata do campo comportamental, o xadrez como esporte
poderia ser visto uma grande ferramenta, pois, no esporte, aprende-se ao
ganhar uma partida e, também, quando se perde. No xadrez, as partidas
podem ser anotadas, o que possibilita apés findo o jogo, uma cultura da
reflexdo sobre os erros e como eles podem ser suprimidos na proxima vez que
for jogado (MELO, 2013).

Outros autores apontam possiveis beneficios a partir do ensino de
xadrez além dos ja citados. Segundo Giachini (2011), o xadrez atua como
suporte pedagdgico e pode ser utilizado pelos professores de educacéo fisica
na escola como um grande apoio para as demais disciplinas escolares.

Para Dutra et al. (2012), o xadrez, dentro da escola, pode ajudar no
aprimoramento do raciocinio légico, resolucdo de problemas, autocontrole,
autoestima e a capacidade de fazer andlises. Quanto isso, também, afirma

Auriemo:

A pratica do jogo de xadrez é defendida como excelente ferramenta
intelectual, educativa e social, em diferentes faixas etarias, sobretudo
devido aos seus beneficios a: memdria, concentracdo, criatividade,
raciocinio e planejamento de acdes. Uma das principais ac¢des de
difusdo do jogo de xadrez é inserir 0 ensino deste nas escolas,
almejando a massificacdo desta modalidade (AURIEMO et. al., 2017,
p.51).

Identificou-se, assim, que a manifestacao tedrica apresentada pelos
PCNs fundamenta a acdo do jogo no contexto escolar e que o xadrez como

jogo e, também, como esporte, possuiria uma gama de beneficios cognitivos a

serem explorados pelo professor de educacdo fisica, na escola. Assim,
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considerando a discussdo acima, discorreremos sobre o0s possiveis 0s

beneficios cognitivos do xadrez, no capitulo vindouro.



42

5. PRIMEIROS ESTUDOS COGNITIVOS

As habilidades cognitivas sdo capacidades que tornam o individuo
competente, ou seja, sao responsaveis por formar a estrutura essencial do que
conhecemos como competéncia cognitiva da pessoa humana. Entre as
habilidades cognitivas poderiamos elencar, a titulo de exemplos importantes,
aguelas que podem permitir que uma pessoa fosse capaz de discriminar
objetos, fatos ou estimulos e conceitos, analisar, levantar e resolver situacdes e
aplicar regras para a resolucdo de um problema (GATTI, 1997).

O xadrez é esporte cognitivo e existem algumas particularidades, que
justificam ser apropriado para investigacbes cognitivas: ele apresenta uma
base finita, 32 pecas, sendo 16 brancas e 16 pretas, dessas 16 brancas,
apresentam-se seis pecas que se movimentam de forma diferente num
tabuleiro de 64 casas (uma matriz de 8x8), conjunto de regras bem definidas,
onde acontecem inumeras possibilidades combinatorias, provocando
capacidades légicas e matematicas (SAARILUOMA, 1995; ALMEIDA, 2010).

Os processos cognitivos envolvidos no xadrez ainda nao foram
amplamente investigados por profissionais da area de cognicdo, ainda que haja
uma certeza tacita de que o xadrez seja uma ferramenta poderosa nessa area,
tanto no senso comum como no meio enxadristico. Entretanto, culturalmente, o
xadrez é visto como sendo uma ferramenta promissora para desenvolvimento
da cognicdo. Segundo Silva (2004, pg. 04): “[...] estudo e pratica do xadrez
visando o desenvolvimento cognitivo € uma ideia bastante sedutora no meio
enxadristico”.

Em 1946, o Psicologo e Mestre de xadrez holandés De Groot escreveu a
tese nomeada no original “Het denken van den schaker: een experimenteel-
psychologische studie:”, que teria tradugao literal para o portugués como “O
pensamento do jogador de xadrez — um estudo psicolégico-experimental”.
Posteriormente traduzida para o inglés e publicada como “Thought and choice
in chess”, (“Pensamento e escolha no xadrez”). Este estudo iniciatico de
psicologia experimental aplicada ao xadrez ndo conta com traducdo ao
vernaculo.

Neste livro, De Groot (1946) ja descrevia logo na introducdo que a

literatura sobre o aspecto psicolégico do jogo se mantivera num territério, em
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grande parte, virgem, apontando que, até aquele momento, ndo havia muitas
publicacdes e livros, que abordassem o tema da psicologia do xadrez e que a
maioria dos livros sobre o jogo eram livros técnicos de jogo, no sentido de
serem inerentes tdo somente as regras, estratégias e histéria do jogo.
Estranhamente, muito tempo passado dos meados dos anos 40, seguimos com
pouquissima literatura cientifica que trate do xadrez como pratica cognitiva e
motivadora da inteligéncia.

Silva (2014) destacou cinco estudos principais que influenciaram as
pesquisas cognitivas sobre o xadrez e serviram como base para os poucos
estudos posteriores. O quadro sindptico abaixo organiza tais estudos que

analisaremos cada qual em um subcapitulo:

Quadro 2 - Pesquisas cognitivas e seus autores

AUTOR ANO TITULO SUJEITOS LOCAL
Psicologia de grandes

BINET 1894 | calculadoras e jogadores de Grandes Mestres Franca
xadrez.

A psicologia do xadrez e de

CLEVELAND 1907 i Iniciantes EUA
aprender a jogéa-lo
DIAKOV,
PIETROVSKI E 1927 | Psicologia do xadrez Grandes Mestres Alemanha
RUDIK
DE GROOT 1946 Pensamento e escolha no GM, MI, Expert e Holanda
xadrez Jogador Classe C
Analise de processamento
SIMON de informacéo de perceptual
BARENFEELD 1969 | processos na resolugéo de Mestre Moscou

problemas

Fonte: Adaptado de Silva (2014).

5.1 ESTUDOS DE BINET (1894)

No primeiro estudo indicado, Binet (1894, p.262) procurou desvendar os
mecanismos psicolégicos do xadrez as cegas, e nessa perspectiva evidenciou
trés condigbes fundamentais para desenvolver essa habilidade de “jogar as
cegas’, sdo elas: “L’erudition, L’imagination, La mémoire”, com traducao para o
portugués para: conhecimento, imaginacdo e a memoria.

Em sua descricdo para “L’erudition”, que seria a capacidade de

conhecimento, que é absorvida pela mente do jogador, ele descreve que a
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posicdo do jogo é equivalente a uma unidade, que é absorvida como um
padrdo de jogada, e esta gama de jogadas, padrdes, tornam o jogador
conhecedor do jogo, ou especialista.

Essa analise de criacdo de padrdo foi confirmada também
posteriormente por Simon e Gilmartin (1973), que atestam que jogadores mais
fortes apresentam maior numero de padrées armazenados do que o0s
jogadores fracos.

No conceito L’imagination, que explora a cognicdo envolvida quando o
jogador esta praticando o xadrez as cegas (quando o jogador ndo tem o
contato fisico com as pecas e joga apenas pela imaginacdo da notacao
enxadristica), segundo o autor, o jogador ndo teria uma compreensao total do
tabuleiro e suas pecas, ele apresentaria tdo somente algumas imagens
inacabadas que o auxiliam a ter a dimenséo real do tabuleiro, como podemos

ver na figura abaixo:
Figura 4 - Estudo de BINET

e Depe e E (B

=
B
= KL

Fonte: Adaptado de Binet (1894, p.300-301)

Podemos ver na representacdo do tabuleiro da esquerda a posicéo
efetiva das pecas em um tabuleiro de fato, e na representacdo a direita o
“‘desenho” do que o autor acredita que sera imagem mental do jogador no
momento de escolher o lance. Isto, segundo esta hipétese, torna possivel
verificar que a analise dos movimentos das pecas foi descrita com maior forca
na suposta representacdo do jogador as cegas, ou seja, grande parte do
processo de memoria ativa se daria pela estrutura da movimentacdo das
pecas, de modo que essa estruturacdo de possibilidade de movimentos

representaria a acao principal do jogo.
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E sobre o Ultimo conceito apresentado, La mémoire, o autor atesta que a
memaria, no caso do xadrez as cegas, é de natureza abstrata e espacial, pois
ndo foi possivel enfatizar detalhes visuais de cor e na forma das pecas no

tabuleiro de xadrez.

5.2. ESTUDOS DE CLEVEND (1907)

O estudo desenvolvido por Cleveland (1907) foi o primeiro estudo a
analisar psicologicamente o jogo de xadrez no que concerne as suas fases de
aprendizagem. Este estudo defende que o desenvolvimento das habilidades de

xadrez passa por cinco estagios, conforme podemos ver na tabela abaixo:

Tabela 1 - Fases de aprendizagem de acordo com Cleveland (1907).

FASE ESTAGIO DESCRICAO DOS ESTAGIOS

01 Inicio Movimentos das pecas

02 Movimentos Ataque e defesa sem um objetivo claro, apenas capturar.
individuais

03 Relacdo das Relacdo do que qualquer peca pode fazer, valor das pecas e uma

pecas analise de que a peca em determinada posi¢do pode valer mais do
que outra.
04 Planejamento Planejamento sistematico das peg¢as e conhecimento sobre
posi¢éo no tabuleiro.

05 Sentido Ter capacidade de avaliar diferentes tipos de posi¢cdes pelas

posicional diversas posi¢coes acumuladas com a experiéncia.

Fonte: Cleveland (1907, p. 293-296).

Apesar de o autor distinguir esses cinco estagios, ele ressalva que tais
categorias poderiam ser entendidas como um pouco arbitrarias. Defende, a
partir dessa autocritica que ndo devem ser utilizadas para todos os casos
individuais de aprendizes, e que sua intencdo como tal categorizacao é de dar
apenas algumas indicacdes sobre o curso de desenvolvimento natural da
maioria dos aprendizes. No entanto ressalta que a aprendizagem do nome e
dos movimentos das pecas deve ser aprendida, primeiramente, para que
depois licbes mais complexas possam ser feitas com mais facilidade
(CLEVELAND, 1907, p.296).



46

Em 1925, os psicologos russos Diakov, Pietrovski e Rudik selecionaram
08 grandes mestres que competiam em no torneio Internacional de xadrez
intitulado “Das Internationale Schachturnier Moskau”, com traducdo para
portugués “Torneio Internacional de Xadrez de Moscou”, para identificar quais
seriam as qualidades necessérias para o sucesso no xadrez em alto nivel (DE
GROOT, 1946, p.8-10).

O estudo apontou que as qualidades necesséarias eram: memoria,
atencdo concentrada, alto nivel de processo intelectual, como poder de
combinacdo, capacidade de encontrar conceitos logicos regularmente,
velocidade de reacdo em respeito as tarefas intelectuais de calculos simples,
como também imaginacéo, forca de vontade, psicologico forte, memoria visual
para assuntos de xadrez, poder de combinagcdo, vontade disciplinada e
autoconfianca (DE GROOT, 1946, p.8-10).

O estudo permitiu concluir que os jogadores de xadrez apresentam
muitas habilidades, que podem ser inatas ou desenvolvidas ao longo dos
tempos e que as habilidades do jogo nédo séo, exclusivamente, assimiladas por
vias de um talento individual, mas, sim, também, pelo trabalho e esfor¢o diario
(DE GROOT, 1946, p.11).

Isso reforca a hipétese de (ERICSSON et. al.,, 1993, p. 372), que
defende que as diferencas individuais entre profissionais de elite se déo pela
pratica estendida de pelo menos de 10 anos de intensa dedicacdo ao estudo

do jogo e de suas possibilidades combinatérias e estratégias.

5.3 ESTUDOS DE GROOT (1946)

Em 1946, o enxadrista e também psicologo holandés Adriaan De Groot
escreveu sua tese de doutorado analisando algumas capacidades do
pensamento de jogadores de xadrez. Em seu estudo, os jogadores deveriam
olhar uma posicao determinada de uma partida e verbalizar seus pensamentos.
Essas informacdes, entdo, eram anotadas e gravadas (DE GROOT, 1946).

Na proposta do estudo por De Groot (1946, p.322-323), o autor
apresenta uma posicdo no tabuleiro desconhecido dos entrevistados, para
jogadores de xadrez de varios niveis, por um tempo de 2 a 10 segundos. Apés
o tempo de observagcdo, os jogadores deveriam reproduzir a posicdo, e 0
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nimero de pecas colocadas nas posicdes corretas, determinava o
desempenho de memodria. Segue, abaixo, uma das posicdes mostradas no
tabuleiro:

Figura 5 - Posicéo de pesquisa de De Groot

Fonte: Adaptado De Groot (1946, p.326).

Segundo De Groot (1943, p.326), os resultados mostraram que num
percentual possivel de 22 pecas e 22 pontos possiveis, os Grandes Mestres
reproduziram perfeitamente as 22 pegas, com 100% de acerto, e os Mestres
obtiveram 21 pontos, com 05% de erro, 0 expert5 somou 16 pontos, com 72%
de acertos, com 17 pecas corretamente e cinco erradas, o sujeito do nivel “C”°

somou apenas nove pontos, acertando apenas 41%.

Durante a pesquisa os jogadores tiveram cinco segundos para analisar a
posicdo (figura 04) e, depois, tinham que reproduzir as pecgas no tabuleiro.

Podemos ver nos tabuleiros abaixo a descricdo de cada nivel analisado.

° Jogador com nivel abaixo de mestre, com menos de 2300 pontos de rating da Federagdo
Internacional de Xadrez.
® Jogador com nivel abaixo do expert, com menos de 1900 pontos de rating da Federacdo
Internacional de Xadrez.



Figura 6 - Grande Mestre 22 pontos

Fonte: Adaptado De Groot (1946, p.326).

Figura 7 - Mestre - 21 pontos

Fonte: Adaptado De Groot (1946, p.326).

Figura 8 - Expert - 16 pontos

Fonte: Adaptado De Groot (1946, p.326).
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Figura 9 - Sujeitos C - 09 pontos.
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Fonte: Adaptado De Groot (1946, p.326).
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Podemos observar que um Grande Mestre ndo cometeu nenhum erro, 0

Mestre cometeu apenas 01 erro, somente colocou um pedo a mais na posi¢ao

em c2, nas pecgas brancas. O sujeito “E”, acrescentou a torre na posicéo b8 e

pedo na posicdo b6 e alterou a posicdo com os pedes g7, f3, esqueceu-se do

pedo branco e5 e bispo preto em f8 e, ainda, por ultimo, acrescentou o bispo

branco em e4. Ja o sujeito “C”, acertou apenas sete pecas errando todas as

outras.

O protocolo utilizado para realizar as pontuacdes na reconstrucdo da

posicao foi:

Figura 10 - Método de pontuagdo usada na reconstrucao de posicao

Pontos

Descricdo

+1

Cada peca colocada corretamente

Cada peca colocada errada, adicionada ou omitida

Inversdo de duas pecgas

Colocac3o de uma ou duas pegas de uma coluna em outra

Traca de trés ou mais pecas numa ala ou coluna

Incerteza sobre pegas colocadas corretamente (até 3)

+1

Cada relagdo espacial lembrada corretamente (ex. disténcia de um salto de
cavalo) enire duas ou mais pecas colocadas incormetamente ou ndo
lembradas

+2

Correto relato de balango material numa posicdo pobremente recordada

+1

Quase correto relato de balango material numa posicdo pobremente
recordada

Fonte: De Groot (1946, p. 323-324) adaptado por Silva (2014)

Num estudo realizado sobre padrbes de memodria de jogadores de

xadrez, no Estado do Parana, por Santana e Calegari (2006), também foi
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evidenciada a mesma crescente de acordo com as performances de memoria,

como podemos ver na figura abaixo:

Figura 11 - Performance de memoria de jogadores do Parana 2006
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90% —
80% —
70%
60%
50%
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Classe B{1600- Classe A(1800-  Especialista(2000 a
1739) 1999) 2153)

Fonte: Santana e Calegari (2006, p.7)

O estudo mostrou que jogadores da Classe B com rating entre 1600 a
1799 tiveram a média de 16,83 pontos na performance de memoria da posicao,
tendo, portanto um percentual de 76% acertos na posicao apresentada. Entre a
Classe A de rating de 1800 a 1999, tiveram uma média de 19,87 pontos e um
percentual de 90%. Entre Especialistas de rating de 2000 a 2199, obteve-se
uma média de 21 pontos e 95% de acertos.

E possivel perceber, conforme demonstrado na Figura 11, que a
porcentagem de memoria do enxadrista aumenta de acordo com seu rating ou
Classe, Classe B/76%, Classe A/90%, Especialista/95% (SANTANA;
CALEGARI, 2006).

Para entender o processo de que: “maior o titulo de xadrez ou rating de
xadrez melhor € a performance de memoaria” podemos analisar a hipotese de
Simon e Gilmartin, (1973, p. 29):

a performance era resultado de um grande namero de padrbes na
memoria de longo prazo, tais como estruturas caracteristicas dos
pebes do roque, cadeias de pedes, configuragdes de ataque, etc.
Segundo esta perspectiva a habilidade do enxadrista reside em
um grande acervo de blocos (chunks), classificados por uma rede de
diferenciagéo.
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No estudo analisado por Santana e Calegari (2006, p.8) & possivel
analisar os graficos que analisam pedes do roque, cadeias de pedes,
configuracbes de ataque citadas por Simon Gilmartin (1973) e, ainda, é
possivel confirmar que quanto maior o rating, maior € a performance, de acordo
com padrdes apresentados pelos jogadores, como podemos ver na figura

abaixo:

Figura 12 - Performance de memoria de jogadores do Parana 2006
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Fonte: Santana e Calegari (2006, p.8)

Esses estudos permitem atestar que a memoria dos enxadristas para
padrbes de posicoes de xadrez, pedes de roque, cadeia de pedes e
configuracdo de ataque podem variar, de acordo com o nivel de jogadores de
xadrez. Enxadristas que tém uma titulacdo maior ou rating mais elevado
apresentam maior memoria do que jogadores com menor rating.

Esses conceitos sobre padrdes, percepcoes, blocos (Chunks) foram
muito explorados nos estudos desenvolvidos por Simon e Barenfeld (1969) e
Simon e Gilmartin (1973). Nessa perspectiva, Simon e Gilmartin (1973)
descrevem que os mestres poderiam armazenar varios padroes de memoria
em longo prazo e que a diferenca entre os jogadores de alto nivel e baixo nivel
poderia ser pelo grande acerto de blocos (Chunks). Para testar essa teoria e
mapear os padrdes, 0s autores estudaram os padrbes mais utilizados no
Programa MAPP - (Memory-Aided Pattern Perceiver), com traducdo para o

portugués “Perceptor de padrées auxiliado pela memoria”, durante duas
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partidas de xadrez. Na primeira, foram identificados 447 padrbes e na segunda
572.

Apoés varias andlises comparando os padrdes e capacidades de padrdes
assimilados por mestres, Simon e Gilmartin concluiram que o mestre e
grande mestre tém um repertério entre 10.000 e 100.000 padrdes (SIMON;
GILMARTIN, 1973).

5.4 ESTUDOS DE SIMON A PARTIR DOS OS EXPERIMENTOS DE
TIKHOMIROV; POZNYANSKAYA (1966)

Em 1966, os pesquisadores Simon e Barenfeld analisaram um
experimento realizado por Tikhomirov e Poznyanskaya em Moscou e
replicaram de maneira ampliada e remodelada o estudo com novas técnicas e
abordagens. Nesse estudo, foram filmados os movimentos dos olhos de um
mestre durante a escolha de um lance no xadrez, e a partir desse registro, foi
possivel analisar o roteiro da ordem das casas do tabuleiro vista pelo
enxadrista, bem como o tempo por ele gasto em cada casa (TIKHOMIROV;
POZNYANSKAYA, 1966).

Na figura “a”, podemos ver abaixo a posi¢gao apresentada ao mestre, na

[{Ppgt)

figura “b”, o registro do tempo em cada casa, e, na figura “c”, 0s movimentos

dos olhos.
Figura 13 - Estudo de Tikhomirov; Poznyanskaya
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FONTE: Tikhomirov e Poznyanskaya (1966, p. 5) adaptado por Silva (2014).
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Diante do teste realizado por Tikhomirov e Poznyanskaya (1966), Simon e

Barenfeld (1969) estabeleceram uma hipotese de que:

Parece que em cada ponto de fixagdo a questdo é adquirir
informagfes sobre a localizacdo das pecas em ou perto do ponto de
fixacdo, juntamente com informacdes sobre pecas na viséo periférica
(dentro de, por exemplo, 7° de arco) que leva a uma relacéo
enxadristica significativa (“ataque”, “defesa” “bloqueio”, “escudo”)
para a peca no ponto de fixagdo (SIMON; BARENFELD, 1969,
p.475).

E para testar essa teoria, Simon e Barenfeld criaram o programa
PERCEIVER, que detectava as relacdes enxadristicas elementares, simulando
o mesmo movimento dos olhos de cinco segundos do experimento de

Tikhomirov e Poznyanskaya (1966).

Figura 14 - Programa Perceiver

@)
FONTE: Tikhomirov e Poznyanskaya (1966, p. 477-478) adaptado por Silva (2014).

O estudo permitiu concluir que h& uma familiaridade entre os
movimentos dos olhos do mestre e a simulagcdo do programa PERCEIVER e
gue é possivel simular no computador o processo de reconstru¢do da posicao
exposta ao jogador. Isso € possivel, porque o programa incorpora a teoria da

memoéria e da percepcao formulado por Feigenbaum e Simon (1962).

Essa relacdo s6 € possivel por causa da capacidade dos jogadores em
armazenar padrées na memoria de longo prazo, tais como estruturas
caracteristicas dos pebdes do roque, cadeias de pedes, configuracbes de
ataque e o programa através de insercao de partidas no banco de dados que
simulavam varias possibilidades de padrdes (SIMON; GILMARTIN, 1973, p.29-
35).
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Para fazer uma simulacdo, Simon e Gilmartin (1973) adicionaram no
programa cerca de 1.000 padrdes que ocorrem frequentemente durante uma
partida. O programa reconheceu cerca de 50% das pecas corretas de cada

posicao, enquanto o mestre reconheceu 80%.

Simon e Gilmartin, entdo, se indagaram a cerca de quantos padrdes
seriam necessarios para o nivel de mestre. A resposta foi é: aproximadamente
30.000 mil padrdes (SIMON; GILMARTIN, 1973, p. 42).

Porém, os autores indicaram que ndo ha garantias de que todos os
padroes mais frequentes foram colocados nos 1.000 padrbes durante o estudo,
de modo a afirmar que a estimativa de que o repertério de um grande mestre
seja entre 10.000 a 100.000 padrdes (SIMON; GILMARTIN, 1973, p. 43).
Assim, o tempo de observacdo para a construgcdo de padrbes dos mestres

permitiu a comparacéao junto ao banco de dados dos programas.



55

6. ESTUDOS COGNITIVOS CONTEMPORANEOS

O nivel baixo de desempenho em matematica tem gerado muitas
preocupacdes educacionais em diversos paises, a guisa de exemplo tem se o
Brasil (OLIVEIRA, 2019), nos Estados Unidos (RICHLAND et. al., 2012) e em
paises da Europa (GREK, 2009).

Para aumentar esses indices de aprendizagem, muitas instituicdes tém
buscado solugdes para melhorar o desempenho cognitivo das criangcas. No
Brasil, uma das vias que se tem utilizado é a inclusdo do xadrez nas escolas e,
desta maneira, muitas instituicbes até incluem o xadrez no curriculo escolar
(TERRA, 2014).

O xadrez comecou a constituir parte do curriculo escolar (como uma
pratica opcional) em varios paises. Pesquisas relacionadas ao xadrez e aos
projetos educacionais estdo, atualmente, em andamento nos Estados Unidos,
Reino Unido, Espanha, Turquia, Alemanha e Italia. No Reino Unido foi incluido
um projeto de xadrez para 175 escolas (SALA; GOBET, 2016).

Segundo Binev et. al. (2011), o Parlamento Europeu apresentou
parecer favoravel para o uso de cursos de xadrez nas escolas como ferramenta
educacional e, também, o parlamento espanhol aprovou a implementacdo de
cursos de xadrez durante o horario escolar.

A concepcéo de que o ensino do xadrez esta relacionado a melhora do
desempenho académico de estudantes estimulou projetos de pesquisa em
varios paises ao longo das duas ultimas décadas (GOBET, et.al., 2017).

Nos ultimos anos, a instrucdo de xadrez e de musica e o treinamento da
memoéria de trabalho foram reivindicados como capazes de treinar habilidades
de dominio geral (por exemplo, raciocinio fluido/inteligéncia) que, por sua vez,
generalizaram-se para outros aspectos cognitivos e habilidades académicas
(por exemplo, matematica) (SALA; GOBET, 2017).

O campo légico e concreto do xadrez possui uma grande consisténcia
na elaboracdo e construgdo de pesquisas com Viés cognitivo e a busca por
novos estudos de avaliacdo de inteligéncia podem ajudar na descoberta de
caminhos para desenvolver tal capacidade para individuos no meio escolar.

‘O xadrez melhora o desempenho académico de criancas”. essa e

outras afirmacdes, foram assuntos de revistas da na area da psicologia, de
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modo que sdo usadas para promover beneficios na educacdo por meio da
pratica enxadristica (GOBET; CAMPITELLI, 2006). Também, outro autor afirma
de maneira entusiastica que: “o xadrez torna as criangas mais inteligentes”
(GARNER, 2002).

Correlacionar o desenvolvimento do desempenho académico e a
influéncia do xadrez sdo um desafio para muitos pesquisadores. Além disso,
muitos estudos mostram casos interessantes, mas carecem da formalizacdo
cientifica mais ideal. De Groot (1978) acredita que a pratica do xadrez pode
fornecer ganhos de baixo nivel como melhoria em concentragdo, aprender a
perder, e outros de alto nivel, como aumento da inteligéncia, criatividade e
desempenho escolar.

Segundo Costa e Kallick (2009), o xadrez € considerado uma
ferramenta educacional eficaz capaz de melhorar ndo apenas as habilidades
matematicas, mas também demais habilidades académicas, como a leitura, e
habilidades cognitivas gerais, como concentracao e inteligéncia.

Segundo Bart (2014), jogar xadrez deve fortalecer essas habilidades
cognitivas e, assim, beneficiar o desempenho escolar das criangas.

Entretanto, este campo de transferéncia de capacidades e habilidades
especificas para outros mais gerais € um campo muito complexo e, apesar de
existirem muitos autores que defendem que as habilidades de xadrez podem
ser transferidas para outras areas, estudiosos de orientagdo experimental mais
sélida e técnica ndo encontraram relacfes de transferéncias do xadrez com
capacidades cognitivas especificas (CHI, 1978; SCHNEIDER et.al., 1993) do
xadrez para o teste de digitos, tanto para criancas quanto para adultos,
(WATERS et.al.,, 2002), do xadrez para a memoéria visual das formas
(UNTERRAINER et.al., 2011) do xadrez para a tarefa da torre de Hanoi. Alguns
autores descrevem algumas dificuldades quanto ao processo de transferéncia
das habilidades do xadrez para outros dominios (SALA; GOBET, 2016).

Apesar de alguns estudos nao encontrarem correlacdo de
transferéncias, muitos autores ainda buscam mais evidéncias de que a pratica
do xadrez possa contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
Nesta perspectiva de avaliar o desenvolvimento das habilidades cognitivas
através da pratica do xadrez, vamos analisar trés estudos de revisdo

sistematica (RS) que avaliam, como eixo principal, a influéncia do xadrez e as
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pesquisas em geral e, depois, analisar os principais dados relevantes

encontrados pelos pesquisadores.

6.1 META-ANALISE DE GOBET E CAMPITELLI (2006); SALA E
GOBET (2016) E ANDRADE (2017)

Segundo Roever (2017) a RS é uma “forma rigorosa de resumir as
evidéncias cientificas realizadas por diversos estudos”. A RS é um método de
sintese de evidéncias que avalia criticamente e interpreta todas as pesquisas
relevantes disponiveis (ou pelo menos a maioria ou subgrupo justificado) para
uma questdo particular, area do conhecimento ou fenbmeno de interesse
(BRASIL, 2012).

Analisaremos nos artigos, em tela, algumas caracteristicas da
estrutura dessas RS: (I) Objetivo do artigo; (II) banco de dados pesquisados;
(Il1) os critérios de exclusdo e inclusao; (IV) os estudos escolhidos e (V) os
principais resultados encontrados.

Primeiramente vamos analisar um estudo de Gobet e Campitelli, (2006),
intitulado “Educational benefits of chess instruction: A critical review”, que
aponta dois pontos importantes: o primeiro pela analise de 07 estudos de
xadrez contemporaneos e o0 segundo pela descrigdo do conceito do “The ideal
experiment” (O experimento ideal), que vamos tratar posteriormente.

O objetivo do estudo foi analisar se o xadrez é vantajoso para a
educacdo em geral; o banco de dados utilizado foi material do site da USCF e
base de dados da Web of Science, PsycInfo e arquivos proprios dos autores.
Os critérios utilizados para selecionar os artigos foram: se este apresenta
investigacdo empirica, se os efeitos foram medidos de forma objetiva e a
descricdo de parte dos detalhes sobre a metodologia utilizada (GOBET;
CAMPITELLI, 2006, p.09).

No quadro abaixo seguem os autores dos estudos e seus respectivos

trabalhos:

Quadro 3 - Autores e objetivo dos estudos analisados

AUTORES OBJETIVOS DOS ESTUDOS
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Christiaen (1976) Chess and cognitive development

Christiaen &  Verhofstadt-Denéeve

(1981)

Frank (1979) Chess and aptitudes

Frank and D’Hondt (1979)

Liptrap (1998) Chess and standard test scores

Ferguson 1 (1963) Teaching the fourth “R” (Reasoning) through chess

Ferguson 2 (1988) Developing of reasoning and memory through chess

Margulies (1992) The effect of chess on reading scores

Fried & Ginsburg (sem data) The effect of learning to play chess on cognitive,
perceptual, and emotional development in children

Fonte: Gobet e Campitelli (2006).

No estudo desenvolvido por Christiaen (1976), 20 alunos de idade média
de dez anos e sete meses foram designados aleatoriamente para dois grupos,
um que praticava xadrez e outro que ndo praticava. O grupo de xadrez
realizava uma hora de xadrez todas as sextas feiras, durante um periodo de 42
semanas. Nao foi realizado pré-teste, os participantes realizaram apenas o
pés-teste. ApOs o periodo de intervencédo, aplicaram os testes de equilibrio e
liguido (Piaget) e PMS - teste de aptiddo para orientacbes de resultados
escolares. O estudo conclui que ndo houve efeito confiavel encontrado nas
tarefas Piagetianas, e que efeitos significativos foram observados nas notas
escolares ap6s 05 meses de instrugéo do xadrez.

No trabalho de Frank (1979), 92 alunos com idade de 16 a 18 anos,
foram designados aleatoriamente para dois grupos, um que praticava xadrez e
outro que nao praticava. O grupo de xadrez praticava uma hora de xadrez
durante um ano. ApoOs o periodo de intervencdo, foram aplicados 05 testes:
PMA (teste de habilidades mentais primarias), DAT (testes de aptidao
diferencial), GATB (Bateria de testes de Aptiddo Geral), Teste D2 de
Brieckenkamp (teste de atencéo) e Teste de Rorschach (teste projetivo). Os
resultados do estudo foram: teste de Rorschach ndo apresentou nenhuma
correlagao confiavel, o grupo de xadrez apresentou um desempenho melhor na
aptiddo numérica e na habilidade verbal, nos demais testes o grupo de xadrez

nao teve resultados significativos.
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No esboco descrito por Liptrap (1998) foram avaliados 571 alunos do 3°
e 5° o estudo avaliou alunos que praticam xadrez em clube escolar e alunos
gue nao praticavam. Objetivo do estudo era de avaliar as notas escolares dos
alunos que praticam xadrez e comprar com 0s alunos que nao praticam xadrez,
durante uma intervencdo de dois anos. O estudo apontou que o grupo de
xadrez superou o0 grupo controle em leitura e matematica.

Na proposta desenvolvida por Ferguson 01, o estudo foi realizado com
alunos superdotados com QI igual ou superior a 130 do 7° a 9° anos. O estudo
avaliou alunos que praticava xadrez e outro que nao praticava. Os alunos que
praticam xadrez se reuniam uma vez na semana durante 32 semanas. Os
alunos foram avaliados com os testes: CTA (avaliacdo de pensamento critico
de Watson-Glasser) e Testes Torrance de pensamento criativo. Os resultados
mostraram que o grupo de xadrez superou O grupo que nao praticava xadrez
em fluéncia e originalidade.

No estudo Ferguson 02, 14 alunos do 6° ano receberam aulas de
xadrez de duas a trés aulas de xadrez por semana durante setembro de 1987 a
1988. O objetivo do estudo era avaliar a memdria e raciocinio verbal de alunos
praticantes e ndo praticantes de xadrez. Os resultados mostram que o grupo de
xadrez apresentou resultados significativos nos testes de memoria e no teste
de raciocinio verlbal os resultados nédo foram significativos (p <0,10).

No trabalho de Margulies, participaram alunos do ensino fundamental.
O estudo buscou avaliar as mudancas na melhor da leitura apés a instru¢do do
xadrez. No primeiro aluno elas receberam aulas de xadrez com mestres e no
segundo ano a instrucao foi realizada por atividades no computador. O teste
utilizado para avaliar a leitura foi o teste: “Teste de Grau de Poder de Leitura”
(DRP). O resultado do estudo indicou que os alunos do grupo de xadrez
obtiveram médias significativas melhores que a média do pais da Escola local.

No esboco de Fried & Ginsburg, o estudo utilizou 30 alunos com
problemas leves de aprendizagem e comportamento. Objetivo do estudo era
avaliar o desenvolvimento da habilidade perceptual, habilidade espacial e
atitude em relacéo a escola. Os alunos participaram de 18 semanas de ensino
do xadrez. O estudo indicou que ndo houve diferenca encontrada nas
habilidades avaliadas pré e po6s. Uma analise adicional identificou apenas que

na tarefa de blocos os alunos tiveram indices melhores que das meninas,
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porém as meninas obtiveram notas melhores nas atividades escolares do que

0S meninos.

Segundo Gobet e Campitelli (2006) esta revisdo aponta para uma
preocupacdo do autor com as metodologias aplicadas nos estudos, uma vez
gue os dados séo insuficientes para estabelecer o papel causal da pratica do
xadrez em aumento da inteligéncia. Para estabelecer essa relacdo de maneira
mais sélida, seria necessério, por exemplo, uma selecdo aleatéria dos
participantes, uma vez que a pratica do xadrez é uma atividade intelectual, e
por sua vez, sempre tenderia a ser exercida por individuos competentes.

Dos sete estudos apontados, apenas trés se utilizaram de designacao
aleatéria dos participantes para o grupo de xadrez e, também, para o grupo de
controle. Na pesquisa realizar por Frank e D'Hondt (1979), verificou-se apenas
que a “habilidade verbal” foi convincentemente influenciada pela instrucdo de
xadrez. Em Christiaen e Verhofstadt-Denéve (1981), um efeito (p<0,10) foi
encontrado apenas com os escores da escola, no entanto, Christiaen (1976)
nos alerta para possiveis contaminacdes indesejaveis dos professores.
Finalmente, Fried e Ginsburg (sem data) apud Gobet e Campitelli (2006) n&o
encontraram nenhum efeito principal de instrucao.

Os autores Gobet e Campitelli (2006) apresentam entdo algumas criticas
sobre os estudos em tela, como: (i) falta de designacdo aleatoria dos
participantes; (ii) falta de detalhes sobre o método utilizado e resultado obtido;
(i) falta de informacdes basica para replicacdo; (iv) falta de analise estatistica
adequada; (v) falta de publicacdo dos resultados em periddicos revisados; (Vi)
possivel parcialidade dos pesquisadores/professores no estudo; (vii) falta de
um escopo tedrico bem estabelecido para justificar e prever resultados e (Vviii)
utilizacdo do senso em detrimento do método cientifico.

Isso nos levanta sérios questionamentos sobre os métodos utilizados
para pesquisa em xadrez, porém, ao final do artigo, os autores descreveram
alguns conselhos para futuras pesquisas em xadrez, sdo eles: (i) utilizar
metodologia mais proxima ao que se chama “experimento ideal”; (ii) controlar
fatores como efeitos placebo, (iii) controlar o efeito “professor” (interferéncia

devida a personalidade e ao estilo dos professores); (iv) necessidade de



61

realizar estudos que atinjam publicacdo na area de educacao e psicologia e (V)
evitar conclusdes tendenciosas ou seletivas (GOBET E CAMPITELLI, 2006).

Apesar de os autores entenderem que grande parte dos pesquisadores
e professores seja otimista quanto a influéncia do xadrez, eles apontam para
uma reflexdo sobre os métodos a serem aplicados nos projetos de pesquisa
em xadrez e esperam que essas notas facam parte das novas ondas de
estudos relacionados ao xadrez.

O estudo apontou que os autores sdo otimistas em relacdo aos
beneficios que o xadrez pode produzir e que ha um abismo entre as afirmacgdes
descritas pelos autores e os dados inconclusivos encontrados nos estudos, e
gue os reais efeitos da pratica ainda séo inconclusivos (GOBET; CAMPETELLI,
2006).

O préximo estudo a ser analisado é “Do the Benefits of Chess Instruction
Transfer to Academic and Cognitive Skills? A Meta-Analysis”, de Sala e Gobet
(2016). Esse estudo apresenta dois pontos importantes: o primeiro é se tratar
de uma RS, que analisa 24 estudos afins; e, o segundo, é analisar 39 anos de
producédo cientifica, de 1976 a 2015, ou seja, quatro décadas de publicacdo
especifica na relacdo entre o xadrez e a cognicao.

O objetivo do estudo foi verificar os potenciais beneficios do xadrez
com respeito as habilidades matematicas, de leitura e competéncias cognitivas
(inteligéncia, meta-cognicdo, atencdo, concentracdo e outras habilidades). Os
bancos de dados utilizados para a pesquisa foi 0 Google Scholar, ProQuest
(Dissertacoes e teses), e a base de dados da ERIC — Institute of Education
Sciences e Psyc-Info (SALA; GOBET, 2016).

Os critérios utilizados para selecionar os artigos foram os seguintes: (i)
0 desenho do estudo deveria ser experimental ou quase experimental de
variavel independente de instrucdo de o xadrez ser isolada com sucesso; (ii)
comparacao entre um grupo de intervencao de xadrez e um grupo de controle;
(iif) ndo tratamento entre os grupos em termos de grau; (iv) ter uma habilidade
avaliada (matematica, leitura ou cognitiva), idade dos participantes do jardim de
infancia até o 12° ano e (v) se os dados foram suficientes para calcular o efeito
do tamanho do estudo (SALA; GOBET, 2016).
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Segue, na figura abaixo o sumario com os estudos analisados. Ao
total, foram encontrados 64 estudos, mas a partir dos critérios de excluséo,

permaneceram apenas 24 estudos.

Figura 15 - Resumo dos 24 estudos incluidos na meta-andlise

Srudy Outcome Published Hours Design Special Grade Outcome measure
quality educational
needs
Cognitive Yeg a6 1 Nov Both WISC-R
Maths & Cognitive Yes A8 1 Yes Secondary Unknown
Maths & Cognitive Yesg 25 2 e Secondary TAKS
ifstadi- Maths & Reading Yeg 42 2 Nov Primary DGB
) Maths & Reading No Mot Given 0 N Bath P5SA
Eberhard [2003) Cognitive No (i) 1 Yes Secondary CogAT; NNAT
Forrest et al. (2005) Maths & Heading Mo 37 2 No Primary  WISC-R (arithmetic subtest);
Neale test
Fried & Ginsburg (n.d.) Cognitive Mo Mot Given 2 Yes Primary  WISC-R
Garcia {2008) Maths & Reading Mo ap 1 No Primary  TAKS
Gliga and Flesner (2014)  Cognitive e 10 3 Nov Primary  Krapelin test; Rey test
Hong and Bart {2007) Cognitive Yes 20 3 Yes Both RPM
Kazemi et al. (2012) Maths & Cognitive Yes a6 2 No Both TIMSS (mathematical literacy);
Panaoura, Philippou & Christou
test
Kramer & Filipp (n.d.) Cognitive Mo 32 2 No Primary  Unknown
Margulies (1992) Reading No Mot Given 1 N Primary DRP
Maths & Reading Mo 30 2 No Secondary CTBS/4
Maths MNo 25 3 No Primary  INVALSI
Maths & Cognitive Mo 10 3 No Primary  OCDE-Pisa (mathematical
preparation) literacy)
Sala er al. (2015) Maths Yes 18 3 No Primary  OCDE-Fisa (mathematical
literacy)
Sala, Gobet, Trinchero, 4 Maths & Cognitive Mo 15 3 No Primary  TIMSS (mathematical literacy);
Ventura [submitted) Panaoura & Philippou test
Scholz et al. (2008) Maths & Cognitive Yes 24 3 Yes Primary  Arithmetic test designed by the
authors; DL-KG
Cognitive Yes 50 o No Primary  Unknown
Maths No 30 2 N Primary  Unknown
Trinchero & Sala (2016) Maths Mo 19 3 No Primary  OCDE-Fisa (mathematical
literacy)
Yap (2006) Maths & Reading Mo 50 ] No Primary  Oregon State Assessment

Fonte: Sala e Gobet (2016)

De acordo com os autores, Sala e Gobet (2016), os estudos sugeriram
gue o ensino do xadrez melhora moderadamente as habilidades mateméticas,
de leitura e vérias habilidades cognitivas como: inteligéncia geral,

metacognicdo, atencdo/concetracdo e habilidades espaciais, porém os
resultados ndo foram relevantes, por dois motivos: (i) o tamanho do efeito
global ndo é grande o suficiente para convincentemente estabelecer a eficacia
da instrucdo e, também, (ii) a diferenca observada entre os grupos de
tratamento e controle pode ser dar devido a dedicacdo dos instrutores de
xadrez ao invés do xadrez em si mesmo.

A analise também mostrou que a habilidade do xadrez tem potencial

de transferéncia maior para matematica do que para a leitura: o efeito global foi
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maior para a matematica do que para a leitura (g = 0,382) vs. (g = 0,248).
Apesar deste valor desejado néo ser atingido (> 0.4), o xadrez produz um efeito
menor na leitura, como j& apontado, anteriormente, por Thorndike e Woodworth
(1901).

No entanto, as influéncias positivas de intervencbes com maior
namero de horas nos resultados apoiam a ideia de que habilidade do xadrez se
transfere para outros dominios desde que a intervencdo tenha uma duracdo
mais prolongada. Os estudos apontaram um efeito global de 0,427 (valor
desejado > 0.4) (HATTIE'S, 2009). Isto, portanto, sugere que 25 a 30 horas de
instrucdo minima sdo necessarios para obter uma transferéncia significativa
(GOBET; SALA, 2016), confirmada, também, em Trinchero (2012).

Os autores apontaram algumas limitacdes: a) os estudos nao
apresentaram controle ativo do grupo, que € necessario para excluir possiveis
efeitos placebo, uma vez que os efeitos da instrucdo do xadrez poderiam ter
sido sistematicamente superestimados; b) poucos estudos controlam de forma
confidvel os efeitos da pesquisa, e que as variaveis estudadas eram, muitas
vezes, divergentes das descritas (GOBET; SALA, 2016).

Mais uma vez, podemos verificar que os resultados ndo foram
significativos e que ha grandes problemas metodolégicos ainda apontados.
Nenhum dos 24 estudos, apesar de passar por um rigoroso critério de inclusdo
e exclusdo, atingiu o que Gobet e Campitelli (2006) descrevem como
experimento ideal.

Vale ressaltar aqui a temporalidade dos dois artigos analisados, um de
2006 e outro de 2016 e percebe-se que, mesmo com 0s apontamentos para
novos estudos em 2006 (experimento ideal), ndo houve até a publicagdo em
2016, estudos que seguissem o rigor indicado pelos autores.

Isso fica bem claro na afirmacao dos autores ao final do artigo:

Lamentavelmente, como a grande maioria dos estudos realizados
para avaliar o efeito dos métodos educacionais, nenhum dos estudos
considerados nesta revisdo empregou o que Gobet e Campitelli
(2006) chamaram de projeto ideal (GOBET; SALA, 2016, p.54).

No terceiro artigo, intitulado “O uso do xadrez como ferramenta de

desenvolvimento cognitivo de criancas”, de Andrade (2017), através de uma
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analise de revisdo da literatura, que teve como fonte de pesquisa o banco de
dados da PUBMED, da Science Direct e do International Journal of Special
Education. Utilizou-se como critério de inclusdo os artigos originais de 2004 até
2017, que tratassem do conceito do jogo de xadrez como técnico de
treinamento do desenvolvimento cognitivo de criancas. Foram utilizadas as
palavras (em inglés) xadrez, desenvolvimento, reabilitacdo, cognicao,
beneficios.

Segue abaixo a tabela 02, utilizada pelo autor para a sistematizacao dos

estudos em tela:

Tabela 2 - Estudos incluidos encontrados nas pesquisas

AUTOR OBJETIVO METODO RESULTADO CONCLUSOES
Hong e Examinar os Grupo Os dois grupos O xadrez nao
Bart (2007) efeitos do experimental = tiveram trouxe beneficios
xadrez em 18; grupo resultados com criangas em
criangas com controle = 20. similares nos dificuldades; a
dificuldade Uma aula de 90 testes atividade deveria
escolar minutos por ocorrer no
semana, minimo durante
durante 3 um ano
meses.
Scholz et Avaliar os Grupo Clara vantagem As aulas de
al. (2008) beneficios do experimental = nos testes de xadrez
xadrez nas 31; grupo matematica para beneficiaram as
matematicas, controle = 22, 0 grupo que criangas nas
em criangas Aulas uma vez obteve aulas de  habilidades
especiais por semana, de  xadrez matematicas e de
60 minutos, concentracao
durante 1 ano.
Kazemi, Analisar o efeito  Grupo Efeitos positivos O ensino do
Yektayar e do xadrez no experimental = significantes no  xadrez para
Abad desenvolvimento 86 desenvolvimento diferentes niveis
(2011) metacognitivo e  Grupo Controle:  metacognitivo escolares
na capacidade 94, dos alunos que melhora
de resolugdo de  Seis meses de tiveram aulas de significativamente
problemas aulas. xadrez e a habilidade de
matematicos em também uma resolucéo de
varios niveis de forte correlagdo  problemas
estudantes nas habilidades  matematicos e
metacognitivas e das habilidades
no seu poder de  metacognitivas
resolucdo de
problemas
matematicos
Barret e Xadrez como Grupo Melhora O ensino do
Fisch ferramenta de experimental = significativa nos  xadrez
(2011) intervengdo para 15; grupo testes Teks beneficia
criancas controle = 16. criancas
especiais na Aulas durante especiais no
matematica 30 semanas aprendizado da
matematica
Aciego, Examinar os Grupo Significante O xadrez é uma
Garcia e beneficios de se  experimental, melhora nos ferramenta




Betancort
(2012)

Gliga e
Flesner
(2013)

Estaki et
al. (2014)

jogar xadrez
regularmente
para o
enriquecimento
intelectual e
socioemocional
de escolares

Demonstrar que
o treinamento
com o xadrez
traz beneficios
para o
desempenho
escolar, em
memoria,
atencéo
sustentada e
criatividade aos
alunos
Impactos do
treinamento de
xadrez nas FE
de criancas
disléxicas

com alunos
entre 6 e 16
anos = 170.
Grupo controle
=60

Aulas
extracurricular a
tarde durante
um ano.

Grupo
experimental =
20; grupo
controle = 18
10 aulas
durante dois
meses e meio.

12 criancas
obtiveram aulas
de xadrez.

Duas aulas de
60 minutos por
semana durante
3 meses.

subtestes
WISC’;
melhorias na
reducdo da
somatizacao e
nos sentimentos
de
autodesprezo,
autopunicéo,
tristeza e
preocupacdes
(depresséo);
melhoras na
questdo de fuga
do interesse
escolar; melhora
na reducéo de
conflitos com as
regras e nas
restricbes
sociais.
Significativo
aumento
cognitivo das
criangas que
tiveram aulas de
xadrez, também
da lingua
romena e de
resisténcia a
monotonia

Melhoras em
atencéo e
planejamento,
resolucdo de
problemas sem
melhorias e
retrocesso na
flexibilidade

escolar que
melhora a
capacidade
cognitiva e
também
influencia o
desenvolvimento
social e a
capacidade de
resolucdo de
problemas de
criangas e
adolescentes.

Evidéncias
significativas de
melhoras nas
habilidades
cognitivas

O xadrez pode
ser usado como
um treinamento
mais longo,
beneficiando as
FE de criancas
disléxicas

Fonte: Andrade (2017)

65

Na publicacdo de Andrade (2017), pode-se verificar que dentre todos 0s

artigos analisados, somente naquele de Hong e Bart (2007), o xadrez nao

trouxe quaisquer beneficios. Na discussdo do artigo original, os autores

interpretaram que as criancas no estudo deveriam ter um tempo mais longo de

aulas de xadrez, uma vez que elas apresentaram defasagem escolar e

poderiam demorar mais em desenvolver suas capacidades cognitivas.

Cabe ressaltar que nesse artigo o autor ndo analisou os efeitos dos

resultados, como no artigo anterior, as conclusdes aqui descritas no quadro,

! Informacao, semelhangas, digitos, completar figuras, cubos, montagem de objetos, cddigos.
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apresentam apenas os resultados finais encontrados no estudo. Ressalva-se
gue a titulo de magnitude de efeito é imprescindivel avaliar e comparar os
dados estatisticos, de modo avaliar o quanto esses resultados foram
significativos para o estudo.

Nos estudos Scholz et al. (2008); Kazemi et.al., (2011); Barrett e Fisch
(2011); Aciego et.al.,, (2012); Gliga e Flesner (2013); Estaki et al. (2014),
verificou-se que o xadrez trouxe beneficios que podem ser identificados no

quadro abaixo:

Quadro 4 - Beneficios encontrados no estudo

Tipo de|Hong e|Scholz Kazemi |[Barret e|Aciego |Gliga e|Estaki et
cognicao Bart et al. | et al. | Fisch et al. | Flesner |al.
avaliada (2007) (2008) (2011) (2011) (2012) (2013) (2014)
Resolugdo de Sim Sim Sim Sim Sim Nao Sim
problemas

Raciocinio

l6gico- Sim Sim Sim Sim Sim Sim Nao
matematico

Atencéo Sim Sim N&o N&o Sim Sim Sim
Planejamento | Ndo Sim N&ao N&ao Sim Sim Sim
Inteligéncia | g, N&o N&o Nfo  |Sim sim N&o
néo verbal

Leitura €[sim Nao Nao Nao N&o Sim N&o
escrita

Metacognigdo | Ndo Néo Sim Néo Sim N&o N&o
Memoria  de N&o N&o N&o N&o Sim Sim N&o
trabalho

Flexibilidade | N&o Nao Nao Nao Sim N&o Sim

Fonte: Adaptado de Andrade (2017, p.72)

Podemos verificar os beneficios encontrados pelos autores descritos no
guadro acima marcados pela cor cinza. As habilidades mais evidenciadas
foram: a) primeiramente, a resolucdo de problemas e raciocinio logico
encontradas em seis dos sete estudos; b) atengao foi observada em cinco dos
sete estudos; c) o planejamento, encontrada em quatro dos sete estudos; d)
inteligéncia ndo verbal em trés dos sete estudos, e, também em relacdo a
leitura e a escrita; €) metacognicdo e memoéria de trabalho obtiveram dois dos

sete e, por ultimo, f) flexibilidade mental um dos sete estudos encontrados.
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Estes resultados apontaram que o xadrez gerou influéncia positiva na
resolucdo de problemas matematicos. Este resultado também ja foi encontrado
em estudos de Liptrap (1998); Dauvergne (2000); Gobet et.al., (2004); Dutra et.
al., (2012), Trinchero (2012); Sala et. al., (2015) e Gobet (2015).

Também foram encontrados resultados positivos em relacdo ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico. Isto também foi confirmado
em estudos de Burgoyne, et. al, (2016), Bart (2014), Isikgo“z (2016) e Trinchero
(2016).

Os resultados sobre a atengdo, confirmada, também, por Bart (2014);
planejamento por Unterrainer et al. (2011); e a inteligéncia ndo verbal por
Eberhard (2003) s&o mais evidenciadas na literatura do que as demais.

Andrade (2017) analisou os estudos a partir do “experimento ideal” de

Gobet e Campitelli (2006) como podemos ver no quadro abaixo:

Quadro 5 - Andlise dos estudos quanto ao experimento ideal

Hong Scholz Kazemi Earret Aciego Gliga e|Estaki et
Experimento Ideal | e Bart | et al. | et al. Fisch et al. | Flesner al.
(2007) (2008) (2011) (2011) (2012) (2013) (2014)
Pés-testes Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Pré-testes Sim Sim Nao Sim Sim Sim Sim
Grupo controle | | Sim Sim Sim Sim Sim Sim N&o
Diferentes
professores e | Sim Sim ? Sim ? Sim Sim
avaliadores
Grupos. sim sim sim N&o N&o Sim N&o
randomizados
Pesquisa cega N&o N&o N&o Sim Sim ? N&ao
Grupo controle Il | N&o Nao Nao Nao Nao Nao Nao

Fonte: Adaptado de Andrade (2017, p.73)

Podemos verificar que nenhum dos estudos se utilizou da metodologia
ideal descrita por Gobet e Campitelli (2006), segundo Andrade (2017) o estudo

apresentou alguns pontos criticos.
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A andlise desses trés artigos possibilitaram algumas reflexdes: (1) o
xadrez parece ter uma influéncia positiva sobre as habilidades cognitivas; (2)
existem casos em que o0 xadrez ndo apresenta mudanca significativa de
melhora em habilidades cognitivas; (3) todos os estudos apresentados nos
artigos nédo tiveram o rigor cientifico descrito por Gobet e Campitelli (2006)
como “experimento ideal”; (4) novos estudos devem ser feitos com o critério
descrito como “experimento ideal” Gobet e Campitelli (2006).

Esse capitulo sobre o0s estudos contemporaneos mostrou um
crescimento efetivo de estudos sobre a influéncia do xadrez nas habilidades
cognitivas. Apesar das dificuldades dos autores quanto aos fatores
metodoldgicos, € possivel supor que em breve teremos estudos mais rigorosos
capazes de provar e medir precisamente a real influéncia do xadrez sobre as

habilidades cognitivas.
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7. INTELIGENCIA: CONCEITOS GERAIS

Desde os primordios, a Psicologia intenta responder a pergunta sobre o
gue é a inteligéncia. Ha mais de 130 anos, muitos autores, por vias cientificas,
tentam respondé-la e entender como ocorreu esse processo de construcdo e o
conhecimento sobre este o tema (PRIMI, 2003).

Os primeiros trabalhos entre pesquisas modernas sobre inteligéncia
foram escritos por Wundt (1879), na Alemanha, nos quais ele visava medir as
diferencas individuais por meio de aferéncias fisiologicas, isto €, analisando os
estimulos visuais, auditivos e outros estimulos sensoriais (URBINA, 2007).

Neste periodo de 1800, o bidlogo Francis Galton foi o principal estudioso
da avaliagdo intelectual, realizando varias atividades de pesquisas sobre
hereditariedade humana e discriminagéo sensorial (CHIODI, 2007).

Outro autor importante foi James Mckeen Cattell que, por meio das
pesquisas de seu Doutorado, abordou o tempo de reacédo dos individuos aos
estimulos apresentados e, apos diversas cartas trocadas com Galton, ampliou
0 interesse sobre mensuracéao das diferencas individuais (ANASTAI; URBINA,
2000).

O conceito de inteligéncia comecou a ser explorado de forma efetiva
apos 1882, na Franca, pelo psicélogo Alfred Binet. Neste periodo, ocorreu a
universalizacdo da educacdo. Tendo em vista que, ele havia mapeado que
neste periodo, muitas criancas apresentavam dificuldades de aprendizagem,
Binet passou a estudar esse fendbmeno com mais afinco (NETCHINE, 1976).
Ainda, o Ministro da Educacéo Publica da Franca solicitou que Binet e Simon
identificassem algumas técnicas para avaliar se as criancas com dificuldade
escolar tinham alguma necessidade especial. A principio, esta necessidade
tinha apenas o objetivo de responder aos interesses educacionais franceses,
contudo, posteriormente, veio a se tornar um grande campo de estudo
(GOULD, 1999; URBINA, 2007).

A partir dos estudos iniciais, Binet e Simon chegaram a classificacdo da
deficiéncia mental em varios graus, lancando méo, na época, dos termos:
idiotas, imbecis, débeis mentais, duros de inteligéncia, inteligéncia média,

inteligéncia superior e inteligéncia brilhante. Apds tal ordenacdo, houve a
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criacdo da afericdo da inteligéncia nomeada como psicometria (NETCHINE,
1976).

Segundo Anastai e Urbina (2000), por volta de 1904 surgiram o0s
primeiros testes baseados nos estudos de Binet e Simon, que culminaram na
primeira Escala Binet-Simon que analisava varias funcées como énfase
especial em julgamento, compreensao e raciocinio.

No teste descrito por Binet-Simon, existem diferentes respostas para as
mesmas tarefas, sendo que cada uma delas é atribuida a um nivel de idade.
Nessa perspectiva, a crianga comecava a responder uma pergunta equivalente
a sua idade até chegar as perguntas que ela ndo conseguiria responder, logo,
essa idade era chamada de “idade mental”, e o seu nivel mental era atribuido
pela subtracdo da sua idade mental de sua idade cronoldgica (GOULD, 1999).

Em 1912, o psicélogo alemao chamado William Stern criou o conceito do
QI (Quociente Intelectual), e sugeriu alteracdo na formula descrita
anteriormente por Binet, sugerindo, portanto, que a idade mental ndo deveria
ser subtraida e sim dividida, adaptando a antiga férmula da seguinte forma: QI
=1.M x 100/ I.C (GOULD, 1999).

Segundo Chiodi (2007), a partir desses estudos-base, se originaram

diversos outros sobre a inteligéncia, nos quais podemos destacar:

() Charles Spearman (1904), com o desenvolvimento da teoria do
fator “g”, definindo que toda a atividade intelectual se exprime

num fator geral;

(I Thurstone (1938), com a teoria das aptidbées primarias,
defendendo a inexisténcia de um fator geral e, ao passo que
advogava a existéncia de um conjunto de habilidades béasicas ou

primarias;

(I David Wechsler (1939), que definiu dois tipos de inteligéncia:
verbal e ndo verbal. O autor criou dois testes para a avaliacdo da
inteligéncia: o WAIS (Wechsler Adult Intelligence Scale) para
adultos e o WISC (Wechsler Intelligence Scale for Children) para

criangas;
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(IV) Cattell (1941), teoriza acerca da inteligéncia fluida (Gf) que é
determinada por aspectos genéticos e a Inteligéncia Cristalizada
(GC) que é determinada a partir de experiéncias culturais

educacionais.

Dentro das perspectivas da inteligéncia, vamos analisar aqui,
especificamente, a de David Wechsler (1939), que criou as escalas de
inteligéncia, das quais uma delas € o objeto do nosso estudo.

David Wechsler desenvolveu sua trajetéria na Universidade de
Columbia, em Nova lorque, na qual concluiu sua tese de mestrado em 1917 e o
seu doutorado em 1925, com o orientador R.S.Woodworth (SAXON, 1981).

Durante seu periodo de estudos, teve a oportunidade de trabalhar com
Spearman e K. Pearson, nos anos de 1857 a 1936 e, entre 1920 e 1922, na
Universidade de Paris. Também com H. Piéron na Ecole Pratique des Hautes
Etudes e L. Lapique no Laboratoire de Psychologie Physiologique de la
Sorbonne. Essas oportunidades |lhe proporcionaram experiéncias significativas
para desenvolver seus estudos posteriores sobre as Escalas da inteligéncia
(SAXON, 1981).

Durante a Primeira Guerra Mundial, Wechsler trabalhou para o Governo
americano com o objetivo de desenvolver testes psicologicos para a admissao
de recrutas. Os testes mais utilizados foram o Teste Army Alfa e o Stanford-
Binet (SAXON, 1981).

Apds quase uma década de estudos (1930-1939), o pesquisador se
dedicou a desenvolver um trabalho inovador através de uma nova escala de
inteligéncia capaz de mensurar a inteligéncia em adultos, criando assim em
1939 a Wechsler-Bellevue Intelligence Scale (WECHSLER, 1944).

Atualmente, este teste é designado pelo nome de Wechsler Adult
Intelligence Scale, ou, abreviadamente, WAIS, que j4 existe até a sua quarta
edicdo, publicada em 1997, dezesseis anos apos a sua morte. Seu legado no
campo psicoldgico permanece até hoje como uma das maiores referéncias no
estudo da inteligéncia na contemporaneidade (WECHSLER, 1944).

Segundo Almeida (1994), Wechsler foi um percursor na criacdo
conceptual das medidas de inteligéncia, uma vez que, nesse periodo, eram

raros 0s estudiosos se preocuparem com a area de psicometria, devido as
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muitas divergéncias de interesses de estudo no proprio campo, somando-se a
esses problemas internos a area, as proprias criticas advindas da sociedade
leiga da época, com seu estranhamento diante da novidade das pesquisas na
area.

Neste sentido, ele buscava ndo apenas construir testes para a
inteligéncia, mas entender a inteligéncia de forma mais ampla e abrangente,
isto é, num contexto mais “global”’, onde péde demonstrar que a inteligéncia era
organizada por varias capacidades, até entdo nao elaborados (MATARAZZO,
1972).

De acordo com Almeida (1994), Wechsler acreditava que a inteligéncia
era mais do que mera aptidao intelectual. Ele defendia uma abordagem mais
holistica da inteligéncia, ao passo que, na mesma época, Binet e Simon, em
1905, defendiam uma abordagem fatorial.

Neste sentido, a inteligéncia, para Wechsler, configura-se como um
agregado, um produto de um funcionamento conjunto de mudltiplos fatores
cognitivos e n&o cognitivos (WECHSLER, 1944).

Assim, a inteligéncia para Wechsler caracteriza-se como um construto
global. Destarte, ela identifica a pessoa como um todo e ndo leva em conta
apenas a analise de suas aptiddes, mas, partindo da analise do processo pelo
gual essas aptidoes podem se correlacionar e se configurar numa estrutura que
abrange outros fatores além dos cognitivos, como fatores nédo intelectivos e os
factores contextuais (WECHSLER, 1944).

Em sua época, essa analise especifica de Wechsler foi extraordinaria na
sua elaboracéo, pois, enquanto muitos autores pensavam a inteligéncia apenas
como uma investigacao fatorial, ele propunha uma reflexdao bem mais ampla.
Apesar das diversas divergéncias iniciais e da posterior aceitacdo dessa nova
contextualizacdo, sua teoria foi respeitada e € aceita até os dias atuais como
uma teoria solida e rigorosa, mesmo que possa ser passivel de criticas e tenha

teorias adversarias e alternativas mais recentes.

7.1. ESCALAS DE WECHSLER

A inteligéncia é descrita por Wechsler como um "agregado ou uma

capacidade global do individuo para agir intencionalmente, pensar
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racionalmente e relacionar-se de maneira eficaz com seu ambiente"
(WECHSLER, 1944, p.3).

David Wechsler, apesar de entender o conceito de inteligéncia como
uma entidade global, assim como varios autores do seu tempo, descreveu-a
como um conjunto de habilidades especificas que sdo mais ou menos
complexas e qualitativamente distintas (LEZAK et. al., 2004).

Para Wechsler, “nenhum teste é capaz de medir toda a inteligéncia, mas
€ possivel avaliar porgdes suficientes da inteligéncia” (WECHSLER, 1944,
p.11) em que estas possibilitam o apuramento de um indice global bastante
preciso e confiavel para utilizacdo em contextos praticos.

David Wechsler desenvolveu seus estudos sobre a inteligéncia enquanto
trabalhava no Hospital Bellevue. Neste periodo, ndo existia nenhum teste que
avaliasse a inteligéncia de seus pacientes adultos (CRONBACH, 1996).

Em 1939, Wechsler criou apés muitos estudos, a Escala de Inteligéncia
Wechsler-Bellevue, sendo que, a principio, o teste foi criado para avaliacéo
intelectual de adultos. Nesse periodo, os testes ja tinham sido analisados e
padronizados (WECHSLER, 1944).

Apds um tempo, David Wechsler criou a Escala de Inteligéncia
Wechsler para Criangcas, com o objetivo de mensurar as capacidades mentais
de criancas, e somente em 1949 houve a primeira publicacdo dessa escala,
nomeada WISC. Nessa primeira edi¢cao, ela foi elaborada como uma extenséao,
para niveis etarios inferiores, da anterior escala Wechsler-Bellevue,
incorporando os itens mais faceis desta, sobretudo em sua forma Il (SCHELINI,
2000). Foram realizadas vérias revisées nas posteriores edi¢cdes publicadas até
a Ultima no Brasil chamada WISC-IV (WECHSLER, 1944).

Essas escalas de Wechsler tém a mesma estrutura, porém, apresentam
variantes para cada faixa etaria. Para isso, segue abaixo uma figura que
mostra a evolucdo das escalas de acordo com os anos de publicacédo e as

faixas etarias:
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Figura 16 - Evolucdo das Escalas de Wechsler

Nome Original Ano de Publicagio  Idade
Escala Wechsler Bellevue (W-B I) 1939 17-70
Escala Wechsler Bellevue — Forma IT 1946 17-70
Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangas (WISC) 1949 5-15
Escala de Inteligéncia Wechsler para Adultos (WAIS) 1935 16-64
Escala de Inteligéncia Wechsler para Pré-Escola e Primario (WPPSI) 1967 4-65
Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangas — Revisada (WISC-R) 1975 6-16
Escala de Inteligéncia Wechsler para Adultos — Revisada (WAIS-R) 1981 16-74
Escala de Inteligéncia Wechsler para Pré-Escola e Primario - Revisada 1989 3-75
Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangas - 3* Ed. (WISC-IIT) 1991 6-16
Escala de Inteligéncia Wechsler para Adultos — 3* Ed. (WAIS-III) 1997 16-89
Escala de Inteligéncia Wechsler Abreviada (WASI) 1999 G-89

Fonte: Nascimento e Figueiredo (2002)

De forma ampla, as Escalas Wechsler de Inteligéncia auxiliam no
contexto clinico, psicoeducacional e de pesquisa. Elas possibilitam uma
avaliacdo meticulosa das capacidades cognitivas de criancas, adolescentes e
adultos. Ademais, sua aplicacdo exige um profissional bem capacitado, tanto
para a aplicagdo quanto para a correcédo (NASCIMENTO; FIGUEIREDO, 2002).

As Escalas Wechsler de Inteligéncia estdo, hoje, entre as escalas mais
estudadas e utilizadas no campo da psicologia mundial. Por conta disso, ela
amplamente traduzida e adaptada nas mais diversas culturas, sendo esta
validacdo balizada em pesquisas transculturais e também, em pesquisas
intraculturais (HAMBLETON; BOLLWARK, 1991). Ademais, essas escalas tém
demonstrado ser adequadas para medir o nivel mental de individuos e para a
interpretacdo clinica das possibilidades e limitacbes intelectuais dessas
pessoas (ZIMMERMAN, 1977).

Segundo Figueiredo et. al. (1998) e Cunha (2000), as Escalas de
Wechsler sdo uma das mais reconhecidas mundialmente, sendo empregadas
nas mais diversas areas da pratica psicoldgica, educacional e médica.

As Escalas Wechsler de Inteligéncia sdo um dos instrumentos mais
utilizados para verificar problemas de aprendizagem dentro da escola e,
também, em clinicas, de forma eficiente (TONELOTTO, 2001).
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Ao nivel internacional, os testes mais utilizados para a avaliacdo da
inteligéncia em criancas séo a bateria de habilidades cognitivas de Wookcock-
Johnson-Ill — WJ-IlIl e 0o WISC-IV (WOODCOCK et. al., 2001).

Em um estudo de revisdo sistematica desenvolvida por Ramos e
Hamdan (2016) intitulado “O crescimento da avaliagdo neuropsicologica no
Brasil: uma revisédo sistematica” foram analisadas 241 pesquisas de 1993 a
2012.

Dentre eles, os testes mais usados no Brasil, neste periodo, de

referéncia. Seguem abaixo o0s resultados obtidos:

Figura 17 - Instrumentos neuropsicolégicos mais utilizados em pesquisas no Brasil.

Instrumentios N’ kY 5!

Mini-Mental State Examination[MMSE] a0 7.5 1290
Wechsler Adult Intelligence Scale{ WAIS) 75 7.1 1210
Verbal Fluency Test T4 7.0 1194
Wechsler Inielligence Scale for Children(WIS(C) 63 589 1016
Wisconsin Card Sorting Test{(WCAT) 58 5.5 93,5
Wechsler Memory Scale(Wh5) 50 4.7 G
Rey Auditory Verbal Learning Test{RAVLT ) 44 4,1 TLo
Rey-Osterrieth Compplex Figure Test{ROWCF) 43 4.1 .4
Trial Making Test(TMT) 35 3.3 56,5
Siroop Color-Word Test{SCWT) 34 3.2 54,8
Boston Maming Test(BMNT) 30 2B A84
Beck Depression Inventory(BDI] 24 27 A6.8
Scale of Geriairic Depression{SGD) 27 25 13,5
Clock Drawing Test(CDT) 25 24 A0,3
Bender Gestalt Visual Motor Test(BGVMT) 24 23 .7
Clinical Dementia Rating{CDR) 24 23 7
Luria-MNebraska Meuropsychological Battery for Children{LMNMBE-C) 20 1.9 33
Brief Meuropsychological Assessment Instrument NEUPSILIN 149 1.8 6
Raven's Siandard Progressive Matrices{RPM) 19 1.8 30,6
Child Erief Meuropsychological Assessment Battery MEUPSILIMN 18 1.7 2.0
Raven's Coloured Progressive Mairices{CPM) 16 1,5 2548
School Performance Test(SPT) 16 1.5 258
Beck Anxiety Inventory(BAI) 12 1.1 19.4
Concentrated Attention Test{CA) 11 1,0 17,7
Outros 215 20,3 3466

Fonte: Ramos e Hamdan (2016).

O teste Mini-Mental State Examination — MMSE, foi criado na década de

70, como objetivo de identificar individuos com deterioracdo cognitiva em
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estudos de campo, atualmente € considerada o teste cognitivo breve mais
difundido e com maior diversidade de aplicacdo no ambito da avaliacdo do
estado mental, aplicado em estudos epidemioldgicos de investigacao clinica e
pratica clinica (SANTANA, et al.,2016).

Podemos observar que tanto o WAIS — Wechsler Adult Intelligence Scale
guanto o WISC - Wechsler Intelligence Scale for Children estédo entre os testes
mais utilizados no Brasil, demostrando que os testes bem como suas escalas,

séo referéncias quando se trata de avaliacdo neuropsicolégica.

7.2. ESCALAS DA INTELIGENCIA WECHSLER PARA CRIANCAS

Segundo Vidal et.al., (2011), no ano de 1949, Wechsler lancou pela
primeira vez a versao da escala Wechsler para criancgas.

A escala tem hoje por objetivo avaliar o nivel do intelectual, o nivel de
distincdo de problemas na aprendizagem, de diagndstico diferencial, de
distarbio de déficit de atencéo e transtornos de conduta. Em seus subtestes é
possivel avaliar diversas habilidades como: linguagem, abstracdo, raciocinio,
memoaria, atencdo, percepcdo, aprendizagem, processamento da informacao,
habilidades motoras e executivas, entre outros (WECHSLER, 2003).

A tabela abaixo apresenta as escalas de inteligéncia Wechsler

publicadas no Brasil de 1949 até hoje, sdo elas:

Tabela 3 - Escalas de inteligéncias Wechsler para criancas 1949 para dias atuais

NOME ORIGINAL ANO DA IDADE
PUBLICACAO

Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas (WISC) 1949 5-15
Escala de Inteligéncia Wechsler para Pré-Escola e Primario 1967 4-6,5
(WPPSI)

Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangcas — Revisada (WISC- 1975 6-16
R)

Escala de Inteligéncia Wechsler para Pré-Escola e Primario — 1989 3-7,5
Revisada

Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas — 32 Ed. (WISC-III) 1991 6-16
Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangas — 42 Ed. (WISC-IV) 2003 6-16

Fonte: Paz (2014).

Depois em 1967 foi langada a Escala de Inteligéncia Wechsler para Pré-

Escola e Priméario (WPPSI) que teve por objetivo atender as criancas da Pré-
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escola com intuito de diagnosticar atraso mental, normalidade e superdotacéo
(WECHSLER, 1967).

O teste fundamenta-se na concepcédo de inteligéncia de capacidade
global, promovendo, assim, a afericdo um QI global. Este teste, também,
permite verificar um QI verbal que mede a habilidade de compreenséo e
expressao verbal da crianca, e um QI de realizacdo que avalia o funcionamento
cognitivo com base no raciocinio espacial e a coordenacado visual-motora, 0s
quais juntos formam o QI global (WECHSLER, 1967).

O QI global é constituido por um conjunto de 14 subtestes de trés tipos:
core, suplementar, e opcional. Geralmente, sdo aplicados apenas 10 destes,
sendo cinco testes verbais (Informac&do, Compreensao aritmética, Vocabulario
e Semelhancas) e cinco testes de realizacdo (Figuras geométricas, Quadrados,
Labirintos e Completamento de gravuras). Quando necessario, aplica-se 0s
testes opcionais (WECHSLER, 1967).

A Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas — 32 Ed. (WISC-III),
publicada em 1991, é um instrumento valido de diagndstico, utilizado em varios
contextos da avaliac&o psicoldgica (SIMOES, et al., 2006).

Foi mantido 73% do teste do WISC-R. Ademais, foram incluidas
mudancas no material e nos procedimentos de aplicacdo para que ficassem
mais atrativos para as criancas. Dos 13 subtestes, que compdem o WISC-III,
12 séo das edi¢Oes anteriores e apenas 01 teste foi adicionado, que foi o de
procurar simbolos (NASCIMENTO; FIGUEIREDO, 2002).

Os subtestes ficaram organizados assim: conjunto verbal de seis
subtestes (Informacgdo, Semelhancas, Aritmética, Vocabulario, Compreenséao e
Digitos) e outro ndo verbal, ou de execucdo, formado por sete subtestes
(Completar Figuras, Arranjo de Figuras, Cddigo, Cubos, Armar Objetos,
Procurar Simbolos e Labirintos) (WECHSLER, 1991).

No WISC-Ill, a escala verbal afere como o sujeito lanca mao de
conhecimentos e habilidades verbais na resolucdo de novo problemas, a
habilidade de processar informacdo verbal, a habilidade de pensar com
palavras, o processamento visual, a capacidade de organizacédo, planificacéo e
aprendizagem néo verbal e memoria (HINTZE, 2003).

No WISC-IIl, a pontuagdo média esta em torno de 100. E utilizado um
desvio-padrao de 15, com um valor minimo de 14 e maximo de 160, sendo
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pouco habitual a obtencdo de uma pontuacédo superior a 150 (SILVERMAN,
20009).
Os niveis do quociente de Inteligéncia proposta por Wechsler (1991),

pode ser vista na tabela abaixo:

Tabela 4 - Niveis de QI

Ql CLASSIFICACAO

130 ou superior Muito superior

120 - 129 Superior
110- 119 Médio Superior
90 - 109 Médio

80 - 89 Médio inferior
70-79 Limitrofe

69 e abaixo Extra baixo

Fonte: WECHSLER (2003).

Dentro desta perspectiva, assumindo que o QI médio da populacédo é
100 e que a dispersdo dos scores se distribui, normalmente, com o desvio
padrdo de 15, podemos chegar nessa descricdo da expectativa do QI da

populacao geral na figura abaixo:

Figura 18 - Distribuicdo QI normalizada

34.1% 34.1%

01% 13.6% 0.1%
| | | |
55 70 85 100 115 130 145

Fonte: Cohen et al., (2014).
Essa distribuicdo mostra que 68,2% da populacdo mundial apresentam-

se com QI entre 85-115; 27,2% com QI entre 70-85 e 115-130; 4,2% com QI
entre 55-70 e 130-145; e apenas 0,2% com QI abaixo de 55 ou superior a 145.
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Esses dados permitem inferir que a maioria das pessoas estd dentro da
normalidade quanto ao nivel de inteligéncia, enquanto pessoas com deficiéncia
e superdotacao aparecem em menor quantidade.

A Ultima edig&o do teste WISC-IV, publicada em 2013 no Brasil, € uma
reformulacdo do WISC-IIl, entre as mudancas do WISC-IlIl para o WISC-IV
temos a extingdo dos subtestes de Arranjo de Figuras, Armar Objetos e
Labirintos, e a inclusdao os testes de: Sequéncia de Numeros e Letras,
Raciocinio Matricial, Raciocinio com Palavras, Conceitos Figurativos e
Cancelamento Aleatorio e Estruturado (WECHSLER, 2003).

O WISC IV permite se obterem pontuacdes compostas por fatores
ligados a inteligéncia que fornecem informagdes sobre o funcionamento
intelectual em areas especificas da cognicao infantil (WECHSLER, 2003).

Todos os subtestes do WISC-IV foram criados com o objetivo de
investigar capacidades mentais distintas, mas, quando juntas, oferecem uma
estimativa da capacidade intelectual geral da crianca (WECHSLER, 2003).

Essa possibilidade de analisar caracteristicas cognitivas permitem
informacgdes relevantes para o desenvolvimento de pesquisas, como também a
possibilidade de execucéo de avaliacfes globais e especificas das habilidades
de: Compreensdo Verbal, Memoria operacional, Organizacdo perceptual e
Velocidade de processamento (WECHSLER, 2003).

O WISC-IV possui 15 testes que abrangem o coeficiente de inteligéncia
total (QIT) e englobam os quatro indices: indice de Compreensdo Verbal
(ICV), composto pelos subtestes de Semelhancas, Vocabulario, Compreenséao;
indices de Memoria Operacional (IMO) com os subtestes de Digitos, Sequéncia
de Numeros e Letras; indice de Organizacdo Perceptual (IOP) com os
subtestes de Cubos, Conceitos Figurativos, Raciocinio Matricial; indice de
Velocidade de Processamento (IVP) com os subtestes de Cdadigos e Procurar
Simbolos mais Cancelamento (WECHSLER, 2003).

Os subtestes de Completar figuras, Cancelamento, Informacdo,
Aritmética, Raciocinio com palavras sdo suplementares, e servem para
substituir algum teste que, porventura, tenha sido demasiadamente complexo,
a nivel motor ou sensorial, na execucao por parte da crianca (WECHSLER,
2003).
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8. O EXPERIMENTO IDEAL

A proposicédo de um “experimento ideal” foi feita por Gobet e Campitelli,
(2006) no artigo “Educational benefits of chess instruction: A critical review”. No
artigo, os autores fazem duras criticas aos procedimentos utilizados pelas
pesquisas abordando os beneficios educacionais do xadrez, levantando
diversos pontos que necessitavam de adequacdo metodolégica e
aprimoramento técnico. Eles fizeram uma andalise de sete estudos,
comparando-os com o modelo do que seria um experimento ideal, como

podemos verificar abaixo:

Figura 19 — Comparac¢6es do delineamento experimental utilizado nos sete estudos

selecionados com o do experimento ideal

Eandom | Pretest | Posttest | Control Control Different Subjects
allocation group I group IT teacher blind to the
(placebo) | (do-nothing) | and tester expenrment
Ideal
experiment 2 2 2 “ “ “ 2
Christiaen
(1976) V V 2 W W
Frank
(1279) “ 2 “ R “ 7
Liptrap
(1998 2 2 v 2 2
Ferguson 1
a A * ? ?

Ferguzon 2

“ “ ! ? i
Marzulies
y y L) R y
Fried &
Ginsburg “ “ 3! ! 3! i

Fonte: Gobet e Campitelli (2006)

No estudo, os autores descreveram que, se ndo tragcarmos uma
metodologia rigorosa que analise todos os pontos abordados pelo experimento
ideal, & possivel que ndo haja condi¢des efetivas e seguras para afirmar se o
xadrez teve ou ndo influéncia significativa no desenvolvimento de alguma
habilidade individual, podendo, inclusive, inferir a falta de rigor cientifico como

um fator comprometedor do estudo.
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Gobet e Campitelli (2006, p.24-25) ainda descrevem algumas

recomendacdes para proximos estudos no assunto, sendo elas:
Mais estudos devem ser realizados, usando uma metodologia o0 mais
proxima possivel do que chamamos de “experimento ideal’. Em
particular, véarios fatores devem ser mais bem controlados, como
fatores n&do especificos (efeitos placebo) e efeitos devidos aos
professores. ‘personalidade’ ou estilo. E necessario realizar estudos
gue atinjam os requisitos de publicacdo de periédicos revisados por
pares e, é claro, que os estudos sejam publicados em periddicos
respeitados em educacao ou psicologia. Os autores devem evitar tirar
conclusBes tendenciosas ou seletivas. Em geral, eles devem fornecer
uma analise mais objetiva e menos entusiastica dos dados.
Podemos verificar que o0 processo metodolégico € um fator
determinante para identificar e afirmar, com seguranca, a contribuicdo efetiva
do xadrez, uma vez que varios fatores podem interferir na avaliagdo desse
processo, sendo, estes, elementos que vao desde a estrutura de sele¢cédo dos
alunos, controle de grupos de controle/placebo e a prépria atuacdo do
professor/pesquisador frente a pesquisa.

Entre este periodo de publicacdo citado por Gobet e Campitelli (2006),
até o estudo descrito por Sala e Gobet (2016) intitulado “Do the Benefits of
Chess Instruction Transfer to Academic and Cognitive Skills? A Meta-Analysis”,
gue analisou 24 estudos durante os anos de 1976 a 2015, ndo houve avancos
na utilizacao do supracitado experimento ideal.

Na continuacéo da citacao anterior, eles atestam que:

Lamentavelmente, como a grande maioria dos estudos realizados
para avaliar o efeito dos métodos educacionais, nenhum dos estudos
considerados nesta revisdo empregou o que Gobet e Campitelli
(2006) chamaram deprojeto ideal. (SALA; GOBET, 2016, p.54)

Outro ponto interessante é o apontamento de que futuros estudos nesta
area podem acompanhar mais o processo metodoldgico de ensino do xadrez

durante a propria intervencdo de ensino-aprendizagem:

Outros topicos interessantes de investigagdo incluem um estudo
comparativo de diferentes métodos de ensino com relagéo eficiéncia
(por exemplo, é melhor instrucdo com computadores ou sem
computadores?). S&do atividades de grupo preferiveis para individuais
atividades, ou é o oposto? (SALA; GOBET, 2016, p.55)

Ndo apenas é importante identificar a influéncia do xadrez a partir da
gualidade da intervencdo como, também, é relevante verificar como se

desenvolveu o processo metodolégico do desenho experimental da pesquisa,
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para que estudos posteriores possam dar continuidade, com outros métodos,
na tentativa de buscar novos resultados.

Mesmo que esse estudo/experimento ideal seja um processo dificil, é
possivel, diante de todas essas informacdes, delinear um modelo similar, ou
entdo melhor, para analisar a contribuicdo do xadrez na inteligéncia da crianca.

Analisando instrumentos capazes de descrever informacfes confiaveis
para pesquisas, verificamos que a area da psicologia € o melhor caminho para
buscar instrumentos validados, tanto que Paz (2014) descreve que é possivel
mensurar habilidades de uma criangca através de testes ou avaliagfes
psicolégicas que utilizem escalas padronizadas.

Segundo Jensen (2011), sdo fundamentais quatro conceitos para o
avanco do conhecimento sobre a inteligéncia, sendo eles: (1) descricao de uma
teoria da inteligéncia coerente e claramente formulada; (2) instrumentagéo para
a testagem da relacdo-escalar das hipoteses dirigidas pela teoria; (3) um
protocolo geral para a administracdo do uso do equipamento e (4) analise
estatistica apropriada dos dados obtidos.

Segundo Nascimento e Figueiredo (2002), uma das melhores formas
metodoldgicas de avaliar a evolucdo da inteligéncia e algumas habilidades
cognitivas atuais podem ser obtidas através do teste do WISC-IV, que
possibilita uma avaliagdo minuciosa das capacidades cognitivas de criangas,
sem mencionar que, atualmente, no cenario internacional, como outrora
comentado, o teste € uma referéncia para os estudos relacionados a
inteligéncia infantil (FRANAGAN; HARRISON, 2005).

Diante dessa perspectiva do experimento ideal, pretendemos nao sé
cumprir com todos 0s requisitos descritos para a correta execu¢ao do mesmo,
como proporemos mais alguns descritores metodolégicos com vistas a

melhorar ainda mais o desenvolvimento da nossa pesquisa, sendo estes:

(1) Controle da metodologia aplicada através de conteudos de
ensino:

M Conteudos de ensino: Os grupos de intervencdo de xadrez

utilizardo um livro de xadrez especifico para a aprendizagem de

xadrez. Os livros utilizados serdo: “Xadrez na Escola — 3° ano”

para alunos de oito anos, “Xadrez na Escola — 4° ano” para
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alunos de nove anos; “Xadrez na Escola — 5° ano” para alunos de
10 anos da Editora Intellectus, publicados pelos autores Cleiton
Marino Santana e Leticia Infantino Menezes Leite (2018). Os
livros oferecidos séo sistematizados, de acordo com a idade da

crianca.

(2) Nao envolvimento do autor em nenhum processo de coleta de

dados e intervencao da aplicacdo da metodologia: Para que ndo haja

nenhuma influéncia do autor no processo de pesquisa, € importante que

0 autor se abstenha de:

()

(ii)

Participar da coleta de dados: Quando o autor ndo participa da
coleta, a chance de interferéncia voluntaria dos dados € menor.

Aplicacdo da metodologia: E importante, em grupos
comparativos, como € o caso do estudo com grupo de controle
(placebo) que o pesquisador ndo participe do processo de
transmissao das instrucdes a todos os participantes, pois ndo é
possivel controlar a mesma motivacdo desses ao passar as

diretrizes a todos 0s grupos.

(3) Utilizacdo de teste confiavel e replicavel, se possivel, em nivel

internacional: E importante para os proximos estudos que a
metodologia seja replicavel para que pesquisas posteriores possam
usar a mesma ferramenta ou optar por outra para que se tenha
comparagdes amostrais. Logo, optamos por utilizar o WISC — IV
como pré e poés-teste, sendo este um instrumento de avaliagdo da
influéncia do xadrez, de acesso internacional e padronizado em

varios paises.

(4) Amostras padronizadas quanto a idade e numero de

participantes de ambos os sexos: E importante manter uma
guantidade padronizada para cada ano pesquisado, tendo nimeros
préximos dos géneros feminino e masculino, bem como um namero

paritario entre as idades abrangidas pelo estudo.
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Esse alto rigor cientifico permitira que os resultados do estudo sejam

confiaveis e sistematizados. Assim, 0 nosso estudo tera adotado o método do

experimento ideal, somados a estes quatro pontos apontados como

necessarios para o desenvolvimento e aperfeicoamento das técnicas

metodoldgicas, totalizando assim os 11 pontos metodologicos utilizados nos

estudos:

Sorteio aleatorio dos participantes - Gobet e Campitelli (2006)

Utilizacdo do pré-teste - Gobet e Campitelli (2006)

Utilizacao do pos-teste - Gobet e Campitelli (2006)

Grupo de controle | — placebo - Gobet e Campitelli (2006)

Grupo de controle Il — sem estimulo - Gobet e Campitelli (2006)
Diferentes professores aplicadores- Gobet e Campitelli (2006)

Sujeitos ndo devem estar cientes do experimento - Gobet e Campitelli
(2006)

Controle da metodologia aplicada — Santana (2019)

N&o envolvimento do autor na coleta e na intervencgéo - Santana (2019)
Utilizacdo de testes confiaveis e replicaveis (Internacional) - Santana
(2019)

Amostra padronizada quanto a idade e género - Santana (2019)
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9. METODOLOGIA

Esse estudo se caracteriza como uma pesquisa exploratdria, como uma
abordagem quantitativa (GIL, 2008), que visa identificar através de uma analise
pré e pés-teste como se da impacto do xadrez sobre as habilidades cognitivas
de criancas de 8 a 10 anos, do 3° e 5° ano, por meio de escala de inteligéncia
Wechsler para criancas — Quarta Edicdo (WECHSLER, 2003).

9.1 QUESTOES ETICAS

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa de Satde da
Universidade Federal de Mato Grosso, através do parecer 3.176.066, conforme
publicado na Plataforma Brasil (anexo 01).

O teste WISC-IV ndo foi aplicado com fins clinicos, apenas para fins
desta pesquisa. A aprendizagem de xadrez e jogos foi desenvolvida de forma
lGdica e ndo de forma competitiva, assim, todos os procedimentos tiveram risco
minimo para o psicologico das criancas.

Um dos itens metodoldgicos necessarios no processo é que o aluno ndo
tenha consciéncia do estudo (pesquisa). Assim, no estudo, foi informado ao
aluno (a) que ele/ela faria uma avaliacdo antes de comecar as atividades, e,
guanto as atividades de xadrez e jogos, ele/ela foi informado que foi
selecionado para participar de umas das atividades extraclasse da escola.

Em nenhum momento foi comunicado que esse teste teria alguma
relacdo com sua capacidade cognitiva e nem que as atividades do projeto
poderiam modificar ou melhorar sua inteligéncia. Porém, todos os documentos
do Termo de Condimento Livre e Esclarecido — TCLE deixaram claros os
objetivos do projeto, tanto na reuniéo presencial com 35 pais e, pelas ligagoes,
que foram realizadas, como pelos documentos assinados posteriormente com
55 pais.

Todas as criangcas assinaram o0 — Termo de Assentimento Livre
Esclarecido - TALE e todos os pais assinaram o TCLE. A escola, representada
pela Coordenadora Pedagdgica, Vice-Diretora e Diretor, estava ciente de todos
0S processos da pesquisa.

O Comité de Etica solicitou que fosse assegurada a participacao,

posterior ao projeto, em uma oficina de Xadrez e jogos com todos aqueles
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alunos da escola, que queriam e ndo tiveram a oportunidade de desenvolver as

atividades durante o projeto, o que também foi atendido.

9.2. SELECAO DA ESCOLA

Para selecionar a Instituicdo e os alunos participantes do estudo, foram
realizadas trés visitas a escolas privadas, sendo duas em Cuiaba e uma em
Varzea Grande.

O intuito da visita era de apresentar o0 projeto de pesquisa para 0S
coordenadores e diretores de modo a verificar o interesse e disponibilidade da
escola e dos alunos na realizacao do projeto. Assim, foram explicados todos os
requisitos e também os potenciais beneficios que a execucdo do projeto
poderia acarretar.

Dentre as trés escolas visitadas, a selecionada foi a de Varzea Grande,
gue faz parte de uma rede de escolas privadas, com estrutura e equipe que se

mostraram engajadas em apoiar o projeto.

9.3. SELECAO DOS ALUNOS

O projeto de pesquisa foi direcionado a analisar alunos na faixa de oito a
dez anos, estudantes do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Realizou-se um levantamento do numero de alunos de acordo com o
ano escolar do 3° ao 5° ano. A tabela a seguir representa essa totalidade dos

alunos por sala:

Tabela 5 - Distribuicdo geral de alunos na escola de acordo com as turmas
ANO ESCOLAR TURNO MASCULINO FEMININO TOTAL

3°A MATUTINO 11 13 24
4°A MATUTINO 08 09 17
4°B MATUTINO 07 13 20

S°A MATUTINO 16 13 29
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3°C

3°D

4°C

5°C

5°D

Total

VESPERTINO

VESPERTINO

VESPERTINO

VESPERTINO

VESPERTINO

10

09

09

09

12

91

09

12

15

10

06

100

19

21

24

19

18

191

Fonte: Dados da Escola (2019)

Posteriormente, realizou-se um sorteio aleatdrio dos participantes de

forma a aloca-los em trés grupos, sendo um grupo (Xadrez), um grupo de

(Jogos) e um grupo (sem intervencao). No quadro abaixo, estd demonstrada a

distribuicdo dos grupos proposta no inicio da pesquisa:

Quadro 6 - Distribui¢cdo dos grupos para o sorteio

GRUPO GRUPO JOGOS GRUPO
GRUPOS XADREZ (SEM B
INTERVENCAO)
MASC FEM MASC FEM MASC FEM
30 05 05 05 05 05 05
40 05 05 05 05 05 05
50 05 05 05 05 05 05
Subtotal 15 15 15 15 15 15
Subtotal 30 30 30
dos
grupos
Total 90

Fonte: Autor (2018)

De acordo com a quantidade de alunos no quadro escolar, a tabela

abaixo representa o quantitativo de alunos selecionados para a pesquisa:



Tabela 6 — Porcentuais de alunos participantes na pesquisa

ANO ESCOLAR TOTAL DE ALUNOS % DE ALUNOS
ALUNOS SELECIONADOS SELECIONADOS
3° 64 30 46,8%
40 61 30 49,1%
50 66 30 45,4%
Subtotal 191 90 47,1%

Fonte: Autor (2019)

A Escola atende aos alunos em dois turnos de aula: matutino e

vespertino. As turmas e alunos foram divididos em dois grupos de acordo com

guantidade descrita no quadro abaixo:

Quadro 7 - Divisdo de alunos do periodo matutino

GRUPO XADREZ GRUPO JOGOS GRUPO
GRUPOS (SEM
01 INTERVENCAO)
MASC FEM MASC FEM MASC FEM
30 03 03 03 03 03 03
4° 03 03 03 03 03 03
50 03 03 03 03 03 03
09 09 09 09 09 09
Subtotal
18 18 18
Total 54
Fonte: Autor (2019)
Quadro 8 - Divisao de alunos do periodo vespertino
GRUPO XADREZ GRUPO JOGOS GRUPO
(SEM
GRUPO 02 INTERVENCAO)
MASC FEM MASC FEM MASC FEM
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3° 02 02 02 02 02 02
40 02 02 02 02 02 02
5° 02 02 02 02 02 02
06 06 06 06 06 06
Subtotal
12 12 12
Total 36

Fonte: Autor (2019)

Foi selecionado o quantitativo de cinco alunos por género e por sala
correspondente (Quadro 08), sendo trés alunos no periodo matutino e dois
alunos para o periodo vespertino. Os demais alunos que n&o foram
selecionados ficaram classificados em uma lista de espera, seguida em casos
de desisténcia por parte de algum aluno participante.

Para realizar o sorteio aleatorio, os alunos foram numerados na ordem
alfabética, do primeiro até o ultimo (quantitativo maximo, de acordo com seu
ano escolar e sexo). Depois, foi realizado o sorteio aleatério com o0 programa

Research Randomizer® (Versdo 4.0), de acordo com a tabela abaixo:

Tabela 7 - Posicao inicial das alunas do 3° A (Matutino)
POSIQAO INICIAL SALA TURNO

ALUNA 01 3A MATUTINO
ALUNA 02 3A MATUTINO
ALUNA 03 3A MATUTINO
ALUNA 04 3A MATUTINO
ALUNA 05 3A MATUTINO
ALUNA 06 3A MATUTINO
ALUNA 07 3A MATUTINO
ALUNA 08 3A MATUTINO
ALUNA 09 3A MATUTINO

8 o programa Research Randomizer (Versdo 4.0) estd disponivel em:
http://www.randomizer.org.
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ALUNA 10 3A MATUTINO
ALUNA 11 3A MATUTINO
ALUNA 12 3A MATUTINO
ALUNA 13 3A MATUTINO

Fonte: Autor (2019)

Figura 20 - Sorteio randémico para alunas do 3° A matutino com programa Research
Randomizer

RESULTS

PRINT DOWNLOAD CLOSE

1Set of 13 Unique Numbers
Range: From 110 13

Set #1
12,13,6,3,1,2,5,4,9.8,11,10,7

Fonte: Programa Research Randomizer (2019)

No sorteio randémico, foram selecionados os primeiros alunos para o
grupo (Xadrez), em seguida os alunos para o grupo (jogos) e, por fim, os
alunos para o grupo (sem intervencédo). Apos essa sele¢cdo, os demais alunos
foram listados como 1°, 2° e 3° reserva, e assim, sucessivamente, até o ultimo,

conforme a tabela abaixo.

Tabela 8 - Sorteio randomizado das alunas do 3° A (Matutino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNA 01 ALUNA 12 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 13 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 06 G - XADREZ
ALUNA 04 ALUNA 03 G- JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 01 G- JOGOS
ALUNA 06 ALUNA 02 G- JOGOS
ALUNA 07 ALUNA 05 G -SEM INTERVENC}é\O
ALUNA 08 ALUNA 04 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 09 ALUNA 09 G - SEM INTERVENCAO
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ALUNA 10
ALUNA 11
ALUNA 12
ALUNA 13

ALUNA 08
ALUNA 11
ALUNA 10
ALUNA 07

1° RESERVA
2° RESERVA
3° RESERVA
4° RESERVA

Fonte: Autor (2019)

Foram realizados os demais sorteios randémicos dos alunos na seguinte

sequéncia: 3°A matutino, 4°A matutino, 4°B matutino, 5°A matutino, 3°C

vespertino, 3°D vespertino, 4°C vespertino, 5°C vespertino e 5°D vespertino,

como apresentados no Apéndice A.
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9.4 DESIGN DOS PARTICIPANTES DO PROJETO

Figura 21 - Designer dos participantes do projeto

191 Sujeitos

4

Sorteio aleatorio

101 Sujeitos ndo selecionados

80 sujeitoz selecionados

/1\)

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPC DECONTROLE- | GRUPD DE CONTROLE - PLACERO
M= 30 N= 30 K= 30
Lo J ) (s (=]
G-01-Mat. 6-02 -Vesp. G-01-Mat. G-02 ~Vesp.

A

Annr—A—\/—A—\Anu/—A—\/—A—\_Ana '
38 [+=c3] [ne 2] (1] (e ] | | 30 (1] [ 5] [ 2] ]| 30
40 1= 03] [ os] [1-02] = 02] | [ 42 (= 05] (=03 (= 02] [w-ca] [ 4 5] [1-cs]

Fonte: Autor (2019)

Apds a selecdo dos alunos, todos os que foram selecionados para o
grupo Xadrez, Jogos e Sem intervencdo receberam um envelope contendo
todas as informacdes do projeto e uma folha de confirmacdo para a
participacdo na reunido inicial. Este envelope foi entregue aos pais e continha
informagBes sobre o projeto, descrevendo o dia e o horario em que a equipe de
pesquisa e a gestdo escolar pudessem apresentar a estrutura do projeto. O
envelope foi entregue no dia 25 de marco de 2019 e foi devolvido no dia 26 de
marco de 2019 para o pesquisador.

No envelope, constavam, para 0s pais, as seguintes opgoes: participar
da reunido, preferéncia em explicar sobre o projeto via telefone (caso os pais ja
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tenham algum compromisso no dia) ou a recusa em permitir a participacdo do
aluno.

Dos 90 pais contatados, 41 optaram por participar da reunido; 44
optaram por fazer o contato via telefone; e trés nao tiveram interesse em
participar do projeto, sendo que dois alunos se esqueceram de entregar o
envelope aos pais.

No dia 26 de marco, as 18:30 horas foi realizada na escola, a reunido
com os pais dos alunos. Participaram da reunido a vice-diretora da escola e o
pesquisador, mais os 35 de 41 pais que optaram em participar da reunido.

Na reunido foram descritas todas as informacfes do projeto. Nela, a
gestao escolar também falou sobre a importancia do projeto na escola e, ao
final, foram tiradas as duvidas e feitos os esclarecimentos da pesquisa aos
pais. ApoOs esse periodo, todos os pais presentes assinaram o TCLE.

Durante os dias 27 de marco a 03 de abril de 2019, foi realizado o
contato com os 44 pais que optaram em receber as informacgdes via telefone, e
com os pais dos dois alunos que se esqueceram de entregar os envelopes. O
TCLE dos demais pais foi enviado por um envelope, por meio dos préoprios
alunos, para ser assinado e reenviado a escola ap6s a assinatura, de modo
gue todos os pais devessem preencher antes do filho iniciar a pesquisa.

Nessa fase foram descritos os procedimentos de inclusdo e excluséo

gue foram avaliados junto aos pais. Os critérios foram:

9.5 CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO

9.5.1. Critérios de inclusao

« Estar dentro da idade e série descritas;
* Nao saber jogar xadrez;

* Participar do sorteio randémico;

» Consentimento dos pais;

» Consentimento dos alunos.

9.5.2. Critérios de Exclusao
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» Ter sido avaliado por qualquer teste de inteligéncia nos ultimos seis (06)
meses;

» Estar sendo atendido por um psiquiatra ou instituicdo psiquiatrica;

» Estar utilizando medicacdo psiquiatrica que diminua ou aumente seu
desempenho cognitivo (Por exemplo: anticonvulsivantes, antipsicoticos,
antidepressivos, estimulantes e ansioliticos).

Para os alunos que cumpriram 0s requisitos anteriores, foi repassado
para 0s pais 0s horarios das oficinas de xadrez e de jogos que seriam
realizadas duas vezes por semana apdés o periodo de aula, ocorrendo das
11:30 as 12:30 no periodo matutino e das 17:30 as 18:30 no periodo

vespertino.

9.6 SUBSTITUICOES DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Foram substituidos: trés alunos, pois 0s pais ndo quiseram que eles
participassem mais do projeto; um aluno que ja sabia jogar xadrez; e sete
alunos que néo participariam devido ao horario do transporte escolar, que
realizavam a locomocao dos alunos, ndo poderiam ser alterados durante o
periodo escolar. Os 11 alunos foram substituidos pelos seguintes estudantes
da lista de espera.

A Ultima etapa foi & apresentacéo da lista completa com todos os alunos

para o inicio da avaliacdo com o teste WISC-IV.

9.7 SELECOES DOS APLICADORES DO TESTE WISC-IV

Foram selecionados os aplicadores do teste WISC-IV. Como o teste é
de uso exclusivo de psicologos e sua aplicacao profissional no mercado de
trabalho apresenta alto custo, foi proposto realizar recrutamento de voluntarios.

Para isso, foi disponibilizado um curso basico, com carga horéria de 20
horas, sobre WISC-IV, na Universidade Federal de Mato Grosso, Campus
Cuiaba, com objetivo de selecionar e qualificar académicos de psicologia (a
partir do 4° semestre) e psicologos disponiveis para colaborar na aplicacdo do

teste para os alunos. O curso foi ministrado pelo professor Doutor Rauni Jandé
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Roama Alves, especialista em Avaliacdo Psicologica e Coorientador da
pesquisa.

O curso teve a presenca de académicos de psicologia e psicélogos.
Apbs o curso, foi selecionado um psicologo e seis académicos de psicologia
para um treinamento de aplicacdo pratica durante dois finais de semana,
totalizando mais dez horas praticas de curso, 0 que muniu 0s voluntarios com
um maior conhecimento prético da aplicacdo dos testes.

Apods esse processo de 30 horas de estudo e pratica do WISC-IV, foi
selecionada uma psicologa para coordenar a aplicagdo dos testes e trés
académicos de psicologia que tiveram melhor aprendizado nas aplicacdes
praticas do WISC-IV.

9.8 LOCAL DE APLICACAO

O local da aplicacdo do teste foi uma sala de aula na escola privada,
sendo o ambiente escolhido climatizado, com mesas, cadeiras e iluminacdo
apropriadas para aplicacdo, seguindo fielmente o preconizado pelos protocolos
do WISC-IV (WECHSLER, 2003).

9.9 INSTRUMENTOS E MATERIAIS

Primeiramente foi aplicado um questionario fechado (anamnese),
contendo as informacfes basicas do aluno (apéndice B), esse documento
visava coletar informacfes béasicas e avaliar se ele apresentava alguma
dificuldade fisica e motora que o impedia a realizar a avaliacao.

Depois a avaliacdo cognitiva por meio da Escala Wechsler de
Inteligéncia para Criangas — 42 Edicdo (WECHSLER, 2003).

O kit de aplicacéao do teste WISC-IV é composto por um manual técnico;
um manual de instrucbes para aplicacdo e avaliacdo; um protocolo de
registro; um protocolo de resposta (1) — Cdédigo e Procurar Simbolos; um
protocolo de resposta (2) — Cancelamento; um livro de estimulos; um jogo de
cubos; e 03 crivos de correcao (Codigos, Procurar Simbolos, Cancelamento)
(WECHSLER, 2003).
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Foram comprados 180 protocolos de registro; 180 protocolos de
Resposta (1) — Cddigo e Procurar Simbolos; e 180 protocolos de resposta (2) —
Cancelamento.

Por meio de um programa de apoio a pesquisa, a empresa CASAPSI
LIVRARIA E EDITORA LTDA, que é representante da Pearson Clinical Brasil,
possibilitou apoio para a compra em todos o0s protocolos acima citados.

Utilizou-se uma prancheta, dois lapis n° 2, e um crondmetro durante as
aplicacdes dos testes.

O WISC-IV é composto pelos dez subtestes principais: Cubos (CB),
Semelhancas (SM), Vocabulario (VC), Compreensao (CO), Sequéncia de
nameros e letras (SNL), Conceitos figurativos (CN), Raciocinio matricial (RM),
coédigos (CD), Procurar simbolos (PS), Digitos (DG) e cinco subtestes
suplementares: Completar figuras (CF), Aritmética (AR), Informacdo (IN),
Cancelamento (CA) e Raciocinio com palavras (RP) (WECHSLER, 2003).

Nenhum dos alunos apresentou quaisquer limitagdes durante os testes e
durante as aplicagbes ndo foi necesséria a utilizacdo dos subtestes
suplementares.

Todos os 15 subtestes foram aplicados, corrigidos e pontuados de
acordo com as normas de aplicacdo e interrupcdo do manual do WISC-IV. A
empresa CASAPSI LIVRARIA E EDITORA LTDA, que € representante Pearson
Clinical Brasil, também disponibilizou a Q-Plataforma Web para fazer a
correcdo automatica dos testes.

Todos os Indices, os de Compreensdo Verbal - ICV, Indice de
Organizacéo Perceptual — IOP, indice de Memoria Operacional — IMO e indice
de Velocidade de Processamento — IVP e QI- Quociente de Inteligéncia (QI)
foram calculados automaticamente e disponibilizados na versdo em PDF da Q-
Plataforma Web, que, por convencdo, usa as tabelas padronizadas para a
amostra brasileira da WISC-IV (WECHSLER,2003).

Segue abaixo, na tabela a seguir, as descricoes dos subtestes principais
e suplementares do WISC-IV:

Tabela 9 — Subtestes principais e suplementares do WISC-IV

Subtestes indice Descri¢cao
Cubos (CB) IOP O adolescente usou cubos vermelhos e/ou brancos para
recriar um

modelo ja montado ou uma figura no Livro de Estimulos da
WISC-IV.
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Semelhancgas (SM)

Digitos (DG)

Conceitos Figurativos
(CN)

Cdodigos (CD)

Vocabulério (VC)

Sequéncia de
Numeros e Letras
(SNL)

Raciocinio Matricial

(RM)

Compreenséo (CO)

Procurar Simbolos
(PS)

Completar Figuras
(CF)

Cancelamento (CA)

Informacéo (IN)

ICV

IMO

IOP

VP

ICV

IMO

IOP

ICV

VP

Apresentou-se oralmente uma série de pares de palavras
para 0
adolescente explicar as semelhancas dos objetos ou
conceitos

representativos comuns.

Solicitou-se que o adolescente repetisse literalmente uma
sequéncia

numeérica (primeiro na ordem direta e depois na ordem
inversa)

apresentada pelo pesquisador oralmente.

Apresentou-se ao adolescente duas ou ftrés fileiras de

figuras no Livro
de Estimulos e solicitou-se que ele escolhesse uma figura
de cada

fileira para formar um grupo com caracteristicas comuns.
Apresentou-se uma série de ndmeros pareados com um
simbolo

simples (Codigo B) e solicitou-se que o adolescente
desenhasse o]
simbolo sob 0 numero correspondente de acordo com uma
chave.

Mostraram-se figuras do Livro de Estimulos da WISC-IV e

0 aplicador
leu em voz alta palavras para o adolescente informar o
nome das

figuras do Livro e a definicdo para as palavras lidas.
Uma sequéncia de nimeros e letras foi lida pelo aplicador

e 0]
adolescente repetiu os nimeros em ordem crescente e as
letras em

ordem alfabética.
Apresentou-se para o adolescente uma figura incompleta

do Livro de
Estimulos e solicitou-se que 0 mesmo escolhesse entre
cinco opcoes a

gue melhor se encaixava naquela figura, completando-a.
Apresentou-se uma série de perguntas oralmente para que
(o]

adolescente julgasse e resolvesse problemas cotidianos,
regras e
conceitos sociais.

Foi apresentada uma série de simbolos pareados. Cada
par era
composto por um grupo-estimulo e um grupo de busca. O
adolescente

foi instruido a examinar os dois grupos e indicar se um
simbolo

estimulo estava ou ndo presente no grupo de busca.

Um conjunto de figuras coloridas de objetos e cenas

comuns foi
apresentado ao adolescente para que ele apontasse uma
parte

importante que faltava na figura.
Apresentou-se um grupo de figuras dispostas de forma

aleatoria ou
estruturada e o adolescente assinalou as figuras-alvo
durante um tempo

estabelecido.
O adolescente respondeu a perguntas sobre
conhecimentos gerais.
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Aritmética (AR) - O adolescente teve que resolver problemas aritméticos
apresentados
oralmente pelo aplicador em um espaco de tempo
preestabelecido.

Raciocinio com - O adolescente foi instruido a identificar um conceito comum

Palavras (RP) por meio
de uma série de pistas dadas oralmente pelo aplicador

Fonte: (WECHSLER, 2003, adaptado por SILVA, 2015).

Os resultados quantitativos dos QI serdo avaliados de acordo com a
tabela abaixo, de modo a poder comparar a pontuacéo do aluno com relacdo a

outros grupos iguais.

Tabela 10 — Tabela base de interpretacdo do QI

Ql CLASSIFICAGAO

130 ou superior Muito superior

120 - 129 Superior
110-119 Médio Superior
90 - 109 Médio
80— 89 Médio inferior
70-79 Limitrofe

69 e abaixo Extra baixo

Fonte: Wechsler (2003).

9.10 PROCEDIMENTOS DE APLICACAO

Todos os 90 participantes da pesquisa selecionados participaram dos
mesmos protocolos de pesquisa. Os pré-testes foram realizados entre os dias
04 abril e 04 junho de 2019. As aplicacdes aconteceram durante as aulas, no
periodo escolar do aluno. No horario agendado, os alunos eram encaminhados
para a sala de aplicacdo. Todos os alunos realizaram dois dias de testes,
sendo cada um com duragdo de uma hora a uma hora e meia, dependendo do

aluno, com intervalo de um dia entre as aplicagdes.
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Os alunos foram organizados para a aplicacdo de forma aleatéria, de
modo que os aplicadores ndo sabiam de qual grupo os alunos faziam parte.

Todos eles antes de realizar o teste WISC-IV assinalaram o TALE -
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, que era lido e explicado de forma
clara.

Foram utilizadas duas salas, simultaneamente, para a aplicacdo dos
testes, sendo que um kit do WISC-IV foi emprestado pela coordenacdo do
curso de Psicologia da Universidade Federal de Mato Grosso, e o outro foi
comprado pela psicéloga coordenadora do projeto.

As aplicacdes se estenderam durante trés meses, pois as avaliacdes e
atividades extraclasses da Escola dificultaram a saida dos alunos da sala.

Apés as aplicacbes de todos os testes, a psicologa coordenadora fez
uma nova correcdo de todos os testes para verificar se houve alguma falha no
processo de aplicacdo ou correcao para que depois os dados fossem inseridos
na Q-Plataforma Web.

Apés o lancamento dos dados, a psicologa coordenadora repassou
todos os arquivos com os resultados em PDF para o pesquisador tabular os
dados.

A aplicacédo do poés-teste ocorreu durante o periodo de 21 de outubro a
29 de novembro de 2020, onde se de o final do ano letivo. As aplicacbes
retomam no dia 15 de janeiro de 2021 e se deu até o dia 23 de marco de 2020,
quando a Escola parou as atividades devido ao COVID-19.

Durante o periodo do poOs-teste foram mantidos todos os cuidados da
primeira etapa. Apenas houve uma modificagdo por parte da escola sobre 0 a
disponibilidade de agendamento dos alunos. Durante esse periodo, os alunos
s6 foram liberados durante as aulas de natacéo e Educacéo Fisica, que afetou
consideravelmente a motivacdo dos alunos que tem nessas aulas seu

momento de lazer e relaxamento.
9.10.1 Procedimentos do Grupo Xadrez
As aulas com o grupo Xadrez foram realizadas no inicio do 1° Semestre,

do dia 12 de junho até o dia 12 de outubro de 2019. Durante esse periodo

foram realizadas 26 aulas de aprendizagem xadrez, cada aula tinha uma
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duracdo de uma hora. Essas aulas foram desenvolvidas de acordo com os
capitulos dos livros. As atividades propostas eram mescladas entre leituras
tedricas e resposta de atividades no livro e atividades de pré-jogos®. Também
foram ministradas oito aulas préticas, nessas atividades os alunos apenas
jogavam xadrez de acordo com as orientacfes do professor. A intervencao
totalizou 34 horas de aprendizagem e pratica de xadrez.

Os livros usados como base metodoldgica das aulas foram: Xadrez
Escolar do 3° ano para alunos de oito anos; Xadrez Escolar do 4° ano para
alunos de nove anos; e Xadrez Escolar do 5° ano para os alunos de dez anos.
Os livros descritos apresentam metodologia especifica para cada ano escolar.
Os livros utilizados séo a autoria do proprio autor desta pesquisa em parceria
com Leticia Infantino Menezes Leite.

Os conteudos dos livros do 3° ano séo: historia do xadrez, tabuleiro de
Xadrez, termos fundamentais, as casas do tabuleiro, pedes — movimento e
captura, bispo — movimento e captura, cavalo — movimento e captura, torre —
movimento e captura, dama — movimento e captura, rei — movimento e captura,
xeque e xeque-mate, movimento e captura das pecas, xeque e xeque-mate
exercicios, pecas do Xadrez com lego, somando os pontos, valores das pecas,
os lances e as jogadas, codigos da captura, notacdo do xeque e xeque-mate,
planilha de xadrez, mate do pastor e mate do louco, fases do jogo de xadrez,
roque e a estrutura de pebes, roque e promocdo do pedo, abertura dos 4
cavalos e defesa francesa.

Os conteudos dos livros do 4° ano sao: Xadrez para todos os tabuleiros
de xadrez, pecas — movimento e captura, xeque-mate e céalculo, movimentos
especiais, movimentos especiais — notagdo, planos de mate, abertura Ruy
Lépez ou espanhola, defesa Siciliana, abertura Giuoco Piano, defesa Caro-
Kann, tatico: cavalo e bispo, tatico: dama e torre, pecas do Xadrez de gesso,
notacdo das partidas, vantagem posicional e material, modos de empate,
poderes do Rei e pedes, finais empatados, mate de Dama e Rei, aberturas, 20
dicas importantes, mate em um — exercicio, mate escadinha, mate em dois —

exercicios, tatico — exercicios.

® Pré-jogos = Sao jogos reduzidos, ou seja, disputa de pedo contra pedo, cavalo contra cavalo,
assim por diante.
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Os conteudos dos livros do 5° ano séo: origem do xadrez, o tabuleiro e
pecas, movimentos especiais, término da partida, notacdo algébrica, xeque-
mate — parte um, xeque-mate — parte dois, ganho material, final — Rei e Torre,
eliminando o defensor, final — Rei e par de Bispos, encurralando o Rei, finais
basicos de pebdes, molde para pecas de xadrez, Adolf Anderssen, mate em um,
Robert James Fischer, mate em dois, José Raul Capablanca, vantagem
material em dois lances, gambitos, Anatoly Karpov, Paul Morphy, Defesa
Indiana, Garry Kasparov, Xadrez Digital.

No processo de ensino, ambos os grupos desenvolveram a habilidade
basica de movimentacdo das pecas através dos pré-jogos, seguindo as

orientacdes basicas das atividades dos livros.

9.10.2 Procedimentos do Grupo Jogos

A aprendizagem e pratica com o0 grupo Jogos aconteceu
simultaneamente com o grupo xadrez. Ela também foi realizada no inicio do
primeiro semestre, entre os dias 12 de junho até o dia 12 de outubro de 2019.
Durante este periodo, foram realizadas 34 horas de jogos.

Neste grupo, os alunos tiveram a oportunidade de aprender e praticar
cinco jogos, sendo eles: Ludo, Dama, Gaméao, Reversi e Batalha Naval. O jogo
de Dama e de Batalha Naval, que sdo jogos mais conhecidos pelos alunos,
contaram com 08 aulas para o aprofundamento de aprendizado. Os demais
jogos de Ludo, Gamédo e Reversi foram ensinados durante seis aulas,
totalizando, portanto, 34 horas de jogos.

Os alunos receberam uma apostila contendo as regras de todos os
jogos. A mesma apostila foi repassada para todos os alunos do 3°, 4° e 5° ano.
Os temas da apostila de jogos foram: histéria do jogo Ludo, Regras basicas do
jogo, Objetivo do jogo e Estratégias de jogo. A histéria da Dama, Regras
Béasicas, Objetivo do jogo, Aberturas e Estratégias do jogo. A historia do
Gamao, Regras basicas, Objetivo do jogo e Estratégias do jogo. A histéria do
jogo Reversi, Regras béasicas, Objetivo do Jogo e Estratégias do jogo. A
histéria da Batalha Naval, Pecas do jogo, Objetivo do jogo e Estratégias do

jogo.
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9.10.3 Procedimentos do Grupo Sem intervencéao

O grupo nao teve nenhum estimulo. Eles apenas desenvolvem as
atividades normais do dia a dia dos alunos participantes da pesquisa, sem
influéncia no jogo de xadrez e nos demais jogos.

A proposta do grupo foi evidenciar a evolu¢cao normal do grupo no pré e
poés-teste, sem intervencdo, e comparar o desenvolvimento minimo desse

grupo aos demais grupos.

9.11 ESPECIFICACOES DAS VARIAVEIS E ANALISE DE DADOS

As variaveis independentes e intervenientes foram definidas abaixo,

especificamente aquelas que foram sujeitas a analises estatisticas:
As Variaveis Independentes do plano de amostras no estudo:
9.11.1 Por grupo:
1) Grupo Xadrez;
2) Grupo Jogos;

3) Grupo Sem intervengao.

As Variaveis Intervenientes do plano de amostras no estudo:

9.11.2 Cronologia e Género:
1) Idade (em intervalos de um ano);

2) Sexo: masculino e feminino;
9.11.3 indices:
1) indice de Compreenséo Verbal — ICV

2) indice de Memoria Operacional — IMO

3) indice de Organizag&do Perceptual — IOP
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4) indice de Velocidade de Processamento — [VP

5) Quociente de Inteligéncia total (QIT)

9.11.4 Subtestes:

1) Subteste - Semelhancgas

2) Subteste - Vocabulario

3) Subteste - Compreensao

4) Subteste - Digitos

5) Subteste - Sequéncia de Numeros e Letras
6) Subteste - Cubos

7) Subteste - Conceitos Figurativos

8) Subteste - Raciocinio Matricial

9) Subteste - Codigos

10) Subteste - Procura de Simbolos

11) Subteste - Cancelamento

9.12 ANALISES ESTATISTICAS DO ESTUDO

Os resultados dos testes WISC-IV foram lancados na plataforma
Q-Plataforma Web da Editora Pearson, e passou para uma correcao
informatizada de acordo com os protocolos.

Apoés a descricdo dos resultados os dados do pré e poés-testes foram
organizados e classificados por média e desvio padrdo através das formulas do
Excel, e seguiu para o tratamento estatistico.

Para avaliar os dados de normalidade, utilizaremos os testes de
Kolmogorov-Smirnov e o de Shapiro-Wilk, foram considerados com distribuicdo
normal, os resultados nos quais a significancia for >0,05 (Apéndice-D).

Foram realizados testes de variabilidade entre cada grupo (Intragrupo) e,
também, entre os grupos (Intergrupo). Para analises Intragrupo e Intergrupo
foram utilizados os testes paramétricos Three-Way-ANOVA. Para ampliar o
estudo exploratério, também se observaram as rela¢des intergrupo através do

teste ndo paramétrico aplicado para amostras independentes. Objetivo desta
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utilizacao foi explorar as relacdes dos grupos dois a dois, de modo a ampliar os
possiveis efeitos da amostra. Para colaborar com essa analise, se utilizou os
testes de effect size, ou seja, magnitude do efeito, utilizou-se as referéncias de

Cohen (1988) e Sawilowsky (2009) como segue na figura abaixo, instrugéo

7

essa que é recomendado pela APA- American Psychological Association
(APA,1994; APA, 2001).

As analises estatisticas da ANOVA, U de Mann-Whitney e d de Cohen,
foram realizados pelo programa IBM - SPSS Statistics 20, onde foram
considerados como significantes os resultados nos quais a significancia for
<0,05.

Figura 22 — Magnitude dos efeitos
Effect size d Reference
Very small | 0.01 | Sawilowsky, 2009
Small 0.20 | Cohen, 1988
Medium 0.50 | Cohen, 1988
Large 0.80 | Cohen, 1988

Very large | 1.20 | Sawilowsky, 2009
Huge 2.0 | Sawilowsky, 2009
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10.RESULTADOS

O estudo foi desenvolvido entre a aplicacdo do pré-teste, periodo das
intervencdes, pos-teste e andlise. No periodo do pré-teste, foram avaliados os
90 alunos previstos no inicio da pesquisa, enquanto no periodo pdés-teste,
foram avaliados apenas 54 alunos, devido as restricdes sanitarias relativas a
pandemia do covid-19 que nos impossibilitaram legal e praticamente de realizar

a totalidade dos testes.

10.1 DISTRIBUICOES DA AMOSTRA POS-TESTE

A tabela abaixo expde a distribuicdo amostral da pesquisa no pos-teste,
no periodo anterior ao surto da COVID-19.

Tabela 11— Distribui¢cdo por ano escolar e sexo.

ANO ESCOLAR NE MASCULINO FEMININO
30 24 13 (52%) 11 (48%)
40 16 09 (56%) 07 (44%)
50 14 07 (50%) 07 (50%)
Subtotal 54 29 (53,7%) 25 (46,3%)

Fonte: Autor (2020).

10.2 EXCLUSOES DAS AMOSTRAS DURANTE A INTERVENCAO

O periodo de intervencdo dos grupos de xadrez e jogos se deu entre 0s
dias 12 de junho a 12 de outubro de 2019. Neste interim, foi realizado o
monitoramento das presencas de todos os alunos, uma vez que a proposta de
intervencao preconizava uma participacdo minima de 25 horas, isto €, 75% de
participagcdo assidua nas atividades.

Analisando esses critérios, oito alunos nao lograram a quantidade

minima de participacdo exigida, sendo assim, foram eliminados da fase de
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analise dos dados. Dentre os motivos apresentados pelos alunos em suas
auséncias estiveram: problemas relacionados ao transporte escolar, mudanca
de turno (do matutino para o vespertino e vice-versa) e a nao adequacao dos
horarios das aulas com o cronograma familiar.

Dentre as aplicacdes do pos-teste do WISC- IV, um dos alunos foi
desconsiderado, pois: “0 aluno ndo se apresentava bem psicologicamente para
aplicacdo, na avaliacdo ele repetia sempre a mesma resposta para alguns
testes e ndo interagia com a aplicadora ” (relato da aplicadora).

Apods esta nova etapa, foram aprovados para a analise de dados 45
alunos, sendo estes distribuidos, de acordo com a tabela abaixo, que

discrimina a quantidade de alunos por grupo, sexo e turma.

Tabela 12 — Distribui¢do por ano escolar e sexo.

GRUPO XADREZ GRUPO JOGOS GRUPO SEM
GRUPO INTERVENQAO
MASC FEM MASC FEM MASC FEM

30 03 03 02 03 03 04

40 04 03 02 01 01 01

50 03 04 03 03 01 01

10 10 07 07 05 06

Subtotal
20 14 11
Total 45

Fonte: Autor (2020).

10.3 ANALISES INDIVIDUAIS DO GRUPO XADREZ, GRUPO JOGOS E
GRUPO SEM INTERVENCAO.

No projeto inicial, nossa analise avaliaria as variaveis independentes:
idade, sexo, Grupo Xadrez, Grupo Jogos e Grupo Sem intervencao. Porém,
diante do novo cenério dramatico imposto pela pandemia, que interrompeu a
pesquisa, foi necessario adaptar uma nova modelagem das variaveis

independentes por causa da baixa quantidade das subamostras (idade e série).
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Os dados que apresentaram uma diferenca positiva entre os resultados
assinalam que e o efeito do Pdés-teste foi maior do que o Pré-teste, e os
resultados negativos apontam que o efeito do Pds-teste foi menor do que o
Pré-teste.

Assim, optamos por fazer o reagrupamento quanto a ldade e Sexo e
manter apenas os valores gerais do Grupo Xadrez, Grupo Jogos e Grupo Sem
intervencao, permanecendo assim: 20 alunos para o Grupo Xadrez, 14 alunos
para o Grupo Jogos e 11 alunos para o Grupo Sem intervencéo.

As diferengas entre o pré e pés-teste do grupo de xadrez nos pontos
ponderados apontou significancia em seis subtestes, sendo que, dentre esses,
apenas uma apresentaram significancia positiva. Os subtestes que né&o
apresentaram significancia foram: Vocabulério -3,95 (0,00), Compreenséo -2,55
(0,04), Completar Figuras -1,8 (0,02), Informacé&o -7,9 (0,00), Raciocinio com
palavras -2,55 (0,02). O subteste positivo foi: Cancelamento 2,05 (0,01).

Verificaram-se diferencas de médias positivas, mas sem significancia,
em trés subtestes realizados, sendo estes: Digitos +0,5 (0,49), Cddigos +0,5
(0,59) e Procurar Simbolos +0,4 (0,14) e um indice IVP — indice de Velocidade

de Processamento +1 (0,27).

Tabela 13 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das andlises dos pontos ponderados
para o Grupo Xadrez.

XADREZ
PRE POS
Subtestes M DP M DP ANOVA
SM 12,70 2,76 11,75 2,51 0,21
VC 11,80 3,35 7,85 3,72 0,00*
Cco 11,30 2,47 8,75 2,65 0,04*
ICV 35,80 6,79 28,35 6,81 0,00%
CB 11,25 3,28 11,25 3,51 0,37
CN 12,00 1,75 10,25 2,10 0,10
RM 11,45 3,76 9,35 4,23 0,19
IOP 34,70 6,56 30,85 8,24 0,35
DG 10,20 2,93 10,70 2,68 0,49
SNL 11,35 1,76 10,65 3,10 0,24
IMO 21,55 3,89 21,35 4,06 0,43
CD 10,75 2,07 11,30 3,36 0,59
oS 11,20 2,26 11,65 2,78 0,14
VP 21,95 3,69 22,95 4,75 0,27
QIT 114,00 14,89 103,50 15,80 0,03*
CF 10,80 2,04 9,00 3,37 0,02*
CA 10,00 2,08 12,05 2,76 0,01*
IN 10,45 2,26 2,55 2,16 0,00*
AR 10,80 2,82 4,80 3,49 0,00*

RP 11,15 2,11 8,60 3,78 0,02*
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Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia; SM= Semelhangas,
VC=Vocabulario, CO= Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de NUmeros e Letras, CD= Cdédigos, PS= Procurar
Simbolos; ICV= indice de Compreensé&o Verbal, IOP= indice de Organizacéo Perceptual, IMO=
indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pols-teste do grupo jogos nos pontos
ponderados apontou significancia em oito subtestes, sendo todos os valores
negativos. Sao eles: Vocabulario -3,72 (0,01), Compreensdo -2,5 (0,05),
Conceitos Figurativos -3,14 (0,01), Raciocinio Matricial -3,36 (0,03), Completar
Figuras -4,36 (0,01), Informacdo -8,50 (0,00), Aritmética -7,71 (0,00) e
Raciocinio com Palavras -3,36 (0,01).

Indicaram-se diferencas de médias positivas, mas sem significancia, em
trés subtestes: Sequéncia de Numeros e Letras +2,21 (0,14), Codigos +0,70
(0,91) e Cancelamento +0,14 (0,60) e um indice IMO — indice de Memdria
Operacional +1,79 (0,29).

Tabela 14 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das andlises dos pontos ponderados
para o Grupo Jogos.

JOGOS
PRE POS
Subtestes M DP M DP ANOVA
SM 10,93 3,43 10,21 2,64 0,24
vC 10,93 3,25 7,21 4,15 0,01*
Cco 10,29 3,56 7,79 2,75 0,05*
ICV 32,14 8,25 2521 8,24 0,01*
CB 10,00 3,01 9,93 3,61 0,58
CN 10,93 3,29 7,79 3,29 0,00*
RM 10,79 2,94 7,43 3,76 0,00*
IOP 31,71 8,37 25,14 9,16 0,00*
DG 10,14 2,41 9,71 2,70 0,47
SNL 7,93 3,75 10,14 3,26 0,14
IMO 18,07 517 19,86 5,14 0,29
CD 10,29 2,64 10,36 3,10 0,91
0s 10,00 3,23 9,71 3,65 0,13
VP 20,29 3,87 20,07 4,97 0,37
QIT 102,21 19,20 90,29 21,31 0,02*
CF 11,43 4,45 7,07 2,76 0,00*
CA 10,50 2,85 10,64 2,93 0,60
IN 10,29 2,05 1,79 1,25 0,00*
AR 10,64 2,65 2,93 2,02 0,00*
RP 11,43 1,56 8,07 3,03 0,01*

Fonte: Autor (2020).
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Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Analise da variancia; SM= Semelhancas,
VC=Vocabulério, CO= Compreensédo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar
Simbolos; ICV= indice de Compreens&o Verbal, IOP= indice de Organizac&o Perceptual, IMO=
indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pos-teste do grupo sem intervencdo nos
pontos ponderados apontou significancia em seis subtestes, sendo, dentre
estes, cinco valores negativos e 01 positivo. Os subtestes com valores
negativos foram: Vocabulario -3,27 (0,01), Raciocinio Matricial -3,55 (0,01),
Conceitos Figurativos -3,55 (0,01), Informacéo -8,37 (0,00) e Aritmética -6,18
(0,00). O subteste com valor positivo foi: Codigos +1,72 (0,02).

Verificou-se diferenca de média positiva, mas sem significancia, em
guatro subtestes: Semelhancas +0,09 (0,92), Digitos +0,09 (0,87), Procurar
Simbolos +1,0 (0,37) e Cancelamento +0,82 (0,15).

Tabela 15 — Média, desvio-padrédo, nivel de significancia das analises dos pontos ponderados

para o Grupo Sem intervencéao.
SEM INTERVENCAO

Subtestes PRE POS
M DP M DP  ANOVA

SM 11,64 2,38 11,73 2,05 0,92
vC 13,00 2,76 9,73 2,57 0,01*
co 11,73 265 10,00 3,41 0,06
ICV 36,36 554 3145 6,09 0,04*
CB 1055 2,70 10,18 3,46 0,75
CN 11,36 2,46 9,09 3,70 0,07
RM 10,55 3,11 7,00 3,46 0,01*
IOP 3245 565 26,27 8,33 0,01*
DG 10,18 2,18 10,27 1,95 0,87
SNL 11,64 250 11,27 1,74 0,71
IMO 21,82 319 2155 3,36 0,82
CD 9,73 1,68 11,45 1,44 0,02*
PS 9,91 330 10,91 1,92 0,37
VP 19,64 420 2236 3,01 0,09
QIT 110,27 13,56 101,64 12,36  0,02*
CF 11,55 2,58 8,00 2,32 0,00*
CA 10,91 151 11,73 1,79 0,15

IN 11,73 2,53 3,36 1,80 0,00*
AR 10,73 2,01 4,55 2,70 0,00*
RP 11,64 254 10,09 2,59 0,10

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia; SM= Semelhancas,
VC=Vocabulario, CO= Compreensdo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar
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Simbolos; ICV= indice de Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacéo Perceptual, IMO=
indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pos-teste do grupo de xadrez nos pontos
brutos apontou significAncia em sete subtestes, dentre 0s quais seis sao
negativos e um positivo. Os subtestes negativos foram: Vocabulario -8,15
(0,03), Conceitos figurativos -2,1 (0,00), Completar Figuras -2,9 (0,04),
Informacéo -7,1 (0,00), Aritmética -7,55 (0,00) e Raciocinio com Palavras -2
(0,03). O subteste com valor positivo foi: Codigos +4,75 (0,03) e um indice IVP
— Indice de Velocidade de Processamento +6,55 (0,02).

Despontaram diferencas médias positivas, mas sem significancia em
guatro subtestes: Cubos +2,6 (0,78), Digitos +1 (0,41), Procurar Simbolos +1,8
(0,06) e Cancelamento+16 (0,06) e um indice IMO — indice de Meméria

Operacional.

Tabela 16 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das analises dos pontos brutos para o
Grupo Xadrez.

XADREZ
PRE POS
Subtestes M DP M DP ANOVA
SM 20,20 6,59 19,80 6,12 0,10
VC 30,75 6,95 22,60 8,36 0,03*
Cco 19,20 4,34 15,65 4,25 0,09
ICV 70,15 14,07 58,05 14,50 0,03*
CB 27,85 11,55 30,45 13,48 0,78
CN 17,15 2,37 15,05 2,93 0,00%
RM 17,85 6,45 15,95 6,82 0,05
IOP 62,85 16,63 61,45 20,28 0,08
DG 13,65 3,39 14,65 3,13 0,41
SNL 16,15 2,50 15,50 4,89 0,13
IMO 29,80 4,95 30,15 6,01 0,12
CD 37,40 9,31 42,15 11,01 0,03*
PS 20,50 5,45 22,30 6,74 0,06
IVP 57,90 12,62 64,45 13,60 0,02*
QIT 220,70 32,14 214,10 37,68 0,01*
CF 22,30 3,66 19,40 6,40 0,04*
CA 65,55 12,54 81,55 16,86 0,06
IN 13,75 2,63 6,65 2,43 0,00*
AR 20,45 3,87 12,90 5,06 0,00*
RP 12,05 1,93 10,05 3,12 0,03*

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia; SM= Semelhangas,
VC=Vocabulario, CO= Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de NUmeros e Letras, CD= Cdédigos, PS= Procurar
Simbolos; ICV= indice de Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacéo Perceptual, IMO=
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indice de Meméria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informagdo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pés-teste do grupo jogos nos pontos brutos
apontou significancia em apenas sete subtestes, dos quais quatro sdo
negativos e trés positivos. Os subtestes negativos foram: Vocabulario -7,07
(0,01), Completar Figuras -5 (0,02), Informacgéo -8,4 (0,00) e Aritmética -9,21
(0,03). Os subtestes positivos foram: Cubos +1,86 (0,01), Cddigos +2 (0,02) e
Cancelamento +5,72 (0,01) e um indice IVP — indice de Velocidade de
Processamento +3,14 (0,01).

Indicaram-se diferencas de médias positivas, mas sem significancia, trés
subtestes: Digitos +0,14 (0,08), Sequéncia de Numeros e Letras +3 (0,74) e
Procurar Simbolos +1,14 (0,21) e um indice IMO- indice de Memoria
Operacional +3,14 (0,19).

Tabela 17 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das andlises dos pontos brutos para o

Grupo Jogos.
JOGOS
PRE POS
Subtestes M DP M DP ANOVA
SM 16,07 8,09 15,93 6,20 0,27
VC 28,07 7,11 21,00 8,81 0,01*
(6{0) 17,57 7,17 14,29 4,05 0,23
ICV 61,71 18,42 51,21 16,02 0,13
CB 23,21 10,35 25,07 12,80 0,01*
CN 15,50 4,38 11,57 4,38 0,91
RM 16,93 4,70 12,64 5,87 0,54
IOP 55,64 17,27 49,29 20,04 0,06
DG 13,43 2,24 13,57 3,16 0,08
SNL 12,00 4,61 15,00 4,40 0,74
IMO 25,43 591 28,57 6,24 0,19
CD 36,36 10,17 38,36 10,49 0,02*
oS 17,00 6,29 18,14 7,52 0,21
VP 53,36 11,14 56,50 13,36 0,01*
QIT 196,14 37,13 185,57 38,95 0,22
CF 21,07 5,68 16,07 5,60 0,02*
CA 67,64 19,39 73,36 19,65 0,01*
IN 13,07 2,24 4,93 2,67 0,00*
AR 19,07 3,34 9,86 3,28 0,03*
RP 12,14 1,41 9,50 2,57 0,12

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia; SM= Semelhangas,
VC=Vocabulario, CO= Compreensdo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar
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Simbolos; ICV= indice de Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacéo Perceptual, IMO=
indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pds-teste do grupo sem intervencdo nos
pontos ponderados apontou significancia em cinco subtestes, sendo quatro
negativos e um positivo. Os subtestes com valores negativos foram: Raciocinio
Matricial -3,82 (0,04), Completar Figuras -5,18 (0,01), Informacéao -6,46 (0,00) e
Aritmética -6,36 (0,00). O subteste com valor positivo foi: Sequéncia de
Numeros e Letras +0,91 (0,03) e um indice IMO - indice de Memodria
Operacional +1,73 (0,04).

Apresentaram-se diferencas de médias positivas, mas sem significancia,
em seis subtestes: Semelhancas +2,28 (0,80), Cubo +1,91 (0,75), Digitos
+0,82 (0,37), Codigos +8 (0,08), Procurar Simbolos +3,64 (0,38) e
Cancelamento +10,28 (0,25) e um indice IVP — indice de Velocidade de
Processamento +11,63 (0,11).

Tabela 18 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das andlises dos pontos brutos para o
Grupo Sem intervencéo.
SEM INTERVENCAO

PRE POS
Subtestes M DP M DP ANOVA
SM 16,36 6,55 18,64 5,50 0,80
VC 32,00 5,95 26,18 5,47 0,43
Cco 19,45 6,86 17,18 5,29 0,69
ICV 67,82 15,10 62,00 11,75 0,73
CB 23,18 10,07 25,09 13,87 0,75
CN 15,55 3,64 13,18 5,42 0,20
RM 15,64 4,99 11,82 5,64 0,04
IOP 54,36 13,01 50,09 20,91 0,34
DG 13,00 2,05 13,82 2,14 0,37
SNL 15,45 3,88 16,36 2,20 0,03*
IMO 28,45 3,86 30,18 3,84 0,04*
CD 33,27 5,26 41,27 6,31 0,08
PS 16,36 6,73 20,00 4,15 0,38
VP 49,64 9,21 61,27 9,49 0,11
QIT 200,27 33,61 203,55 30,02 0,75
CF 22,27 5,39 17,09 5,75 0,01*
CA 66,36 13,76 76,64 12,40 0,25
IN 13,91 2,98 7,45 1,70 0,00*
AR 18,91 3,11 12,55 3,83 0,00*
RP 11,82 2,71 11,18 2,23 0,16

Fonte: Autor (2020).
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Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Analise da variancia; SM= Semelhancas,
VC=Vocabulério, CO= Compreensédo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio
Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar
Simbolos; ICV= indice de Compreens&o Verbal, IOP= indice de Organizac&o Perceptual, IMO=
indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR=
Aritmética; RP= raciocinio com palavras; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pos-teste do grupo de xadrez nos pontos
compostos apontou significAncia apenas em um indice e no QIT, sendo que
ambos apresentam valores negativos. Sdo eles: ICV- Indice de Compreenséo
Verbal -12,2 (0,00) e QIT -9,35 (0,02).

Apontaram-se diferencas médias positivas, mas sem significancia, em
dois indices, sendo eles: IMO — indice de Memoria Operacional +3,65 (0,43) e
IVP — indice de Velocidade de Processamento +0,9 (0,23).

Tabela 19 — Média, desvio-padrao, nivel de significancia das andlises dos pontos compostos
para o Grupo Xadrez.

XADREZ
PRE POS
INDICES M DP M DP ANOVA
ICV 107,8 12,97609 95,6 14,76625 0,00*
IOP 108,45 14,02432 92,95 16,48117 0,34
IMO 99,3 12,08348 102,95 12,03274 0,43
VP 102,8 8,90062 103,7 11,9653 0,23
QIT 106,75 12,16498 97,4 11,16102 0,02*

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia, ICV= Indice de
Compreensdo Verbal, IOP= indice de Organiza¢do Perceptual, IMO= indice de Memodria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pdls-teste do grupo jogos nos pontos
compostos apontou significAncia em dois indices e no QIT- Quociente de
Inteligéncia Total, sendo todos negativos. Os valores sdo: ICV- indice de
Compreenséo Verbal -13,2 (0,00), IOP - indice de Organizacéo Perceptual -8,2
(0,00) e QIT - Quociente de Inteligéncia Total -6,92 (0,00).

Indicaram-se diferencas médias positivas, mas sem significAncia, em um

indice, é este: IVP — indice de Velocidade de Processamento +7,8 (0,37).
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Tabela 20 — Média, desvio-padrdo, nivel de significancia das analises dos pontos compostos
para o Grupo Jogos.

JOGOS

PRE POS
INDICES M DP M DP  ANOVA
ICV 113,57 15,27 100,36 14,19  0,00*
IOP 103,00 13,44 94,71 1952  0,00*
IMO 104,00 11,43 101,64 13,09 0,52
VP 98,50 14,02 106,36 15,63 0,37
QIT 107,29 14,31 100,36 15,42 0,00*

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia, ICV= indice de
Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacdo Perceptual, IMO= Indice de Memédria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e poés-teste do grupo sem intervencdo nos
pontos compostos apontou significancia de 02 indices e no QIT, sendo destes
trés negativos. S&o eles: ICV- indice de Compreenséo Verbal -13,7 (0,03), IOP
- indice de Organizacdo Perceptual -5,09 (0,01) e QIT - Quociente de
Inteligéncia Total -7,64 (0,03).

Apresentaram-se diferencas médias positivas, mas sem significancia,

em um indice, o IVP — indice de Velocidade de Processamento +1,4 (0,08).

Tabela 21 — Média, desvio-padrado, nivel de significancia das analises dos pontos compostos
para o Grupo Sem Intervencao.
SEM INTERVENCAO

PRE POS
INDICES M DP M DP  ANOVA
ICV 106,55 10,87 92,82 14,74  0,03*
IOP 106,82 15,65 101,73 1852  0,01*
IMO 105,91 13,82 104,09 13,31 0,81
IvP 106,73 10,25 108,18 12,39 0,08
QIT 108,55 12,40 100,91 1541  0,03*

Fonte: Autor (2020).

Nota: Me= Média, DP = Desvio-Padrdo, ANOVA= Andlise da variancia, ICV= indice de
Compreenséo Verbal, IOP= Indice de Organizacdo Perceptual, IMO= Indice de Meméria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; * significante: p<0,05. Teste estatistico: Anova.
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Apoés a andlise Intragrupo do pré e pos-testes vamos agora verificar a
relagdo intergrupo, para isso, faremos uma analise Three-Way Anova
estabelecendo relagcbes diretas entre os trés grupos: Xadrez, Jogos e Sem

intervencao.

10.4 ANALISES INTERGRUPO - THREE-WAY-ANOVA (GRUPO
XADREZ X GRUPO JOGOS X GRUPO SEM INTERVENCAO)

As diferencas entre o pré e pds-teste entre 0os grupos de acordo com 0s
pontos ponderados apresentaram algumas diferencas significativas.

No pré-teste, apontarem diferencas significativas do Grupo Xadrez sobre
0 Grupo Jogos no subteste Sequéncia de Numeros e Letras (0,01) e no indice
de Memoria Operacional (0,01).

No pés-teste, indicaram-se diferencas significativas entre 0os grupos em
dois subtestes. A prevaléncia se deu do Grupo Xadrez sobre o Grupo Jogos.
Os subtestes em questdo foram os seguintes: Conceitos Figurativos (0,03) e
Procurar Simbolos (0,03), como previsto na nossa hipétese de pesquisa.

Tabela 22 — Andlise dos subtestes entre os Grupos do pré e pos-teste de acordo com os

pontos ponderados.
PONTOS PONDERADOS

SUBTESTES PRE-TESTE POS-TESTE

SM X=J=S X=J=S
VvC X=J=S X=J=S
CO X=J=S X=J=S
ICV X=J=S X=J=S
CB X=J=S X=J=S
CN X=J=S X>J; X=S; J=S*
RM X=J=S X=J=S
IOP X=J=S X=J=S
DG X=J=S X=J=S
SNL X>J*, X=S; S=J * X=J=S
IMO X>J*, X=S; S=J * X=J=S
CD X=J=S X=J=S
PS X=J=S X>J; X=S; J=S*
IVP X=J=S X=J=S
QIT X=J=S X=J=S

CF X=J=S X=J=S
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CA X=J=S X=J=S
IN X=J=S X=J=S
AR X=J=S X=J=S
RP X=J=S X=J=S

Fonte: Autor (2020).

Nota: SM= Semelhangas, VC=Vocabulario, CO= Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos
Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de NUmeros e Letras,
CD= Cadigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de Compreensdo Verbal, IOP= indice de
Organizagéo Perceptual, IMO= indice de Meméria Operacional, IVP: indice de Velocidade de
Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA=
Cancelamento; IN= Informagdo; AR= Aritmética; RP= raciocinio com palavras; X=Xadrez;
J=Jogos; S=Sem Intervencao; * diferenca significante p>0,05. Teste estatistico: Anova.

As diferencas entre o pré e pos-teste entre os grupos de acordo com 0s
pontos brutos houve varias diferencas significativas entre os subtestes. Para
fins de ordenamento, seguiu-se na tabela 24 um novo agrupamento dos
resultados.

Tabela 23 — Analise dos subtestes entre os Grupos do pré e pos-teste de acordo com os

pontos brutos.
PONTOS BRUTOS

PRE - TESTE POS-TESTE
SM X=J=S X=J=S
VC X>J*%; X=S; J=S J>X*; X=S; J=S
(6{0)] X=J=S X=J=S
ICV X>J*; X=S; J=S X=J=S
CB X=J=S X=J=S
CN X=J=S J>X*; X=S; J=S
RM X=J=S X=J=S
IOP X=J=S X=J=S
DG X=J=S X=J=S
SNL X=J; X>S*;, J=S X=J=S
IMO X=J; X>S*; J>S* X=J=S
CD X=J=S X=J; X=S; S>J*
PS X=J; X=S; J>S* X=J=S
IVP X=J; X=S; J>S* X=J; X=S; S>J*
QIT X=J=S X=J=S
CF X=J=S X=J; X=S; J>S*
CA X<J*; X=S; J>S* X=J; X=§; S>J*
IN X>J*;, X=S; S>J* J>X*; X=S; J>S*
AR X >J* X=S; S>J* J>X*, X=S5; J>S *
RP X >J*, X=S; S>J* X=J=S

Fonte: Autor (2020).

Nota: SM= Semelhang¢as, VC=Vocabulario, CO= Compreensédo, CB= Cubos, CN= Conceitos
Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos, SNL= Sequéncia de Numeros e Letras,
CD= Cédigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de Compreensdo Verbal, IOP= indice de
Organizacgédo Perceptual, IMO= indice de Memdria Operacional, IVP: indice de Velocidade de
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Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia Total; CF= Completar Figuras; CA=
Cancelamento; IN= Informagdo; AR= Aritmética; RP= raciocinio com palavras; X=Xadrez;
J=Jogos; S=Sem Intervencao; * diferenca significante p>0,05. Teste estatistico: Anova.

Nas andlises entre 0s grupos e subtestes do pré-teste dos pontos brutos
houve diferencas significativas dos grupos Xadrez sobre Jogos nos subtestes:
Vocabulario (0,00), Informacdo (0,00), Aritmética (0,00) e Raciocinio com
Palavras; do Grupo Jogos sobre o Grupo Xadrez no subteste de Cancelamento
(0,00); do Grupo Xadrez sobre Sem Intervencdo no subteste de Sequéncia de
Numeros e Letras (0,03); do Grupo Jogos sobre Sem Intervencdo nos
subtestes: Procurar Simbolos (0,03) e Cancelamento (0,02); e do Grupo Sem
Intervencdo sobre Jogos nos subtestes: Informacéo (0,00), Aritmética (0,01) e

Raciocinio com Palavras (0,02).

Tabela 24 — Andlise das diferencas significativas entre os Grupos e subtestes do pré-teste dos
pontos brutos.

GRUPOS SUBTESTES VALOR SIG*
Vocabulario 0,00
ICV 0,00
XADREZ > JOGOS Informagéo 0,00
Aritmética 0,00
Raciocinio com Palavras 0,00
JOGOS>XADREZ Cancelamento 0,00
Sequéncia de NUumeros e 0,02

XADREZ > SEM Letras

INTERVENCAO IMO 0,03
IMO 0,02
JOGOS> SEM Procurar simbolos 0,03
INTERVENCAO IVP 0,00
Cancelamento 0,00
Informacéo 0,00
SEM INTERVENGAO > Aritmética 0,01
JOGOS Raciocinio com Palavras 0,02

Fonte: Autor (2020).

Nota: ICV= indice de Compreensao Verbal, |OP= indice de Organizagédo Perceptual, IMO=
Indice de Memoria Operacional, IVP: Indice de Velocidade de Processamento. * SIG= diferenca
significante p>0,05. Teste estatistico: Anova.

As andlises entre os grupos e subtestes do pds-teste dos pontos brutos
mostra que houve diferencas significativas dos grupos: Jogos sobre o Xadrez
nos subtestes: Vocabulario (0,02), Conceitos Figurativos (0,02), Informacao

(0,00) e Aritmética (0,00); do grupo de Jogos sobre Sem intervencdo nos
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subtestes: Completar Figuras (0,01), Informacéao (0,00) e Aritmética (0,00); e do
Grupo Sem Intervencdo sobre Jogos nos subtestes: Codigos (0,00) e

Cancelamento (0,04).

Tabela 25 — Andlise das diferencas significativas entre os Grupos e subtestes do pés-teste dos
pontos brutos.

GRUPOS SUBTESTES VALOR SIG*
Vocabuléario 0,02
Conceitos Figurativos 0,02
JOGOS>XADREZ Informacao 0,00
Aritmética 0,00
Completar Figuras 0,01
JOGOS> SEM Informagéo 0,00
INTERVENCAO  Aritmética 0,00
Cadigos 0,00
SEM IVP 0,00
INTERVENGAO > cancelamento 0,04

JOGOS

Fonte: Autor (2020).
Nota: IVP= indice de Velocidade de Processamento; SIG = Significante; *

diferenca significante p>0,05. Teste estatistico: Anova.

As analises dos indices compostos no pré-teste ndo apresentam
diferencas significativas entre os grupos. JA no pdés-teste houve diferenca
significativa do Grupo Xadrez sobre o Grupo Jogos no indice: IVP — indice de
Velocidade de Processamento (0,04), como previsto na nossa hipotese de

pesquisa.

Tabela 26 — Analise dos indices compostos entre os grupos de Xadrez, Jogos e Sem
intervencdo pré-teste e pos-teste.
PONTOS COMPOSTOS

INDICES PRE-TESTE POS-TESTE
ICV X=J=S X=J=S
IOP X=J=S X=J=S
IMO X=J=S X=J=S
IVP X=J=S X>J*; X=S; S=J
QIT X=J=S X=J=S

Fonte: Autor (2020).

Nota: ICV= indice de Compreensio Verbal, IOP= indice de Organizagdo Perceptual, IMO=
indice de Meméria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; X=Xadrez; J=Jogos; S=Sem Intervencdo; * diferenca p<0,05. Teste
estatistico: Anova.
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As analises das diferencas significativas dos indices dos grupos no pré-
teste, mostrou uma diferenca significativa entre os resultados no indice ICV-

indice de Compreenséo Verbal para os grupos: Sem Intervencio e Xadrez.

Tabela 27 — Analise dos resultados entre os indices do Grupo Xadrez, Grupo Jogos e Grupo
Sem intervencdo do pré e pOs-teste.

Z

PRE POS
INDICE GRUPOS P GL V P GL V
Sem intervencao x Jogos 0,08 4 054| 093 4 0,33
ICV Sem intervencéo x Xadrez 0,05* 4 054| 097 4 0,17
Jogos x Xadrez 0,28 4 0,42| 0,83 4 0,29
Sem intervencao x Jogos 064 4 038| 069 4 0,41
IOP Sem intervencdo x Xadrez 0,82 4 0,32]|005* 4 0,55
Jogos x Xadrez 093 4 022| 053 4 0,36
Sem intervencao x Jogos 0,51 4 0,34| 0,53 4 04
IMO  Sem intervencgédo x Xadrez 064 4 029| 069 4 0,32
Jogos x Xadrez 0,88 4 0,26 0,20 4 0,44
Sem intervencao x Jogos 088 4 03| 08 4 0,37
IVP Sem intervencdo x Xadrez 064 4 0,27| 0,74 4 0,26
Jogos x Xadrez 028 4 038| 0,71 4 0,37
Sem intervencao x Jogos 0,96 4 0,24 1,00 4 0,19
QT Sem intervencéo x Xadrez 044 4 038| 059 4 0,39
Jogos x Xadrez 0,39 4 04| 0,56 4 0,35

Fonte: Autor (2020).

Nota: ICV= indice de Compreensio Verbal, IOP= indice de Organizagdo Perceptual, IMO=
indice de Meméria Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente
de Inteligéncia Total; P= significancia; * diferenca p=0,05; GL= Graus de liberdade'®; V=V de
Cramer'’. Teste estatistico: Anova.

A tabela abaixo indica que o Grupo Sem intervencdo apresenta
melhores resultados do que o Grupo Xadrez.
Tabela 28 — Analise da classificagdo dos resultados entre Grupo Sem Intervencao e o Grupo

Xadrez (pré)
Classificacdo Sem Intervencdo (n) Xadrez (n)

Int. Def. 0 0
Limitrofe 0 0
Médio Inf. 0 3

19 GL= Grau de liberdade é, em estatistica, o nimero de determinacdes independentes menos
0 numero de parametros estatisticos a serem avaliados na populacéo.

1 v=V de Cramer, é uma medida de associacdo entre duas variaveis nominais, fornecendo um
valor entre 0 e +1.
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Médio 8 6
Médio Sup. 2 7
Superior 0 4
Muito Sup. 1 0

Fonte: Autor (2020).

No pés-teste, pode-se verificar que houve uma diferenca significativa
entre os resultados do indice IOP- indice de Organizacdo Perceptual para os
grupos Sem intervengcao e Xadrez. A tabela abaixo indica que o grupo Sem
intervencdo apresenta melhores indices do que o Grupo Xadrez.

Tabela 29 — Analise da classificacdo dos resultados entre Grupo Sem intervencéo e o grupo

Xadrez (p6és) através do numero de participantes (n).
Classificacdo Semintervencdo Xadrez

Int. Def. 1 0
Limitrofe 0 5
Médio Inf. 0 4
Médio 5 8
Médio Sup. 4 2
Superior 1 1
Muito Sup. 0 0

Fonte: Autor (2020).

Entre as diferencas entre os indices do pré e poés-teste entre 0s grupos,
verificou-se apenas uma diferenga significativa dos indices. A diferenga se deu
no indice ICV — indice de Compreens&o Verbal no Grupo Xadrez, de acordo

com a tabela abaixo:

Tabela 30 — Diferenca entre os indices do pré e pos-testes entre grupos Xadrez, Jogos e Sem

Intervencéo.
G - XADREZ G -JOGOS G - SEM INTERVENCAO
INDICES P GL \Y P GL Vv P GL Vv

ICV 0,03* 5,00 0,53|0,23 500 048 | 047 500 0,50

IOP 0,29 4,00 0,34 0,56 500 042, 0,10 3,00 0,10

IMO 0,10 4,00 0,19|0,34 3,00 0,38| 0,60 4,00 0,40

IVP 0,56 4,00 0,30 | 042 6,00 050 050 3,00 0,20

QlT 0,13 4,00 040|055 4,00 039, 0,78 4,00 0,33
Fonte: autor (2020).
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Os resultados das diferencas significativas do indice ICV - indice de
Compreensédo Verbal entre o pré e poOs-teste apresentou um valor negativo,

reduzindo os pontos da classificacéo.

Tabela 31 — Analise da classificacao dos resultados da diferenca significativa do indice ICV-
Indice de Compreenséo Verbal do pré e pés-testes.

CLASSIFICACAO  PRE POS

Int. Def. 0 1
Limitrofe 0 3
Médio Inf. 3 2
Médio 6 11
Médio Sup. 7 3
Superior 4 0
Muito Sup. 0 0

Fonte: Autor (2020).

Agora, vamos estabelecer uma relacdo Two-way, analisando
separadamente os grupos Xadrez x Jogos, Xadrez x Sem interveng¢do, Jogos X
Sem intervencéo.

10.5 ANALISES TWO-WAY (U DE MANN-WHITNEY; D DE COHEN) -
(XADREZ X SEM INTERVENCAO; JOGOS X SEM INTERVENCAO;
XADREZ X JOGOS)

10.5.1 Pré-teste das analises dos subtestes dos pontos ponderados

entre os Grupos Xadrez e Sem intervencao

No pré-teste, com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez
sobre o Grupo Sem intervencdo no subteste de Codigos e no indice IVP -
indice de Velocidade de Processamento e do Grupo Sem intervencéo sobre o
Grupo Xadrez no subteste de Informagéo.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Procurar Simbolos, Semelhancas,
Conceitos Figurativos, Raciocinio Matricial e Cubos e, também, no indice IOP—
indice de Organizagio Perceptual e QIT — Quociente de Inteligéncia Total.

Ademais, houve prevaléncia do Grupo Sem intervencao sobre o Grupo Xadrez
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nos subtestes de: Cancelamento, Vocabulario, Conceitos Figurativos e
Raciocinio de Palavras.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencgdo nos subtestes de: Aritmética e Digitos. Também houve
prevaléncia do Grupo Sem intervencéo sobre o Grupo Xadrez nos subtestes
de: Compreens&o, Sequéncia e Nimero e Letras e nos indices de ICV— indice

de Compreensio Verbal e IMO - indice de Memdria Operacional.

10.5.2 PGs-teste das andlises dos subtestes dos pontos ponderados

entre os grupos xadrez e sem intervencao

J4 no pos-teste, com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo
“Xadrez” sobre o “Grupo Sem Intervencdo” nos subtestes de: Raciocinio
Matricial e no indice IOP — indice de Organizacdo Perceptual confirmando a
hipotese de investigagdo. No “Sem Intervencdo” sobre o “Grupo Xadrez” no
subteste de Vocabulario.

Com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Conceitos Figurativos, Completar
Figuras, Cubos e Procurar Simbolos, também confirmando a hipotese inicial
dessa pesquisa. No Grupo Jogos sobre o Grupo Xadrez nos subtestes de:
Raciocinio de Palavras, Compreensdao, Informacédo e Sequéncia de Numeros e
Letras e no indice ICV - indice de Compreenséo Verbal.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre 0
Grupo Sem intervencao nos subtestes de: Digitos, Cancelamento, Aritmética e
Semelhancas, e no indice IVP- indice de Velocidade de Processamento e QIT-
Quociente de Inteligéncia Total sugerindo que a nossa hipétese inicial tem
viabilidade. No Grupo Sem intervencdo sobre o Grupo Xadrez no subteste de
Cédigos e no indice IMO — indice de Memdria Operacional, contrariando a
nossa hipotese e toda literatura anterior que havia sido capaz de tratar do
mesmo tema.

Tabela 32 — Analise dos subtestes dos pontos ponderados entre o Grupo Xadrez e o Grupo
Sem intervencéo.

PONTOS PONDERADOS

PRE-TESTE POS-TESTE




123

XADREZ INTER\?I.ENC;AO XADREZ INTER\?I.ENQAO
SUB| M DP M DP | d U P M DP M DP | d U P
RM | 11,45 | 3,76 | 10,55 | 3,11 |0,25| 92,50 | 0,47 | 9,35 | 4,23 | 7,00 | 3,46 [0,59| 74,50 | 0,14
VC | 11,80 | 3,35 | 13,00 | 2,76 |0,38| 85,00 | 0,31 | 7,85 | 3,72 | 9,73 | 2,57 0,56 79,50 | 0,21
IOP | 34,70 | 6,56 | 32,45 | 5,65 |0,36| 91,50 | 0,45 | 30,85 | 8,24 | 26,27 | 8,33 |0,55| 75,00 | 0,15
ICV | 35,80 | 6,79 | 36,36 | 5,54 |0,09|106,00| 0,88 | 28,35 | 6,81 | 31,45 | 6,09 |0,47| 86,00 | 0,33
RP | 11,15 | 2,11 | 11,64 | 2,54 |0,21|106,50| 0,88 | 8,60 | 3,78 | 10,09 | 2,59 |0,44| 80,50 | 0,22
CO | 11,30 | 2,47 | 11,73 | 2,65 |0,17|101,00| 0,73 | 8,75 | 2,65 | 10,00 | 3,41 |0,43| 87,50 | 0,35
CN | 12,00 | 1,75 | 11,36 | 2,46 (0,31 95,00 | 0,55 | 10,25 | 2,10 | 9,09 | 3,70 |0,42| 75,50 | 0,15
IN | 10,45 | 2,26 | 11,73 | 2,53 |0,54| 80,50 | 0,22 | 2,55 | 2,16 | 3,36 | 1,80 |0,40| 71,50 | 0,11
CF | 10,80 | 2,04 | 11,55 | 2,58 |0,33| 73,00 | 0,13 | 9,00 | 3,37 | 8,00 | 2,32 |0,33| 89,00 | 0,40
CB | 11,25 | 3,27 | 10,55 | 2,70 [0,23| 91,00 | 0,45 | 11,25 | 3,51 | 10,18 | 3,46 |0,31| 85,50 | 0,31
PS | 11,20 | 2,26 | 9,91 | 3,30 |0,48| 83,00 | 0,27 | 11,65 | 2,78 | 10,91 | 1,92 |0,29| 98,00 | 0,64
SNL | 11,35 | 1,76 | 11,64 | 2,50 |0,14 | 98,00 | 0,64 | 10,65 | 3,10 | 11,27 | 1,74 |0,23(102,00| 0,76
DG | 10,20 | 2,93 | 10,18 | 2,18 (0,01 |106,00| 0,88 | 10,70 | 2,68 | 10,27 | 1,95 |0,17| 105,50 0,85
IVP | 21,95 | 3,69 | 19,64 | 4,20 [0,60| 71,00 | 0,11 | 22,95 | 4,75 | 22,36 | 3,01 |0,14| 93,50 | 0,50
CA | 10,00 | 2,08 | 10,91 | 1,51 [0,48| 76,50 | 0,16 | 12,05 | 2,76 | 11,73 | 1,79 |0,13| 91,50 | 0,45
QIT | 114,00 |14,89| 110,27 | 13,56 | 0,26 | 93,50 | 0,50 | 103,50 | 15,80 | 101,64 | 12,36 | 0,13 |102,00| 0,76
AR | 10,80 | 2,82 | 10,73 | 2,00 |0,03|107,00| 0,91 | 4,80 | 3,49 | 4,55 | 2,70 |0,08|108,50| 0,95
CD | 10,75 | 2,07 | 9,73 | 1,68 [0,53| 72,00 | 0,12 | 11,30 | 3,36 | 11,45 | 1,44 |0,05| 98,50 | 0,64
IMO | 21,55 | 3,89 | 21,82 | 3,19 |0,07|104,00| 0,82 | 21,35 | 4,06 | 21,55 | 3,36 |0,05|103,00| 0,79
SM | 12,70 | 2,75 | 11,64 | 2,38 |0,40| 81,00 | 0,24 | 11,75 | 2,51 | 11,73 | 2,05 |0,01|109,50| 0,98

Fonte: Autor (2020).

S. Intervengdo= Sem Intervencdo; SUB=Subtestes; SM= Semelhanc¢as, VC=Vocabulario, CO=
Compreensédo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,
SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacdo Perceptual, IMO= Indice de Memoria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacao; AR= Aritmética. M= Média;
DP= Desvio-padrdo; d= d de Cohen's’’; U= U de Mann-Whitney'®; P= significancia. Teste
estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.

10.5.3 Pré-teste das analises dos subtestes dos pontos brutos entre

0s grupos de xadrez e sem intervencgéao

No pré-teste, com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez
sobre o Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Procurar Simbolos,
Semelhancas, Conceitos Figurativos, Codigos e nos indices: IVP — indice de
Velocidade de Processamento, IOP — indice de Organizacdo Perceptual e no

QIT- Quociente de Inteligéncia Total.

2 4= d de Cohen's é usado para identificar diferencas entre duas ou mais médias ou
variancias.
Bu=ude Mann-Whitney € usado para testar a heterogeneidade de duas amostras ordinais.
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Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Aritmética, Cubos, Raciocinio
Matricial, Sequéncia e Nimero e Letras e Digitos e no indice IMO -indice de
Memoaria Operacional.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Raciocinio de Palavras e Conceitos
Figurativos e no indice ICV- indice de Compreensdo Verbal. No Grupo Sem
intervencdo sobre o Grupo Xadrez nos subtestes de: Vocabulario,

Cancelamento, Informagéo e Compreensao.

10.5.4 Pés-teste das analises dos subtestes dos pontos brutos

entre os grupos de xadrez e sem intervencao

No poés-teste, com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez
sobre o Grupo Sem intervencdo nos subteste de Raciocinio Matricial e no
indice 10P- indice de Organizagdo Perceptual, novamente, dando indicacio
significante que a nossa hipotese inicial € vélida. Ha prevaléncia do Grupo Sem
intervencao sobre o Grupo Xadrez no subteste de Vocabulario.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de: Conceitos Figurativos, Cubos,
Procurar Simbolos, Completar Figuras, Cancelamento, Digitos e Semelhancas,
e no indice IVP — indice de Velocidade de Processamento e no QIT - Quociente
de Inteligéncia Total. Esses resultados também foram previstos em nossa
hipétese de pesquisa; Houve prevaléncia do grupo Sem Intervencdo sobre o
Grupo Xadrez nos subtestes de: Raciocinio de Palavras, Compreensao,
Informacdo e Sequéncia de NUmeros e Letras e no indice ICV — indice de
Compreenséo Verbal. O Unico resultado que ndo coaduna nossa hipétese € o
pequeno efeito de prevaléncia do grupo Sem Intervencao sobre o xadrez no
subteste de “sequéncia de numeros”.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Sem
intervencao sobre o Grupo Xadrez nos subtestes de: Codigos e Aritmética e no
indice IMO - indice de Memoria Operacional, no primeiro contrariando
parcialmente nossa hipotese e, no segundo caso, nossa hipotese e a literatura

pregressa.
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Tabela 33 — Analise dos subtestes dos pontos brutos entre o Grupo Xadrez e o Grupo Sem

intervencao.
PONTOS BRUTOS
PRE-TESTE POS-TESTE
S. S,
XADREZ INTERVENCAO XADREZ INTERVENCAO

SUB M DP M DP d U P M DP M DP d U P
RM | 17,85 | 6,45 | 15,64 499 |0,37| 89,50 | 0,40 | 15,95 | 6,82 | 11,82 564 [0,64| 67,50 | 0,07
IOP | 62,85 |16,63| 54,36 | 13,01 |{0,55| 81,00 | 0,24 | 61,45 |20,28| 50,09 | 20,91 |0,55| 75,50 | 0,15
VC | 30,75 | 6,95 | 32,00 5,95 |0,19| 96,50 | 0,58 | 22,60 | 8,36 | 26,18 5,47 |0,48| 84,50 | 0,29
CN | 17,15 | 2,37 15,55 3,64 |0,56| 87,00 | 0,35 | 15,05 | 2,93 | 13,18 5,42 |0,47| 79,00 | 0,21
RP | 12,05 | 1,93 | 11,82 2,71 |0,10| 98,00 | 0,64 | 10,05 | 3,12 | 11,18 2,23 |0,40| 86,00 | 0,33
CB | 27,85 |11,55| 23,18 | 10,07 |0,42| 81,50 | 0,24 | 30,45 | 13,48 | 25,09 | 13,87 |0,39| 81,00 | 0,24
PS | 20,50 | 5,45 | 16,36 6,73 |0,70| 67,50 | 0,07 | 22,30 | 6,74 | 20,00 4,15 (0,39| 95,00 | 0,55
CF | 22,30 | 3,66 | 22,27 539 |0,01| 92,50 | 0,47 | 19,40 | 6,40 | 17,09 5,75 |0,37| 87,00 | 0,35
IN 13,75 | 2,63 | 13,91 2,98 |0,06|107,00| 0,91 | 6,65 | 2,43 7,45 1,69 |0,36| 85,50 | 0,31
CO | 19,20 | 4,34 | 19,45 6,86 |0,05|104,00| 0,82 | 15,65 | 4,25 | 17,18 5,29 |0,33| 93,50 | 0,50
CA | 6555 (12,54 | 66,36 | 13,76 |0,06 | 109,00 | 0,98 | 81,55 | 16,86 | 76,64 | 12,40 |0,32| 87,00 | 0,35
QIT | 220,70 | 32,14 | 200,27 | 33,61 |0,63| 78,50 | 0,19 | 214,10 | 37,68 | 203,55 | 30,01 (0,30 | 99,00 | 0,67
DG | 13,65 | 3,39 | 13,00 2,05 |0,22| 95,00 | 0,55 | 14,65 | 3,13 | 13,82 2,14 |0,29| 99,00 | 0,67
ICV | 70,15 |14,06| 67,82 | 15,10 |0,16| 91,50 | 0,45 | 58,05 |14,50| 62,00 | 11,75 |0,29| 98,50 | 0,64
IVP | 57,90 | 12,62 | 49,64 9,21 |0,71| 60,00 | 0,04 | 64,45 13,60 | 61,27 9,49 |0,26| 90,50 | 0,42
SNL | 16,15 | 2,50 | 15,45 3,88 |0,23|102,50| 0,76 | 15,50 | 4,89 | 16,36 2,20 |0,21| 109,00 | 0,98
SM | 20,20 | 6,59 | 16,36 6,55 0,58 | 74,00 | 0,14 | 19,80 | 6,12 | 18,64 5,50 |0,20| 92,00 | 0,47
CD | 37,40 | 9,31 | 33,27 5,26 |0,51| 67,50 | 0,07 | 42,15 | 11,01 | 41,27 6,31 |[0,09| 95,50 | 0,55
AR | 20,45 | 3,87 | 18,91 3,11 [0,42| 81,50 | 0,24 | 12,90 | 5,06 | 12,55 3,83 |0,08| 110,00 | 1,00
IMO | 29,80 | 4,95 | 28,45 3,86 |0,29| 84,50 | 0,29 | 30,15 | 6,01 | 30,18 3,84 |0,01| 105,50 0,85

Fonte: Autor (2020).

S. Intervencdo= Sem Intervencao; SUB=Subtestes; SM= Semelhancas, VC=Vocabulario, CO=
Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,
SNL= Sequéncia de Nimeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreensdo Verbal, IOP= indice de Organizacdo Perceptual, IMO= indice de Memoéria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informac¢éo; AR= Aritmética. M= Média;
DP= Desvio-padrdo d= d de Cohen's; U= U de Mann-Whitney; P= significAncia. Teste
estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.

10.5.5 Pré-teste das analises dos subtestes dos pontos ponderados

entre os grupos de jogos e sem intervencao

No pré-teste, com efeito largo, houve prevaléncia: do Grupo Sem
intervencdo sobre o Grupo Jogos no subteste de Sequéncia de Numeros e

Letras e no indice IMO - indice de Meméria Operacional.
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Ja4 com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Sem intervencao
sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Vocabulario e Informacéao e no indice
ICV- indice de Compreens&o Verbal.

Com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Sem intervencao
sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Compreensdo e Semelhancas e no
QIT- Quociente de Inteligéncia Total e do Grupo Jogos sobre o Grupo Sem
intervencao no subteste de Codigos.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Sem
intervencao sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Cubos, Cancelamento,
Conceitos Figurativos, Raciocinio com Palavras, Aritmética, Conceitos
Figurativos e Digitos e no indice IOP - indice de Organizacéo Perceptual e do
Grupo Jogos sobre o Grupo Sem intervencdo nos subtestes: Raciocinio
Matricial, Procurar Simbolos e no indice IVP- indice de Velocidade de

Processamento.

10.5.6 Pds-teste das andlises dos subtestes dos pontos
ponderados entre os grupos de jogos e sem intervencao

No poés-teste, com efeito largo, houve prevaléncia: do Grupo Sem
intervencao sobre o Grupo Jogos no subteste de Informacao e no indice ICV—-
indice de Compreenséo Verbal.

Com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Sem intervencao sobre
o Grupo Jogos nos subtestes de: Compreensédo, Vocabulario, Raciocinio com
Palavras, Aritmética e Semelhancas e no indice IVP - indice de Velocidade de
Processamento e QIT- Quociente de Inteligéncia Total.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Sem intervencao
sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Codigos, Cancelamento, Sequéncia de
Numeros e Letras, Procurar Simbolos, Conceitos Figurativos, Completar
Figuras e Digitos e no indice de IMO — indice de Meméria Operacional.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Sem
intervencdo sobre o Grupo Jogos no subteste de Cubos e no indice IOP -
indice de Organizacdo Perceptual. No Grupo Jogos sobre o Grupo Sem

intervencdo no subteste Raciocinio.
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Tabela 34 — Andlise dos subtestes dos pontos ponderados entre o Grupo Jogos € 0
Grupo Sem intervencgéo.

PONTOS PONDERADOS

PRE-TESTE POS-TESTE
JOGOS INTER\?I.ENQAO JOGOS INTER\?I.EN(;AO
SUB| M DP M DP | d U P M DP M DP | d U P
IN | 10,29 | 2,05 | 11,73 | 2,53 |0,63|52,50| 0,48 | 1,79 | 1,25 | 3,36 | 1,80 [1,04|74,50| 0,01
ICV | 32,14 | 8,24 | 36,36 | 5,54 [0,59|51,50| 0,16 | 25,21 | 8,24 | 31,45 | 6,09 |0,85 (48,50 | 0,06
CO | 10,29 | 3,56 | 11,73 | 2,65 |0,45(56,50| 0,26 | 7,79 | 2,75 | 10,00 | 3,41 (0,73 |51,50| 0,16
RP | 11,43 | 1,55 | 11,64 | 2,54 |0,10|71,50| 0,76 | 8,07 | 3,02 | 10,09 | 2,59 |0,71|67,50| 0,12
VC | 10,93 | 3,25 | 13,00 | 2,76 | 0,68 |45,00| 0,08 | 7,21 | 4,15 | 9,73 | 2,57 |0,71|43,50| 0,10
AR | 10,64 | 2,65 | 10,73 | 2,00 |0,04(74,50| 0,89 | 2,93 | 2,02 | 4,55 | 2,70 (0,69 |76,50| 0,14
QIT | 102,21 |19,20| 110,27 | 13,56 | 0,47 | 61,00 | 0,40 | 90,29 | 21,31 | 101,64 | 12,36 | 0,63 | 60,50 | 0,26
SM | 10,93 | 3,43 | 11,64 | 2,38 |0,23(69,00| 0,68 | 10,21 | 2,64 | 11,73 | 2,05 0,63 |31,50| 0,18
IVP | 20,29 | 3,87 | 19,64 | 4,20 |0,16 |73,50| 0,85 | 20,07 | 4,97 | 22,36 | 3,01 (0,54 (62,50 0,26
CD | 10,29 | 2,64 | 9,73 | 1,68 |0,25|60,00| 0,37 | 10,36 | 3,10 | 11,45 | 1,44 |0,44|67,50| 0,50
CA | 10,50 | 2,85 | 10,91 | 1,51 |0,17|76,00| 0,97 | 10,64 | 2,92 | 11,73 | 1,79 |0,43|62,50| 0,53
SNL| 7,93 | 3,75 | 11,64 | 2,50 |1,13|31,00| 0,01 |10,14 | 3,25 | 11,27 | 1,74 | 0,42 |64,50| 0,60
PS | 10,00 | 3,23 | 9,91 | 3,30 |0,03|75,00| 0,93 | 9,71 | 3,65 | 10,91 | 1,92 |0,40|62,00| 0,43
CN | 10,93 | 3,29 | 11,36 | 2,46 |0,15|75,00/ 0,93 | 7,79 | 3,29 | 9,09 | 3,70 |0,38|50,50| 0,37
IMO | 18,07 | 5,17 | 21,82 | 3,19 |0,85|40,00| 0,04 | 19,86 | 5,14 | 21,55 | 3,36 (0,38 (65,50 | 0,43
CF | 11,43 | 4,45 | 11,55 | 2,58 |0,03|66,00| 0,57 | 7,07 | 2,76 | 8,00 | 2,32 (0,36 (62,00| 0,43
DG | 10,14 | 2,41 | 10,18 | 2,18 |0,02|68,00| 0,64 | 9,71 | 2,70 | 10,27 | 1,95 |0,23|56,00| 0,43
IOP | 31,71 | 8,37 | 32,45 | 5,65 |0,10|73,50| 0,85 | 25,14 | 9,16 | 26,27 | 8,33 |0,13|52,00| 0,89
RM | 10,79 | 2,94 | 10,55 | 3,11 |0,08|71,00| 0,76 | 7,43 | 3,76 | 7,00 | 3,46 |0,12|56,00| 0,60
CB | 10,00 | 3,01 | 10,55 | 2,70 |0,19|66,50| 0,57 | 9,93 | 3,60 | 10,18 | 3,46 |0,07|47,50| 0,97

Fonte: Autor (2020).

S. Intervengdo= Sem Intervencéo; SUB=Subtestes; SM= Semelhanc¢as, VC=Vocabulario, CO=
Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,

SNL= Sequéncia de Numeros e Letras, CD= Codigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreensé@o Verbal, I0P= Indice de Organizacdo Perceptual, IMO= Indice de Memoria
Operacional, IVP: Indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia

Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacgéo; AR= Aritmética. M= Média;

DP= Desvio-padrdo d= d de Cohen's; U= U de Mann-Whitney; P= significAncia. Teste

estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.

10.5.7 Pré-teste das anélises dos subtestes dos pontos brutos entre

0s grupos de jogos e sem intervencao

No pré-teste, com efeito largo, houve prevaléncia: do grupo Sem

Intervencdo sobre o Grupo Jogos no subteste de Sequéncia de Numeros e

Letras.
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Com efeito médio, houve prevaléncia: do grupo Sem Intervencao sobre o
Grupo Jogos no subteste de Vocabulario e no indice IMO — indice de Memodria
Operacional.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do grupo Sem Intervencéo
sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Informacdo, Compreensao, Completar
Figuras e no indice ICV- indice de Compreensdo Verbal e do grupo jogos
sobre o grupo Sem Intervencao nos subtestes: Codigos e Raciocinio Matricial e
no indice IVP- indice de Velocidade de Processamento.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do grupo Sem
Intervencdo sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Semelhancas e Conceitos
Figurativos e no QIT- Quociente de Inteligéncia Total e do Grupo Jogos sobre o
grupo Sem Intervencdo nos subtestes: Digitos, Raciocinio com Palavras,
Procurar Simbolos, Cancelamento, Aritmética e Cubos e no indice IOP - indice

de Organizacao Perceptual.

10.5.8 Pos-teste das andlises dos subtestes dos pontos brutos
entre os grupos de jogos e sem intervencao

No pos-teste, com efeito largo, houve prevaléncia: do grupo Sem
Intervencado sobre o Grupo Jogos no subteste de Informacéo.

Com efeito médio, houve prevaléncia: do grupo Sem Intervencéo sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Aritmética, Raciocinio com Palavras,
Vocabulério, Compreens&o e no indice ICV- indice de Compreensio Verbal e
no QIT- Quociente de Inteligéncia Total.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do grupo Sem Intervencéo
sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Semelhancas, Sequéncia de Numeros
e Letras, Cdédigos, Conceitos Figurativos e Procurar Simbolos e nos indices
IVP- indice de Velocidade de Processamento e IMO — indice de Memobria
Operacional.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do grupo Sem
Intervencdo sobre o Grupo Jogos nos subtestes de: Cubos, Cancelamento,
Completar Figuras e Digitos e no indice IOP - indice de Organizagéo
Perceptual e do Grupo Jogos sobre o grupo Sem Intervencao no subteste de
Raciocinio Matricial.
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Tabela 34 — Andlise dos subtestes dos pontos brutos entre o Grupo Jogos e 0 Grupo Sem

intervencéo.
PONTOS BRUTOS
PRE-TESTE POS-TESTE
SEM SEM
JOGOS INTERVENCAO JOGOS INTERVENCAO

SUB M DP M DP D U P M DP M DP d U P

IN 13,07 | 2,23 13,91 298 |0,32|64,50(0,50| 4,93 | 2,67 7,45 1,69|1,10|62,50| 0,43
AR | 19,07 | 3,34 18,91 3,11 [(0,05|75,50|0,93| 9,86 | 3,28 12,55 3,83|0,76|68,00| 0,64
ICV | 61,71 | 18,42 | 67,82 15,10 | 0,36 52,50 | 0,18 | 51,21 | 16,02 62,00 11,75(0,75|66,00| 0,57
RP | 12,14 | 1,41 | 11,82 2,71 |0,16|65,50|0,53| 9,50 | 2,56 | 11,18 2,23|0,69|52,00| 0,18
VC | 28,07 | 7,11 32,00 595 |0,59|50,00(0,14| 21,00 | 8,81 26,18 5,47|0,69|72,50| 0,80
CO | 17,57 | 7,17 19,45 6,86 |0,27|57,00|0,29| 14,29 | 4,05 17,18 5,29/0,63|74,50| 0,89
QIT | 196,14 |37,13| 200,27 | 33,61 |0,12|70,50| 0,72 |185,57 | 38,95 | 203,55 30,01|0,51|60,00| 0,37
SM | 16,07 | 8,09 16,36 6,55 (0,04|71,50|0,76 | 15,93 | 6,20 18,64 5,50 0,46 |45,50| 0,08
IVP | 53,36 |11,14| 49,64 9,21 (0,36 |62,00|0,43| 56,50 | 13,36 61,27 9,49 0,40|66,50| 0,57
SNL | 12,00 | 4,61 | 15,45 3,88 |0,8044,50|0,07| 15,00 | 4,40 | 16,36 2,20/0,38|70,00| 0,72
CD | 36,36 | 10,16 | 33,27 5,26 |0,37|59,00 0,34 | 38,36 (10,49 41,27 6,31/0,33|77,00| 1,00
CN | 15,50 | 4,38 15,55 3,64 |0,01|73,00(/0,85| 11,57 | 4,38 13,18 5,42|0,33|62,50| 0,43
IMO | 25,43 | 5,91 28,45 3,86 |0,59|52,50(|0,18 | 28,57 | 6,24 30,18 3,84|0,30|29,00| 0,00
PS | 17,00 | 6,29 16,36 6,73 (0,10|72,50|0,80| 18,14 | 7,52 20,00 4,15]0,30 (60,00 | 0,37
CA | 67,64 |19,39| 66,36 13,76 |0,07|71,50|0,76 | 73,36 | 19,65 76,64 12,40 (0,19 |53,00| 0,20
CF | 21,07 | 5,68 | 22,27 5,39 |0,22|63,50|0,46 | 16,07 | 5,59 17,09 5,75/0,18 70,50 | 0,72
RM | 16,93 | 4,70 | 15,64 4,99 |0,27|64,50|0,50 | 12,64 | 5,87 | 11,82 5,64 0,14 |57,00| 0,29
DG | 13,43 | 2,24 | 13,00 2,05 |0,20|73,00|0,85| 13,57 | 3,16 | 13,82 2,14|0,09|5550| 0,24
IOP | 55,64 | 17,27 | 54,36 13,01 |0,08|72,50| 0,80 | 49,29 | 20,04 50,09 20,91|0,04 | 67,50| 0,60
CB | 23,21 |10,35| 23,18 10,07 |0,00|76,00|0,97 | 25,07 | 12,80 25,09 13,87|0,00|69,50| 0,68

Fonte: Autor (2020).

S. Intervengdo= Sem Intervencéo; SUB=Subtestes; SM= Semelhanc¢as, VC=Vocabulario, CO=
Compreensédo, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,
SNL= Sequéncia de Nimeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreenséo Verbal, IOP= indice de Organizacdo Perceptual, IMO= Indice de Memoria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacéo; AR= Aritmética. M= Média;
DP= Desvio-padrdo d= d de Cohen's; U= U de Mann-Whitney; P= significancia. Teste
estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.

10.5.9 Pré-teste das analises dos subtestes dos pontos ponderados

entre os grupos de xadrez e jogos

No pré-teste, com efeito muito largo, houve prevaléncia: do Grupo

Xadrez sobre o Grupo Jogos no subteste de Sequéncia de NUmeros e Letras,

confirmando fortemente parte de nossa hipétese.
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Com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o Grupo
Jogos no subteste de Semelhanca e no indice IMO — indice de Memoria
Operacional e QIT - Quociente de Inteligéncia Total, também confirmando
nossa hipotese.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Procurar Simbolos, Conceitos Figurativos,
Cubos, Compreensdo e Vocabulario e nos indices de ICV - indice de
Compreenséo Verbal, IVP - indices de Velocidade de Processamento e IOP -
indice de Organizacdo Perceptual também, dando viabilidade a diversos
elementos de nossa hipotese de pesquisa. Houve prevaléncia do Grupo Jogos
sobre o Grupo Xadrez no subteste de Cancelamento, contrariando nossa
hipdtese.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Codigos, Raciocinio Matricial, Informacéo,
Aritmética e Digitos, a favor de nossa hipétese. e do Grupo Jogos sobre o

Grupo Xadrez nos subtestes: Completar Figuras e Raciocinio com Palavras.

10.5.10 Pés-teste das analises dos subtestes dos pontos

ponderados entre os grupos de xadrez e jogos

No pés-teste, com efeito muito largo, houve prevaléncia: do Grupo
Xadrez sobre o Grupo Jogos no subteste de Conceitos Figurativos também
confirmando fortemente nossa hipotese.

Com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o Grupo
Jogos nos subtestes de: Aritmética, Completar Figuras, Procurar Simbolos,
Semelhancas e nos indices IOP - indice de Organizacdo Perceptual e IVP -
indice de Velocidade de Processamento e no QIT - Quociente de Inteligéncia
Total, sendo todos esses resultados confirmac¢des da nossa hipoétese.

Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Cancelamento, Raciocinio Matricial,
Informac&o, Cubos, Digitos, Compreens&o e Cédigos e no indice IMO — indice
de Memoria Operacional, todos resultados favoraveis a nossa hipotese.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo de Jogos nos subtestes de: Vocabulario, Raciocinio com Palavras e
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Sequéncia de Numeros e Letras, sendo os dois primeiros resultados positivos
mas menos centrais a nossa hipétese e o ultimo parte importante da nossa

hipdtese.

Tabela 35 — Analise dos subtestes dos pontos ponderados entre o Grupo Xadrez e o Grupo

Jogos.
PONTOS PONDERADOS
PRE-TESTE POS-TESTE
XADREZ JOGOS XADREZ JOGOS

SUB M DP M DP D U P M DP M DP d ] P
CN | 12,00 | 1,75 | 10,93 | 3,29 | 0,43 |121,50| 0,52 | 10,25 | 2,10 | 7,79 | 3,29 | 0,93 | 73,50 | 0,01
QIT | 114,00 | 14,89 | 102,21 | 19,20 | 0,70 | 95,50 | 0,12 | 103,50 | 15,80 | 90,29 | 21,31 | 0,72 | 92,00 | 0,09
lop | 34,70 | 6,56 | 31,71 | 8,37 | 0,41 |118,50| 0,45 | 30,85 | 8,24 | 25,14 | 9,16 | 0,66 | 89,50 | 0,07
AR | 10,80 | 2,82 | 10,64 | 2,65 | 0,06 |135,50| 0,87 | 4,80 3,49 | 2,93 | 2,02 | 0,63 | 99,00 | 0,15
CF | 10,80 | 2,04 | 11,43 | 4,45 | 0,19 |139,00| 0,98 | 9,00 3,37 | 7,07 | 2,76 | 0,61 | 96,50 | 0,12
Ps | 11,20 | 2,26 | 10,00 | 3,23 | 0,44 |{109,50| 0,29 | 11,65 | 2,78 | 9,71 | 3,65 | 0,61 | 98,50 | 0,14
SM | 12,70 | 2,75 | 10,93 | 3,43 | 0,58 | 99,50 | 0,45 | 11,75 | 2,51 | 10,21 | 2,64 | 0,60 | 98,50 | 0,14
IVP | 21,95 | 3,69 | 20,29 | 3,87 | 0,44 |101,50| 0,18 | 22,95 | 4,75 | 20,07 | 4,97 | 0,59 | 95,50 | 0,12
CA | 10,00 | 2,08 | 10,50 | 2,85 | 0,21 |110,00| 0,30 | 12,05 | 2,76 | 10,64 | 2,92 | 0,50 | 97,00 | 0,13
RM | 11,45 | 3,76 | 10,79 | 2,94 | 0,19 | 125,50 | 0,61 9,35 4,23 | 7,43 | 3,76 | 0,47 | 104,00 | 0,21
Icv | 3580 | 6,79 | 32,14 | 8,24 | 0,49 |104,00| 0,21 | 28,35 | 6,81 | 25,21 | 8,24 | 0,42 |111,50 | 0,32
IN 10,45 | 2,26 | 10,29 | 2,05 | 0,08 | 135,00 0,87 2,55 2,16 | 1,79 | 1,25 | 0,41 |110,50| 0,30
cB | 11,25 | 3,27 | 10,00 | 3,01 | 0,39 |107,50| 0,25 | 11,25 | 3,51 | 9,93 | 3,60 | 0,37 | 114,00 | 0,37
DG | 10,20 | 2,93 | 10,14 | 2,41 | 0,02 |122,50| 0,54 | 10,70 | 2,68 | 9,71 | 2,70 | 0,37 |107,50| 0,25
CcO | 11,30 | 2,47 | 10,29 | 3,56 | 0,34 |113,50| 0,35 | 8,75 265 | 7,79 | 2,75 | 0,36 | 120,50 | 0,50
IMO | 21,55 | 3,89 | 18,07 | 5,17 | 0,78 | 75,00 | 0,02 | 21,35 | 4,06 | 19,86 | 5,14 | 0,33 | 120,00 | 0,50
Ccbh | 10,75 | 2,07 | 10,29 | 2,64 | 0,20 |128,50| 0,69 | 11,30 | 3,36 | 10,36 | 3,10 | 0,29 | 107,50 | 0,25
vC | 11,80 | 3,35 | 10,93 | 3,25 | 0,26 | 108,50 | 0,27 | 7,85 3,72 | 7,21 | 4,15 | 0,16 | 122,50 | 0,54
SNL | 11,35 | 1,76 7,93 3,75 |1,25| 62,00 | 0,00 | 10,65 | 3,10 | 10,14 | 3,25 | 0,16 | 129,50 0,71
Rp | 11,15 | 2,11 | 11,43 | 1,55 | 0,15 |130,50| 0,74 | 8,60 3,78 | 8,07 | 3,02 |0,15|132,50| 0,79

Fonte: Autor (2020).

S. Intervencdo= Sem Intervencao; SUB=Subtestes; SM= Semelhancas, VC=Vocabulario, CO=
Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,
SNL= Sequéncia de Nimeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreensdo Verbal, IOP= indice de Organizacdo Perceptual, IMO= indice de Memoéria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informac¢&o; AR= Aritmética. M= Média;
DP= Desvio-padrdo d= d de Cohen's; U= U de Mann-Whitney; P= significAncia. Teste
estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.

10.5.11 Pré-teste das andlises dos subtestes dos pontos brutos

entre os grupos de xadrez e jogos
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No pré-teste, com efeito muito largo, houve prevaléncia: do Grupo
Xadrez sobre o Grupo Jogos no subteste de Sequéncia de NUmeros e Letras e
no indice IMO — indice de Memoria Operacional.

Com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o Grupo
Jogos nos subtestes de: Procurar Simbolos e Semelhancas, conforme nossa
hipotese e no indice ICV- indice de Compreensio Verbal (ndo assumido como
central em nossa hipétese, mas como possivel) e QIT - Quociente de
Inteligéncia Total (conforme previsto em nossa hipo6tese).

J& com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Conceitos Figurativos, Cubos, Aritmética e
Completar Figuras e nos indices IOP - indice de Organizacdo Perceptual e IVP
— indice de Velocidade de Processamento, Vocabulario, Compreensdo e
Informacédo. Esses 3 ultimos resultados ndo eram centrais em nossa hipotese.
Ja os 6 ultimos, ainda que tenham efeitos pequenos, e, esperassemos mais
robustez eram previstos em nossa hipotese e a apoiam.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Raciocinio Matricial, Codigos e Digitos,
conforme previsto em nossa hipotese. A prevaléncia do Grupo Jogos sobre o
xadrez nos subtestes de: Cancelamento contraria nossa hipétese e Raciocinio

de Palavras é indiferente a hipotese.

10.5.12 Pés-teste das analises dos subtestes dos pontos brutos

entre os grupos de xadrez e jogos

No pés-teste, com efeito muito largo, houve prevaléncia: do Grupo
Xadrez sobre o Grupo Jogos no subteste de Conceitos Figurativos, também
confirmando de maneira robusta nossas hipoteses.

Com efeito médio, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o Grupo
Jogos nos subtestes de: Aritmética, Informacdo, Semelhancas, Procurar
Simbolos, Completar Figuras e Raciocinio Matricial e nos indices IOP — indice
de Organizacdo Perceptual e IVP — indice de Velocidade de Processamento e
no QIT - Quociente de Inteligéncia Total, ofertando ainda mais evidéncias

favoraveis a nossas hipoteses.
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Ja com efeito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Cancelamento, Cubos, Cddigos, Digitos,
Compreens&o e os indices de ICV- Indice de Compreensio Verbal e IMO —
indice de Memoéria Operacional, sendo todos esses resultados favoraveis a
nossa hipotese.

Com efeito muito pequeno, houve prevaléncia: do Grupo Xadrez sobre o
Grupo Jogos nos subtestes de: Vocabulario, Raciocinio com Palavras e

Sequéncia de Numeros e Letras, também de acordo com nossa hipétese.

Tabela 36 — Andlise dos subtestes dos pontos brutos entre 0 Grupo Xadrez e o Grupo Jogos.

PONTOS BRUTOS

PRE-TESTE POS-TESTE
XADREZ JOGOS XADREZ JOGOS
SUB| M DP M DP | d U P M DP M DP | d U P
CN 17,15 2,37 15,50 | 4,38 | 0,49 | 113,00 | 0,35 | 15,05 2,93 11,57 | 4,38 | 0,97 | 71,50 | 0,01
QIT | 220,70 | 32,14 | 196,14 | 37,13 | 0,72 | 85,00 | 0,05 | 214,10 | 37,68 | 185,57 | 38,95 | 0,75 | 91,50 | 0,09
AR | 20,45 | 3,87 | 19,07 | 3,34 | 0,38 [112,00| 0,34 | 12,90 | 506 | 9,86 | 3,28 | 0,69 | 94,00 | 0,11
IN 13,75 2,63 13,07 2,23 | 0,27 |1121,50| 0,52 6,65 2,43 4,93 2,67 | 0,68 | 84,50 | 0,05
sMm | 20,20 | 6,59 | 16,07 | 8,09 | 0,57 |101,50| 0,18 | 19,80 | 6,12 | 15,93 | 6,20 | 0,63 | 96,50 | 0,12
lop | 62,85 | 16,63 | 55,64 | 17,27 | 0,43 |108,50| 0,27 | 61,45 | 20,28 | 49,29 | 20,04 | 0,60 | 92,00 | 0,09
VP | 57,90 | 12,62 | 53,36 | 11,14 | 0,38 [115,50| 0,39 | 64,45 | 13,60 | 56,50 | 13,36 | 0,59 | 94,00 | 0,11
pPs | 20,50 | 545 | 17,00 | 6,29 | 0,60 | 98,00 | 0,14 | 22,30 | 6,74 | 18,14 | 7,52 | 0,59 | 106,00 | 0,24
CF | 22,30 | 3,66 | 21,07 | 568 |0,27 |117,50| 0,43 | 19,40 | 6,40 | 16,07 | 559 | 0,55 | 98,00 | 0,14
RM | 17,85 | 6,45 | 16,93 | 4,70 | 0,16 |134,00| 0,84 | 15,95 | 6,82 | 12,64 | 587 | 0,51 | 9550 | 0,12
CA | 6555 | 1254 | 67,64 | 19,39 | 0,13 |119,00| 0,47 | 81,55 | 16,86 | 73,36 | 19,65 | 0,45 | 105,00 | 0,23
Icv | 70,15 | 14,06 | 61,71 | 18,42 | 0,53 | 90,50 | 0,08 | 58,05 | 14,50 | 51,21 | 16,02 | 0,45 | 109,50 | 0,29
cB | 27,85 | 11,55 | 23,21 | 10,35 | 0,42 | 100,50 | 0,16 | 30,45 | 13,48 | 25,07 | 12,80 | 0,41 | 108,00 | 0,27
CcD 37,40 9,31 36,36 | 10,16 | 0,11 | 133,00| 0,82 | 42,15 | 11,01 | 38,36 | 10,49 | 0,35 114,50 0,37
DG | 13,65 | 3,39 | 13,43 | 2,24 | 0,07 |125,00| 0,61 | 14,65 | 3,13 | 13,57 | 3,16 | 0,34 | 110,50 | 0,30
CcO 19,20 | 4,34 17,57 7,17 | 0,29 | 106,00 | 0,24 | 15,65 4,25 14,29 | 4,05 | 0,33 123,50 | 0,56
IMO | 29,80 | 4,95 | 2543 | 591 [0,82 | 80,00 | 0,03 | 30,15 | 6,01 | 28,57 | 6,24 | 0,26 | 135,00 | 0,87
RP | 12,05 | 1,93 | 12,14 | 1,41 |0,05[132,00| 0,79 | 10,05 | 3,12 | 9,50 | 2,56 |0,19 |128,00| 0,69
vc | 30,75 | 6,95 | 28,07 | 7,11 | 0,38 | 97,00 | 0,13 | 22,60 | 8,36 | 21,00 | 881 |0,19 | 125,50 | 0,61
SNL | 16,15 | 2,50 | 12,00 | 4,61 |1,18 | 66,00 | 0,00 | 15,50 | 4,89 | 15,00 | 4,40 | 0,11 |131,00| 0,76

Fonte: Autor (2020).

S. Intervengdo= Sem Intervencéo; SUB=Subtestes; SM= Semelhanc¢as, VC=Vocabulario, CO=
Compreensao, CB= Cubos, CN= Conceitos Figurativos, RM= Raciocinio Matricial, DG= Digitos,
SNL= Sequéncia de Nimeros e Letras, CD= Cddigos, PS= Procurar Simbolos; ICV= indice de
Compreensdo Verbal, I0P= indice de Organizagdo Perceptual, IMO= indice de Memoéria
Operacional, IVP: indice de Velocidade de Processamento, QIT= Quociente de Inteligéncia
Total; CF= Completar Figuras; CA= Cancelamento; IN= Informacao; AR= Aritmética. M= Média;
DP= Desvio-padrdo d= d de Cohen's; U= U de Mann-Whitney; P= significAncia. Teste
estatistico: U de Mann-Whitney e d de Cohen.
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11.DISCUSSAO DOS DADOS

De acordo com as médias do “Grupo Xadrez”, considerando os
resultados pré e poés, pode-se perceber que estes ndo apresentaram evolugdo
média no QI Total (QIT), porém, quando analisados individualmente os
subtestes, foram apontadas algumas diferencas positivas significativas. Esse
resultado global do QIT é surpreendente e esta em desacordo ndo sé com
nossa hipétese de pesquisa bem como a literatura anterior em psicologia e
xadrez. No entanto, como ja afirmado anteriormente, entendemos que
anormalidade desse resultado poderia ser creditada a uma ambiéncia
desfavoravel no poés-teste e voltaremos a esse ponto de maneira mais
pormenorizada novamente quando tratarmos das limitagcbes do estudo.
Passaremos a discusséo dos resultados dos subtestes.

Apesar do efeito desfavoravel no poés-teste a variavel experimental
apresentou um efeito forte o suficiente para superar o efeito interveniente, isso
mostra que mesmo com a reducdo geral o efeito da pratica do xadrez se
mostrou forte em alguns subtestes que verificaremos nos proximos

subcapitulos.

11.1 ANALISES DOS SUBTESTES DO GRUPO XADREZ

Analisando as diferencas pré e pos-testes no “Grupo Xadrez”, podemos
observar que houve uma evolucédo significativa nos valores do subteste de
“Cancelamento” +2,05 (0,01) para os pontos ponderados, € no subteste de
“Cédigos” +4,75 (0,03) para os pontos brutos. Ambos os resultados eram
previstos pela nossa hipétese. No subcapitulo vindouro detalhamos a
discussdo desses resultados visando explicitar a correlacdo entre este
resultado e nossa hipdtese no que concerne a possivel eficacia causal

especifica do xadrez.

11.1.1 Analise do subteste de Cancelamento e Cdodigos do

Grupo Xadrez
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O subteste de Cancelamento é um subteste complementar pertencente
ao IVP - indice de Velocidade de Processamento. Este teste tem por objetivo
medir a velocidade do processamento, da atencao visual seletiva, vigilancia ou
negligéncia visual (HALLIGAN, MARSCHALL, WADE, 1989; WOJCIULIK et. al,
2001). No subteste indicado, uma representacédo de figuras € apresentada ao
aluno, onde estao dispostas duas classes diferentes. Num primeiro momento,
tais figuras sdo apresentadas aleatoriamente, e, no segundo momento, elas
sdo organizadas. Portanto, o objetivo do aluno é marcar uma das classes
solicitadas, tendo um tempo pré-determinado para fazé-lo (WECHSLER, 2013).

O subteste de Cdédigos tem por objetivo medir a velocidade de
processamento de informacédo do individuo. Ele aborda a memodria de curto
prazo, aprendizado, percepcao visual, coordenacao visual e motora, amplitude
visual, flexibilidade conectiva, atencdo e motivacdo (KAUFMAN, 1994;
SATTLER, 2001). Neste subteste, o aluno precisa copiar os simbolos que se
relacionam as formas geométricas simples. Usando o gabarito, a crianca
devera desenhar esses simbolos junto a figura geométrica correspondente, no
tempo preestabelecido (WECHSLER, 2013).

Os dois subtestes de Cédigos e de Cancelamento fazem parte do IVP -
indice de Velocidade de Processamento, e estes indices estdo diretamente
ligados a capacidade mental do individuo (KAIL; SALTHOUSE, 1994). O indice
também esta atrelado a capacidade de manter o foco atencional e em realizar
rapidamente tarefas simples automatizadas em situacbes que necessitam a
manutencdo da atencéo focada (PRIMI, 2003).

Para ter uma boa pontuacao nos subtestes de Cancelamento e Codigos,
os alunos devem apresentar algumas habilidades especificas, tais como: (I)
responder ao teste com rapidez, visto que ele é avaliado pelo tempo
(velocidade de processamento); (Il) diferenciar rapidamente uma figura de
outra (atencédo visual seletiva, vigilancia ou negligéncia visual) no subteste de
Cancelamento e memorizar os simbolos de cada figura geométrica (memoria
de curto prazo, aprendizado, percepcéo visual) para o subteste de Cédigos; (lll)
coordenacdo para anotar os simbolos, dentro da figura geométrica
(coordenacéo visual e motora, amplitude visual, flexibilidade conectiva); e (V)
determinacao para realizar a atividade (atencéo e motivacdo) para o subteste
de Cédigos (WECHSLER, 2013).
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Dentro do “Grupo Xadrez” analisado, observou-se que houve um
aumento significativo nos valores do pré para o pos-teste. Com isso, infere-se
gue a pratica do xadrez possa estimular o desenvolvimento, nos individuos,
das habilidades avaliadas pelos subtestes, de acordo com as relacdes
descritas abaixo:

() Velocidade de processamento: na pratica do xadrez os alunos
aprendem a estudar os lances para jogar rapidamente durante a partida e, se
possivel, pensar seus préximos movimentos durante o tempo do seu
adversario. Esta capacidade estimula a reagdo apoés a jogada. Essa habilidade,
desenvolvida pelo jogo, diversas vezes, pode contribuir para a percepcéo de
estimulo-resposta, o que melhorard a sua velocidade de resposta a um
estimulo. Ainda, quando acrescentado o reldgio de xadrez, essa habilidade é
hiperestimulada, aumentando ainda mais a capacidade de agao e reacao.

(I) Atencao visual seletiva, vigilancia ou negligéncia visual e memorizar
os simbolos de cada figura geométrica: o praticante, ao jogar xadrez, precisa
aprender, memorizar e diferenciar 12 simbolos como: pe&o, cavalo, bispo,
torre, dama e rei em suas cores brancas e pretas simultaneamente. Esta
capacidade estimulada varias vezes desenvolve uma grande habilidade de
atencao seletiva, de modo a observar as jogadas que devem ou nao ser
analisadas, durante um movimento, como podemos ver nos tabuleiros abaixo.
No primeiro, uma analise da acao principal. No segundo, uma andlise sobre o

movimento das pecas diretamente correlacionadas.
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Figura 23 — Acao principal e movimentos correlacionados.

(1) ()

Fonte: Autor (2020).

A imagem |l mostra varias acdes correlacionadas que devem ser
negligenciadas, porque a acao direta esta localizada apenas no peéo indicado,
engquanto a atencado seletiva fixa apenas na acao entre o pedo, o cavalo e a
dama. Neste movimento, as demais pecas, que tém uma aplicagcdo em
diagonais ou casas correlacionadas sdo temporariamente negligenciadas. A
memorizacdo dos simbolos (pecas), sua movimentacdo (movimentos) e sua
manutencdo gera uma acao automatica da relacdo da peca como simbolo e
movimento. Essa capacidade desenvolvida parece ser utilizada para outros
padrées, como é o caso dos simbolos nas figuras geométricas.

(Il Coordenacéao para anotar os simbolos dentro da figura geométrica:
jogar xadrez € um processo motor constante, desde a acdo cognitiva até a
acdo motora. Ao identificar um simbolo (pec¢a) e o tipo de movimento realizado,
o aluno seleciona a peca e faz 0 movimento preciso. Para isso, ele pega uma
peca de aproximadamente quatro centimetros de diametro com as pontas dos
dedos e coloca em uma casa de, aproximadamente, cinco centimetros. Este
movimento é feito varias vezes durantes uma partida. Logo, a prética repetida
desta acdo pode ampliar sua habilidade motora fina e também grossa, uma vez
gue ocorre a amplitude da extenséo do braco durante o jogo.

(IV) Determinacéo para realizar a atividade: quando o aluno joga xadrez,
esta determinando a vencer o adversario, isto é, ter éxito na acdo do jogo.

Sendo assim, o0 jogador passa ter atengdo maior no jogo para lograr éxito ao
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final da partida. Tendo isso em vista, faz-se necessario aumentar o nivel de
atencdo para ter um melhor resultado. Como esse aumento do nivel de
atencdo é constante durante o jogo, este passa a estimular outras demais
habilidades utilizadas pelo individuo.

Os dados significativos evidenciados no subteste de “Cancelamento”
(pontos ponderados) e “Cédigos” (pontos brutos) apresenta uma forte relagao
direta com o aumento da pratica do xadrez. Ambos os subtestes ainda fazem
parte do mesmo indice “(IVP)”, mostrando fortes indicios de que os estimulos
praticados pelo xadrez estdo ligados ao “IVP - indice de Velocidade de
Processamento”.

Colaborando com isso, 0s subtestes que apresentam média positiva,
mas sem significancia nos pontos ponderados, também sdo subtestes do IVP -
indice de Velocidade de Processamento, como € o caso dos “Codigos” +0,5
(0,59), “Procurar Simbolos” +0,4 (0,14) e nos pontos brutos nos subtestes de
“Procurar Simbolos” +1,8 (0,06) e “Cancelamento” +16 (0,06). NO indice de
Memoéria Operacional, apresentam média positiva, mas sem significancia nos
pontos ponderados nos subtestes de “Digitos” +0,5 (0,49) e nos pontos brutos
nos subtestes de “Digitos” +1 (0,41). No indice de Organizacdo Perceptual,
apresentam meédia positiva, mas sem significancia nos pontos brutos no
subteste de “Cubos” +2,6 (0,78).

A figura abaixo apresenta todas as pontuacbes dos PP - Pontos
Ponderados e PB - Pontos Brutos, com e sem significancia. No esquema,
podemos fazer uma observacdo geral dos indices que tiveram mais subtestes

apontados.
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Figura 24 — Esquema dos resultados do Grupo Xadrez.

Icv 1op
iNDICE DE COMPREESSAO VERBAL iNDICE DE ORGANIZAGAO PERCEPTUAL
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[RACIOCINIO COM PALAVRAS)
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IMO
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* .
SEQ. NUMEROS E LETRAS P CORIGES

P procurar simBoLos

[ARITMETICA)
P (cANCELAMENTOS)

Fonte: Autor (2020).

Nota: Vermelho= Pontos Ponderados; Amarelo= Pontos Brutos; P= ndo significativo; P*=
Significativo.

Compilando todos os resultados (pontos ponderados e pontos brutos), a
figura acima mostra que os indices com significancia representados pelos “P*
vermelho” e “P* amarelo” e, também, os sem significancia representados pelo
“P vermelho” e “P amarelo” estéo fortemente ligados ao indice “IVP — indice de
Velocidade de Processamento”. O referido indice teve dois subtestes com
aumento significativo (Codigos e Cancelamento), e outro teve média positiva,
mas com pouca significancia, tanto nos pontos ponderados, quanto nos pontos
brutos. Esse teste “Procurar Simbolos” tem claras relacées com a capacidade
de memdria visual e a identificagcdo de simbolos-alvo € muito semelhante a
identificacdo da peca de xadrez a ser usada e a relacdo combinatoria é
exatamente a identificagcdo do contexto posicional do xadrez (WECHSLER,
2003).

Houve resultados sem significancia tanto nos pontos ponderados +0,5

(0,49), quanto nos pontos brutos +1 (0,41), para o subteste de “Digitos”,
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pertencente ao “IMO — Indice de Memoria Operacional”. Isso indica uma
pequena correlacdo de que a pratica do xadrez pode estimular a memoria de
curto prazo, que € um dos objetivos da avaliacdo deste subteste. Esse
resultado, além de dar ainda melhores indicios da viabilidade da nossa
hipotese, também replica resultados mais significativos em estudos anteriores
(DE GROOT, 1946; ACIEGO et al.(2012); GLIGA;FLESNER (2013);
REZENDE JUNIOR; SA, 2016).

Consolidando essa relacdo do “IVP — indice de Velocidade de
Processamento” com o “Grupo de Intervengdo — Xadrez”, os resultados dos
pontos compostos apresentam também uma evolucdo média do pré para 0s
pos-testes no referido indice, com resultado de +0,9 (0,23), sendo possivel
observar a mesma relagcdo no indice geral composto, mesmo que o resultado
nao seja significativo.

Segundo Mader et al. (2004), apesar dos subtestes do IVP,
individualmente, ndo avaliarem a velocidade de processamento, ter uma
resposta com uma evolucdo positiva em todos os subtestes e em todos os
pontos ponderados, brutos e compostos, mostra que essa relacdo da
velocidade de processamento estd fortemente ligada ao desenvolvimento
gerado pela pratica do xadrez.

Estudos que utilizaram a pratica do xadrez como estimulo da inteligéncia
também evidenciaram alguns subtestes aqui encontrados (ACIEGO; GARCIA;
BETANCORT, 2012; GLICA; FLESNER, 2013; JOSEPH; EASVARADOSS;
KENNEDY; KEZIA, 2016).

O estudo desenvolvido por Aciego, Garcia e Betancort (2012) foi
realizado com WISC-R e apresentou resultados significativos nos subtestes:
“Digitos +11,76”, Cubos +10,61, Montagem de Objetos +28,78 e labirintos
10,76, sendo p>0,05.

No desenho realizado por Glica e Flesner (2013), com o WISC, néo
houve aumento significativo, mas, aumento de meédia positiva no subteste de
“Digitos +3,5”, com p<0,05.

Observa-se que o resultado do subteste de “Digitos” também foi
observado no estudo de Aciego, Garcia, e Betancort (2012) +16,67 e Glica e

Flesner (2013) +3,5 e com o método “nosso experimento ideal” +1,00.
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O subteste Digitos pertence ao indice IMO- indice de Memobria
Operacional e tem como objetivo avaliar a memoria auditiva de curto prazo,
sequenciamento, atengcao e concentracdo (KAUFMAN, 1994; SATTLER, 2001).

Outro subteste, que também foi identificado no estudo de Aciego,
Garcia, e Betancort (2012), foi o “Cddigo” +14.07, e com método de “nosso
experimento ideal” +4.75.

O teste de Cddigos pertente ao indice IVP — indice de Velocidade de
Processamento, e tem por objetivo medir a velocidade de processamento de
informag&o do individuo. Ele aborda a memodria de curto prazo, aprendizado,
percepcao visual, coordenacédo visual e motora, amplitude visual, flexibilidade
conectiva, atencédo e motivacdo (KAUFMAN, 1994; SATTLER, 2001).

Esses estudos apontam que a pratica de xadrez estad relacionada
fortemente com os indices IMO e IVP e seus respectivos subtestes (Digitos e
Cddigos), que avaliam habilidades de memodria auditiva de curto prazo,
atencao, concentracéo, velocidade de processamento, memoria de curto prazo,
aprendizado, percepcéao visual, coordenagao visual e motora, amplitude visual,

flexibilidade conectiva e motivacao.

11.2 ANALISES DOS SUBTESTES DO GRUPO JOGOS

Os dados representados pelas médias do “Grupo Jogos” no pré e pos-
teste, também, ndo apresentaram evolugcdo média no QI Total (QIT), porém,
guando analisados individualmente os subtestes, foram apontadas algumas
diferencas positivas significativas.

Analisando as diferencas pré e pos-testes entre o “Grupo Jogos”, pode-
se verificar que ndo houve nenhuma diferenca positiva significativa nos pontos
ponderados, mas nos pontos brutos, houve diferenca positiva em trés
subtestes, sendo eles: “Cubos” +1,86 (0,01), “Codigos” +2 (0,02) e
“Cancelamento” +5,72 (0,01).

Houve resultado positivo, mas sem significancia para o0s pontos
ponderados nos subtestes: “Sequéncia de Numeros e Letras” +2,21 (0,14),
“Cédigos” +0,70 (0,91) e “Cancelamento” +0,14 (0,60) e, nos pontos brutos,
nos subtestes de “Digitos” +0,14 (0,08), “Sequéncia de Numero e Letras” +3
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(0,74), “Procurar Simbolos” +1,14 (0,21), como podemos ver no esquema

abaixo.

Figura 25 — Esquema dos resultados do Grupo Jogos.
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Fonte: Autor (2020).

Nota: Vermelho= Pontos Ponderados; Amarelo= Pontos Brutos; P= ndo significativo; P*=
Significativo.

Os subtestes “Cadigos” e “Cancelamento”, que fazem parte do indice
IVP — indices de Velocidade de Processamento, ja foram descritos para o
‘Grupo Xadrez” no que tange as caracteristicas de velocidade de
processamento. Parece que esses estimulos ndo se limitam apenas ao jogo do
xadrez, sendo desenvolvidos nos demais jogos. O que houve de novo nos
resultados do “Grupo Jogos” foi o subteste de “Cubos” +1,86 (0,01), que vamos

analisar no subcapitulo a seguir.
11.2.1 Anélise do subteste de Cubos do Grupo de Jogos
Esse subteste tem como objetivo medir a habilidade de analisar e

sintetizar estimulos visuais abstratos e envolver conceitos ndo verbais, como

percepcao visual e organizagdo, processamento simultdneo, coordenacdo
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visual e motora, aprendizado e habilidade de separar figura, e fundo por
estimulo visual (KAUFMAN, 1994; SATTLER, 2001).

Para o aluno ter um bom resultado no subteste de Cubos, ele precisa ter
habilidades especificas como: (I) Manipulacédo e organizagao visual de figuras
(analisar e sintetizar estimulos visuais abstratos envolvendo conceitos nao
verbais, percepcédo visual e organizacdo e processamento simultaneo), (Il)
coordenacdao motora (coordenacao visual e motora, aprendizado e habilidade
de separar figura e fundo por estimulo visual).

A prética desses jogos de tabuleiro mencionados pode intensificar
diversas habilidades, como as que podem ser estimuladas ao realizar-se o
subteste de Cubos, de acordo com a descri¢ao abaixo:

() Manipulacdo e organizacao visual de figuras: Em todos os jogos €
necessario realizar a manipulacdo de pecas, dados e figuras em um
determinando posicionamento, podendo ser em casas (dama), triangulos
(gamao), espacos vazios (reversi) ou posicionamentos aleatorios, que podem
formar vérias figuras geométricas, como quadrado e retangulo, tanto na vertical
como horizontal (batalha naval). Os jogos estimulam o raciocinio e a
manipulacdo das pecas através da regra do jogo e dos objetivos. A acao inicia-
se com a percepcao visual da movimentacdo das pecas através das jogadas,
culminando no processamento simultaneo das analises das jogadas de acao e
resposta do adversério.

(I) Coordenacdo motora: todos 0s jogos necessitam de uma acgao
motora durante sua execucdo. No jogo de gaméao, além da manipulacdo em
mover as pecas, ap0s 0 movimento do adversario, ainda € necessario
arremessar os dados e contabilizar os movimentos que devem ser realizados.
No jogo de dama e reversi, a acdo motora é dinamica, pois o jogador deve
fazer a acdo simultaneamente apds a do adverséario. Ja no jogo da batalha
naval, as acfes sao realizadas sobre o campo visual onde séo realizados os
tiros durante o jogo.

Assim, os estimulos dos jogos, no que tange a manipulacdo de pecas e
sua acdo motora, parecem fortalecer as habilidades de analisar e sintetizar

estimulos visuais abstratos.
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Referente aos pontos compostos ndo houve resultados significativos
positivos, porém, houve evolucdo das meédias sem significancia no “IVP —
indice de Velocidade de Processamento” +7,8 (0,37).

As analises dos subtestes e indices indicam que o “Grupo de Jogos”
possuem uma relacdo forte com o indice “IVP — indice de Velocidade de
Processamento” e uma baixa relacdo com os indices: “IMO e IOP”. Apesar de
existir a relacdo do “Grupo de Jogos” com o indice “IVP”, a tabela 26 de analise
dos pontos compostos indica que essa relacdo ndo é mais forte do que a do

“Grupo Xadrez”.

11.3 ANALISES DOS SUBTESTES ENTRE OS GRUPOS

11.3.1 Andlise Intergrupo - Three-Way - ANOVA (Grupo

Xadrez x Grupo Jogos x Grupo Sem intervencao)

Nessa analise, buscaram-se verificar a relagdo direta entre os trés
grupos e sua significancia com p< 0,05.

Ao promover uma andlise intergrupos dos pontos ponderados para
verificar qual grupo obteve melhores resultados significativos nessa correlacéo
entre os subtestes apds a intervencdo, averiguou-se que o “Grupo Xadrez”
obteve resultados significativos sobre o “Grupo Jogos” nos subtestes:

“Conceitos Figurativos” (0,03) e “Procurar Simbolos” (0,03).

11.3.1.1 Analises do subtestes de Conceitos Figurativos

O subteste de Conceitos Figurativos tem como objetivo medir o nivel de
abstracdo e habilidade de raciocinar, fazendo montagens conforme uma classe
especifica. Para obter um melhor resultado no subteste, a crianca devera
raciocinar sobre as situacdes de imagens que séao apresentadas (WECHSLER,
2003).

O jogo de xadrez, como ja foi apresentado, € formado por 12 simbolos
figurativos (seis pecgas brancas e seis pretas), isto €, estes simbolos séo figuras
representativas com nome e movimentacdo especifica. Através dessa

proposta, na pratica do jogo, o aluno aprende a usar essa simbologia de forma
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intuitiva e a raciocinar sobre as diversas possibilidades de jogadas que
acontecem durante uma partida de xadrez.

Como podemos ver na imagem abaixo, no tabuleiro (I) existem 20
possibilidades de movimentagdo para as pegas brancas, e outros 20 lances
possiveis para as pretas, possibilitando assim 400 formas diferentes de
movimentar as pecas, sendo que esse numero vai aumentando, de acordo com
a progressao das pecas no tabuleiro ao longo do jogo. O tabuleiro (Il)
apresenta as possibilidades, que podem ser realizadas nas respectivas
posicdes.

O célculo estimado de possibilidades para 40 movimentos, no qual cada
jogador escolhe dois movimentos entre 30 possibilidades diferentes, pode ser
calculado com a férmula (30x30)*°, que representa 900* possibilidades. Este

nlmero é aproximadamente 10,

Figura 26- Possibilidades dos movimentos das pecas de xadrez.

(1) (1)

Fonte: Autor (2020).
Esta capacidade de raciocinar sobre a movimentacéo das pecas e achar

o melhor lance estimula o raciocinio intuitivo do individuo, e com as diversas
chances existentes, o aluno desenvolve a capacidade de avaliar e raciocinar

sobre as possibilidades abstratas de movimentagao das pegas no jogo.



146

Figura 27 - Possibilidades do jogo da dama.

Fonte: Autor (2020).

Nesta situacdo, desconsiderando as opc¢des de damas promovidas,
teriamos a possibilidade maxima de movimentos para um lance, pois existem
12 pecas de cada cor, e cada peca pode se movimentar para sua diagonal
direita ou diagonal esquerda. Dessa forma, teriamos a possibilidade de 24
movimentos neste lance. Poderiamos considerar este valor como um
parametro. Teriamos entdo um total de 576*° possibilidades em uma partida de
40 lances. Apesar de ser um numero possivelmente grande, esse numero,

ainda, apresenta-se muito inferior ao apresentado pelo xadrez.

Figura 28 - Possibilidades do gaméo.

Fonte: Jogolaxia (2020) adaptado pelo Autor.
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O gaméo apresenta 15 pecas, 24 casas, dois dados para sorteio das
possibilidades de jogo e quatro quadrantes.

Vamos considerar duas andlises de lancamentos de dados (dados com
faces distintas e dados com faces iguais). Em cada uma delas, vamos
considerar as opc¢des de movimento de pecas dentro de um Unico quadrante e
a transicao entre eles.

Para faces distintas, teriamos as seguintes possibilidades: (1,2), (1,3),
(1,4), (1,5), (1,6), (2,3), (2,4), (2,5), (2,6), (3,4), (3,5), (3,6), (4,5), (4,6), (5,6) - as
dobras consistem na mesma soma.

Considerando a movimentacdo em cada quadrante apenas, sempre
teriamos duas possibilidades: andar com a primeira peca para o total da soma
ou andar o primeiro nimero com a primeira peca e 0 segundo nhimero com a
segunda peca. Ou seja, se os dados apresentarem faces distintas, teremos um
total de duas possibilidades em cada quadrante. Além disso, posso movimentar
uma peca de um quadrante e outra peca de outro. Dessa forma, teriamos 4x3
= 12 opcdes nessa modalidade (quatro opgcdes de quadrante e, escolhendo
um, restam trés) (aqui a soma passa, pois estamos considerando as repeticdes
- por exemplo - quadrante 1 e quadrante 3 é equivalente a quadrante 3 e
guadrante 1). Logo, considerando a movimentacdo no quadrante ou a
combinacdo de quadrantes, teriamos 2+12 = 14 possibilidades de movimentos.
Como sao 15 possibilidades de duplas para os dados distintos, teriamos um
total de 14 x 15 = 210 possibilidades de movimento para cada lance.

Para faces iguais, teriamos as seguintes possibilidades: (1,1), (2,2),
(3,3), (4,4), (5,5), (6,6).

Aqui a regra diz que o valor é dobrado, em outras palavras, é como se
fossem considerados quatro dados.

Dessa forma, teremos que considerar varios cenarios:

Quadrante 01: teriamos duas possibilidades, andar com a primeira peca
o total da soma ou andar parte da soma com a primeira peca e o restante com
a segunda peca.

Quadrante 02: teriamos quatro possibilidades, andar com a primeira
peca o total da soma, andar parte da soma com a primeira peca e o restante

com a segunda pega, dividir a soma em trés partes e andar com as trés
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primeiras pecas ou dividir a soma em quatro partes e andar com as quatro
primeiras pecas.

Quadrante 03: teriamos trés possibilidades, andar com a primeira peca
o total da soma, andar parte da soma com a primeira peca e o restante com a
segunda peca ou dividir a soma em trés partes e andar com as trés pecas.

Quadrante 04: teriamos quatro possibilidades, andar com a primeira
peca o total da soma, andar parte da soma com a primeira peca e o restante
com a segunda pecga, dividir a soma em trés partes e andar com as trés
primeiras pecas ou dividir a soma em quatro partes e andar com as quatro
primeiras pecas.

Considerando a transi¢cdo entre quadrantes, teriamos uma estimativa de
4 x 3 x4 x4 =192 possibilidades para combinagdes entre quadrantes.

Considerando as opg¢bes em cada quadrante, a transicao de quadrantes,
em que existem seis pares de dados com faces iguais, teria uma estimativa de
(2+4+3+4+192) x 6 = (205) x 6 = 1230 possibilidades em cada lance
qguando sairem dados iguais, sendo assim, uma estimativa para quarenta
lances de um jogo de gamdo seria algo entre 44100° e 1512900%
possibilidades. Além disso, ainda existe a possibilidade de captura de pecas
gue reinicia as possibilidades combinatdrias a partir do comeco do tabuleiro.

Apesar das possibilidades aqui descritas apresentarem um ndamero
maior do que a do xadrez, vale ressaltar que a grande variabilidade se da pelos
fatores aleatorios advindos dos dados e suas possibilidades e ndo da
capacidade de andlise do jogador, ou seja, toda a possibilidade gerada pelo
dado nao é estimulada pelo jogador. O célculo de possibilidades combinatérias
€ atualizado a cada novo lance de dados, fazendo que o gamdo demande
menos de memoria operativa e de calculo de analise combinatéria complexa
multifatorial. Sendo assim, acredita-se que a capacidade de estimulo do xadrez
seja maior do que a do gamao no que concernem diversas capacidades de

processo, selecao visual, memoria operativa, cancelamento etc.



149

Figura 29 — Possibilidades do jogo Reversi.
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Fonte: Autor (2020).

O jogo reversi pode ser jogado em um tabuleiro de 8x8, que possui,
inicialmente, quatro discos, sendo: dois pretos e dois brancos. O objetivo do
jogo é colocar mais pecas no tabuleiro, num total de 64 discos.

Na prética os jogadores se revezam colocando as pecas no tabuleiro
com a cor atribuida voltada para cima. Se durante o jogo alguma peca ficar em
linha reta, (horizontal, vertical ou diagonal) e limitados pelo disco acabado de
ser colocado, o disco é revertido (virado) a cor do jogador atual.

O numero de possibilidades depende do numero de discos no tabuleiro,
como podemos ver na figura acima; analisando uma média de 11
possibilidades por lance em uma partida de 40 movimentos podemos ter um
total de 121 possibilidades, assim, podemos ainda afirmar que o ntimero de
possibilidades do xadrez € muito maior do que a do reversi.
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Figura 30 — Possibilidades do jogo de batalha naval.
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Fonte: Autor (2020).

No jogo de batalha naval, as possibilidades s&o descritas pelo tamanho
do tabuleiro, que é de 100 casas, e também pelas possibilidades estratégicas.
No momento de colocar as pecas no tabuleiro, conforme figura acima, existem
oito pecas a ser colocadas, sendo que elas representam 19 casas das 100
possiveis. Sendo assim, a conta para calcular essa combinacdo € 100!/
811*19!=1,32x10%.

Apés a colocacdo das pecas, o0 jogador deve tentar acertar um tiro nas
pecas do adversario. Das 100 casas, 19 estdo ocupadas, portanto, o jogador
tem 19% de chance de acertar. Assim, observando o nimero de possibilidades,
percebe-se ainda que o xadrez ofereca um numero de possibilidades bem
superior ndo so6 no inicio, mas durante todo o jogo.

Em virtude dos fatos mencionados, o jogo de xadrez por ser complexo,
demanda uma gama maior de estimulos para realizar as jogadas. Por isso, a
capacidade de raciocinio desenvolvida no xadrez é maior que nos outros jogos,
e isso foi detectado porque essa habilidade é amplamente analisada pelo
subteste de “Conceitos Figurativos”.

Nos demais jogos de tabuleiro as possibilidades e complexidade dos

jogos sdo menores. Reunindo-se todos o0s jogos, acredita-se que suas
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possibilidades e complexidades, ndo sdo tdo grandes quanto as encontradas

no jogo de xadrez.

11.3.1.2 Andlises do subteste de Procurar Simbolos

Os resultados do subteste de “Procurar Simbolos” do xadrez foram
superiores estatisticamente aos dos jogos.

Nesse subteste, a crianca indica se o simbolo-alvo combina com alguns
dos gque estao no grupo de busca. Ele tem como objetivo medir a velocidade de
processamento, memoaria visual de curto prazo, coordenacédo visual e motora,
flexibilidade cognitiva, discriminacdo visual e concentracdo da crianca. Esse
subteste tem as mesmas caracteristicas evidenciadas no subteste de Codigos
descrito acima, uma vez que ambos fazem parte do mesmo indice, o IVP —
indice de Velocidade de Processamento (KAUFMAN, 1994;: SATTLER, 2001).

Para ter um bom resultado no subteste de Procurar Simbolos, o aluno
deve: (I) memorizar o grupo de estimulo apresentado, que pode ser um ou
mais simbolos; (Il) verificar se esses simbolos estdo no grupo de busca; e (lll)
assinalar no quadro com as opgdes “sim ou nao” se a representaciao esta
dentro do grupo mostrado (WECHSLER, 2003).

O subteste mostrou-se um desafio para buscar o simbolo apresentado
em um novo grupo de busca. Essa capacidade de buscar, analisar e identificar
€ uma habilidade constantemente aplicada no jogo de xadrez, sendo que elas
permitem ao jogador articular-se de modo a resolver algum problema tatico no
jogo, como pode ser observado no exemplo da figura abaixo.

No tabuleiro (I) abaixo, o problema tético é proteger o pedo que esta em
d5. Para conseguir resolver esse problema, o aluno devera, primeiramente,
buscar os simbolos (pecas), que neste caso, sdo: pedo, rei, bispo e a torre, e

depois analisar quais desses simbolos podem resolver o problema tético.
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Figura 31 — Resolucdo de um problema tético.

Fonte: Autor (2020).

No tabuleiro (II) acima podemos ver como acontecem os estimulos de
buscar, analisar e identificar utilizados em uma jogada.

() Buscar um simbolo (peca) para defender o pedo que esta em d5;

(I Analisar os simbolos (pecas) para atingir o objetivo: o pensamento
basico seria proteger o pedo com uma peca de igual valor, como é o caso dos
pedes que estdo em f7 ou a7, contudo, pode-se ver que os referidos pedes
estdo muito longe para se defenderem. Depois, pode-se buscar fazer a defesa
deles com o bispo que esta em g5, porém, o referido bispo possui uma cor
oposta a da casa na qual o pedo se encontra, ndo sendo possivel protegé-lo.
Pode-se também optar pelo rei que esta em g7, todavia, o rei estq duas casas
distante do pedo, o que o impossibilitaria de fazer a prote¢do. Por ultimo, temos
a torre em a8, que seria a resposta certa, pois, ao ser colocado em d8,
defenderia o peédo e resolveria o problema tatico;

(1) Movimentar a peca: apés a identificacdo, o aluno toca a peca e
realiza o ato motor. A cada lance no xadrez se abre uma nova gama de
problemas taticos e, por consequéncia, abrem-se grandes oportunidades de
criar novas solucdes para os problemas. Os exemplos anteriores mostram que
0 jogo de xadrez apresenta um nimero maior de possibilidades, e elas, por sua
vez, permitirdo um maior nivel de complexidade, o que ocasionara um maior
estimulo das habilidades do jogador envolvidas no processo.

A capacidade de percepcdo de simbolos, de analisar e identificar

solugBes parecem estar ligados diretamente a habilidade necesséaria para a
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realizacdo do subteste de Procurar Simbolos e a complexidade de analise das
possibilidades como préatica de processamento do jogo de xadrez; essa sobre
os demais jogos apresenta-se como uma possivel justificativa da superioridade
do “Grupo Xadrez” sobre o “Grupo Jogos”.

Destarte, analisando os dados dos pré e poés-testes no “Grupo Xadrez”,
pbde-se perceber um aumento no nivel de significAncia no subteste de
“Procurar Simbolos” de 0,45 (0,14), enquanto nos jogos houve uma diminuicdo
de -0,29 (0,13).

Analisando os indices dos pontos compostos das andlises entre os
grupos observou-se apenas um resultado significativo. O “Grupo de
intervencdo - Xadrez” teve superioridade ao “Grupo Jogos” no indice “IVP” -
indice de Velocidade de Processamento. Isto mostra que além do “Grupo
Xadrez” obter melhores resultados do que o “Grupo Jogos” nos subtestes
guanto aos pontos ponderados (Conceitos Figurativos e Procurar Simbolos),
ele também é significativo nos pontos compostos (0,04).

Outros estudos também realizaram comparagcdes com grupos de
controle. No estudo de Aciego, Garcia, e Betancort (2012), o grupo de xadrez
foi superior ao grupo de praticantes de futebol e basquete. Este estudo
apresentou resultados melhores nos subtestes de Semelhancas +6,59,
“Digitos” +11,76, “Cubos” +10,61, Movimentar Objetos +28,78 e Labirintos
+10,76.

No estudo realizado por Glica e Flesner (2013), o grupo de xadrez foi
superior ao grupo que participou de um “divertido programa de matematica”,
nos testes de Criatividade Literaria +0,16, nota do desempenho escolar +1,02,
Minuto Focado de Atencao + 0,93, Curto Prazo Focado de Atencédo +5,40 e
“Digitos” +0,56 e perdeu nos testes de: Resisténcia para Monotonia +1,27 e
Memoria de Palavras Auditivas 0,14.

No esboco descrito por Joseph, Easvaradoss, Abraham e Chan (2017),
houve uma comparacao entre um grupo que praticou xadrez na escola e outro
gque praticou o xadrez na academia. O grupo da academia apresentou uma
média de QI de 128,90 e o grupo da escola QI de 120,88. Isto indica que o
grupo da academia foi superior ao da escola +8,02. Isto se deve ao fato de que
a préatica na academia acaba sendo mais estimulante do que a pratica na

escola.
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O estudo com método “experimento ideal” também mostrou uma média
superior do “Grupo Xadrez” sobre o “Grupo Jogos” nos subtestes de “Conceitos
Figurativos” e “Procurar Simbolos”, sendo p<0,03.

Esses dados assinalam a forca do “Grupo Xadrez” sobre os grupos
controles, tanto em atividades praticas esportivas, quanto para atividades
motivacionais de programas de matematica e de jogos similares de tabuleiro.
Estudos posteriores devem buscar novas atividades que apresentem estimulos
similares ao jogo de xadrez para realizar novas comparacoes.

Os grupos de xadrez e de jogos apresentaram resultados significativos
no “IVP - indice de Velocidade de Processamento”, mostrando que 0s jogos
estimulam a velocidade de processamento mental. Estas evidéncias também
foram encontradas no estudo de Deary, et al. (2007), que indicam que
Velocidade de Processamento e a memoria de trabalho também é encontrada

em especialistas de xadrez e musica.

11.3.2 Andlise Two-Way - U de Mann-Whitney; d de Cohen -
(Xadrez x Sem intervencao; Jogos x Sem intervencgéo; Xadrez x Jogos)

Nessa etapa, investigou-se a relacdo entre dois grupos por analise,
comparando assim: Xadrez x Sem intervencao; Jogos X Sem intervencao; e
Xadrez x Jogos.

Optou-se por uma abordagem ndo paramétrica (U de Mann-Whitney),
analisando a relacdo dos grupos sobre a Otica do effect size, ou seja,
magnitude do efeito (d de Cohen). O uso da magnitude de efeito como método
de andlise é cada vez mais utilizada por pesquisadores em ciéncias sociais e
medicina, e sua pratica € recomenda pela APA — American Psychological
Association, sendo descrito como “quase sempre necessario” (APA, 1994).

Sera considerada como significante para a analise a magnitude do efeito
com o resultado médio, alto e muito alto, ou seja, resultado > 0,50 (d de Cohen,

1988).

11.3.2.1 Analise Grupo Xadrez e Grupo Sem intervencao

no subteste de Raciocinio Matricial
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Nessa analise, averiguou-se que o “Grupo Xadrez” obteve resultados
com magnitude “média” sobre o “Grupo Sem intervencdo” no subteste de
“Raciocinio Matricial”; nos pontos ponderados com magnitude de (0,59d) e nos
pontos brutos de (0,64d).

Raciocinio Matricial € um subteste principal do indice de Organizag&o
Perceptual. Nele é mostrada uma matriz incompleta e a crianca devera
encontrar a parte que falta, dentre as cinco opg¢des que sdo apresentadas. Este
item é capaz de medir a fluidez da inteligéncia (BRODY, 1992; RAVEN, RAVE;
COURT, 1998).

Para ter bom resultado no subteste o aluno deve apresentar algumas
habilidades especificas, tais como: (I) identificar um padrdo que esta faltando
na figura e (1) correlacionar as op¢bes apresentadas como uma solugéo.

A superioridade do resultado que o Grupo Xadrez apresentou sobre o
Grupo Jogos parece ser justificado pela capacidade de armazenamentos de
padrdes de imagens de pecas (simbolos) no tabuleiro lance apés lance, como

podemos ver no tabuleiro abaixo:

Figura 32 — Exemplos de padrdes no tabuleiro — estimulo e resposta.

FONTE: Autor (2020).

Na pratica do xadrez, estima-se a possibilidade de atacar ou de se
defender com o mesmo nivel de valor de peca, de modo a manter o equilibrio
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da posicdo. Assim, cria-se a capacidade de responder aos padrées da posi¢ao
do jogo. Na imagem acima, pode-se ver de forma simples que o pedo é
combatido com outro pedo, e o cavalo que ataca a posicao é defendido com
outro cavalo.

Assim, o padrdo l6gico do jogo possibilita ampliar a capacidade de
identificar padrbes (simbolos) que faltam num determinado quadro, como
podemos ver no exemplo do diagrama abaixo.

Figura 33 — Posi¢do incompleta.

n
& H B

Fonte: Autor (2020).

No diagrama |, o cavalo ataca o pedo, e é necessario completar o
diagrama com uma peca (no circulo) que protege o pedo que, no caso, seria
outro cavalo. No diagrama Il, o bispo ataca o pedo, e € necessario colocar
outra peca para a defesa que, no caso, seria outro bispo; e a mesma coisa
para o diagrama lll, onde a torre ataca o pedo e é necessario colocar uma torre
no local indicado para proteger o pedo. Os pequenos diagramas da figura
acima representam acdes basicas cotidianas do jogo.

No diagrama abaixo, apresenta-se um problema mais complexo que

envolve varios simbolos (pecas) para a resolugdo de completar o diagrama.
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Figura 34 — Posicédo incompleta.

Fonte: Autor (2020).

No diagrama, podemos ver que a acdo do jogo € atacar e defender o
pedo que estd em d5, as brancas defendem e as pretas atacam. O padrdo
mostra que: para a torre branca que esta em a5 tem uma torre preta que esta
em g5 (circulo vermelho); para a outra torre que esta em d2 existe outra torre
gue esta em d8 (circulo amarelo); e para um cavalo branco que esta em c3
existe um cavalo preto que estd em c7 (circulo verde).

Para um bispo branco que esta em f3 (circulo azul), ha uma peca em
algum lugar que completa o padréo da posi¢cédo. Sendo assim, qual seria a peca

e a posicao? A resposta é: Bispo em f7.

Figura 35 — Posi¢cédo completa.

Fonte: Autor (2020).
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As respostas tanto da figura 34 quanto da figura 35 séo intuitivas para
guem joga xadrez, pois os padrbes constituidos anteriormente nesse jogo
fornecem a possibilidade da resposta, ou seja, o desafio (problema) estimula a
busca de resposta. Sendo, assim, o cérebro busca padrbes armazenados (ja
vivenciados) na memoria para resolver o problema, como ja foi observado por
SIMON e GILMARTIN (1973).

Portanto, a justificativa da relacdo da pratica do jogo com 0 aumento da
pontuacéo nesses subtestes pode ser considerada por dois fatores:

() Assim como no subteste, em que a matriz é mostrada de forma
incompleta, no xadrez, os diagramas apresentam a mesma situagcao-problema.
Como a capacidade de solucéo logica por padrdes é vivenciada diversas vezes
durante uma partida € possivel que essa prética constante melhore a
percepcéo de busca de outros padrdes para resolucdes de novos problemas
com outros tipos de simbolos.

(I Assim como no subteste, existe a possibilidade de cinco op¢des para
a solucdo do problema, os diagramas de xadrez apresentam seis opcoes
(peéo, cavalo, bispo, torre, dama e rei), parece que a familiaridade de
possibilidades para a acdo de resposta € bem conhecida para quem joga
xadrez, uma vez que esse processo ja € feito naturalmente durante o jogo.

(1) Nao deve ser jamais esquecido que o tabuleiro de xadrez é ele
mesmo uma “matriz” de 8x8 com seis tipos de pecas que funcionam cada qual
como um operador de deslocamento diverso com um total de 16 tokens de
operadores. Assim sendo, a complexidade do raciocinio matricial envolvido no
xadrez € superior aquelas das tarefas de “Raciocinio Matricial” do xadrez.

Ja na relacao do “Grupo Xadrez” x “Grupo Jogos”, o efeito da magnitude
foi médio, mas somente foi perceptivel nos pontos brutos com efeito de 0,51.
Isso mostra que a diferenca do efeito € maior no “Grupo Xadrez” x “Grupo Sem
intervencdo” do que no “Grupo de Jogos”, também reforcando nossas
hipdteses.

O indice “IOP - Iindice de Organizacdo Perceptual” também foi
identificado com magnitude “média” (0,55). Por tudo ja descrito no decorrer
desse capitulo fica patente que Organizacdo Perceptual € parte ativa da
atividade enxadristica principalmente no que concerne a leitura do cenario de

jogo e atualizacao tatica do jogo.
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Também é possivel verificar que a diferenca dos resultados é maior no
“Grupo Xadrez” sobre o “Grupo Sem intervencao”, pois os alunos parecem nao
ter vivenciado nenhum estimulo significativo nesse periodo.

A diferenca do “Grupo Xadrez” sobre o “Grupo de Jogos” é evidenciado
pelo fato que os demais jogos parecem nédo estimular a resolucédo de padrbes
tanto quanto o xadrez. Essa percepcdo se da porque as capacidades de
estimulo-resposta sdo limitadas pela acdo simbdlica das pecas dos jogos,
enguanto o xadrez apresenta 16 pecas de seis tipos, os demais jogos (gamao,
dama e reversi) apresentam apenas uma.

Ja o jogo de batalha naval apresenta cinco figuras geométricas a serem
dispostas no tabuleiro, mas essa acdo nao € dinamica, ou seja, nao se altera
durante o jogo; enquanto, no xadrez, as pecas se movimentam formulando

varias combinagfes a cada novo lance.

11.3.2.2 Andlise Grupo Xadrez e Grupo Jogos no subteste

de Conceitos Figurativos

Nessa analise, observou-se que o “Grupo Xadrez” obteve resultados
com magnitude “Larga” sobre o “Grupo de Jogos” no subteste de “Conceitos
Figurativos” nos pontos ponderados com magnitude de (0,93) e pontos brutos
de (0,97).

Cabe ressaltar que a andlise do subteste ja foi descrita no ANOVA Three
— Way do Grupo Xadrez sobre o “Grupo de Jogos” no item 12.3.1.1 e apontava
gque o0 subteste teve superioridade significativa de (0,03) nos pontos
ponderados.

Na andlise foi possivel verificar que a superioridade do “Grupo Xadrez”
sobre o “Grupo de Jogos” é observada pela capacidade de estimular
habilidades que o jogo de xadrez tem como fundamentais e mesmo
necessarias para sua pratica: o teste de conceitos figurativos, justamente,
trabalha com figuras enfileiradas e a crianca tem de escolher uma figura de
cada fileira segundo sua identificacdo de caracteristicas comuns. Essas
montagens segundo uma classe especifica do subteste sdo muito semelhantes
as identificacdes das pecas nas suas fileiras e das semelhancas que elas tém

em termos de producéo de padrdes de ataque e defesa. Essa prevaléncia do
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xadrez é de facil compreensédo, pois os demais jogos sO tem um tipo de peca
enguanto o xadrez tem seis e sua complexidade combinatoria €, também muito
maior, e tal capacidade nédo é tao estimulada com a pratica nos demais jogos.
Em virtude do que foi mencionado nas andlises Three-Way — ANOVA
(pontos ponderados) e Two-Way (U de Mann-Whitney; d de Cohen) (pontos
ponderados e Brutos) ndo restam davidas sobre a forte relacdo do “Grupo
Xadrez” sobre o “Grupo de Jogos” no que tange a capacidade de raciocinar

avaliada pelo subteste de “Conceitos Figurativos”.

11.3.2.3 Analise Grupo Xadrez e Grupo Jogos no subteste

de Aritmética

O “Grupo Xadrez” obteve resultados com magnitude “média” sobre o
“Grupo de Jogos” no subteste de “Aritmética”, nos pontos ponderados com
magnitude de (0,69) e pontos brutos de (0,76).

Aritmética € um subteste complementar, pertencente ao indice de
Memoria Operacional. Neste item, a crianga deve resolver, mentalmente, uma
série de problemas aritméticos que Ihe sé&o apresentados oralmente, dentro de
um limite de tempo preestabelecido. O subteste envolve habilidades como:
agilidade mental, concentracdo, atencdo, memoria de curto e longo prazo,
habilidade de raciocinio numérico e atencdo, sequenciamento, fluidez de
raciocinio de logica (GROTH-MARNAT, 1977; KAUFMAN, 1994).

Para ter bom resultado no subteste, o aluno deve apresentar algumas
habilidades especificas, tais como: (I) calcular mentalmente os célculos
apresentados; e (Il) responder os resultados em um determinando tempo.

A superioridade do resultado que o “Grupo Xadrez” apresentou sobre o
“‘Grupo Jogos” € justificado pelo estimulo da pratica do xadrez,
especificamente, em razdo do calculo mental realizado constantemente na hora
de avaliar a captura das pecas, bem exemplificado na descri¢do abaixo:

(I) No xadrez, cada peca tem um valor, o peéo vale 01 ponto, o cavalo e
bispo 03 pontos, a torre 05 pontos, a dama 10 pontos. Os pontos de cada peca
também representam a for¢a da peca, o que estimula o jogador a capturar as
pecas do seu adversario e ganhar mais pontos. Esses pontos, posteriormente,

serdo transformados em resultados significativos para decidir a partida.
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Assim, durante a partida, é preciso realizar varios calculos, mentalmente,
para tomar uma decisdo, de modo a lograr um resultado positivo depois da

troca de algumas pecas, como se vé no exemplo abaixo:

Figura 36 — Exemplos de célculos no tabuleiro.

Fonte: Autor (2020).

No diagrama |, o pedo que estd em d6, esta sendo ameacgado pelo
Cavalo em c3 e pelo Bispo em g2, estando protegido apenas pela torre em d8.
O jogador das brancas captura o pedo com o0 Bispo e ameaca xeque no rei
(ganhando um ponto). A torre captura o bispo em d6 (ganhando trés pontos),
porém, o cavalo captura a torre (ganhando cinco pontos). As brancas
ganharam um ponto do pedo e mais cinco pontos da torre, somando seis
pontos; as pretas, ganharam apenas o Bispo Branco de trés pontos, ou seja, as
brancas ganharam trés pontos (+1-3+5=3).

No diagrama Il, o célculo é mais complexo. O Bispo que esta em e7 esta
sendo ameacado por varias pegas. O cavalo que estd em c6 captura o Bispo
gue estd em e7 (ganhando 03 pontos); o cavalo que estd em f5 captura o
cavalo em e7 (ganhando 03 pontos); a torre que estd em d7 captura o cavalo
em e7 (ganhando 03 pontos); a torre que estd em e8 captura a torre branca
(ganhando 05 pontos), a torre que esta em e3 captura a torre que esta em e7
(ganhando 05 pontos); a dama que esta em f6 captura a torre que esta em e7

(ganhando 05 pontos); e a dama que esta em el captura a dama que esta em
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e7 (ganhando 10 pontos), ou seja, as brancas ganham 08 pontos (+3-3+3-5+5-
5+10=8).

Esse tipo de calculo é realizado diversas vezes durante uma partida de
xadrez, tanto em posicbes mais simples como no diagrama | como em
posicdes mais complexas como no diagrama |l

(I Em partidas de xadrez nas modalidades de xadrez relampagos ou
rapidas, os jogadores podem realizar aproximadamente um lance por segundo,
isso quer dizer que, numa fracdo de segundos o jogador é estimulado a realizar
célculos para fazer os melhores lances. Logo, essa capacidade de raciocinar a
sob pressédo do tempo é desenvolvida com a pratica do xadrez.

(111) Além disso, o proprio pensamento enxadristico € fundamentalmente
um raciocinio fundado em andlise combinatéria complexo sendo forte estimulo
“Aritmeético”.

Por todos esses aspectos, o “Grupo Xadrez” apresenta-se superior ao
“‘Grupo de Jogos”, uma vez que o0s demais jogos apresentados né&o
proporcionaram estimulos suficientes para a realizacdo de calculos como o
xadrez. As pecas dos jogos de dama, gaméo, reversi e batalha naval n&ao
apresentam valores e, portanto, mostraram-se como uma atividade inferior ao
xadrez no que tange a capacidade de estimulos a célculo mental, largamente
avaliado pelo subteste de Aritmética.

J& no estudo descrito por Forrest, Davidson, Shucksmith e Glendinning
(2005), com o0 WISC-R, o xadrez nao apresentou superioridade no subteste de
“Aritmética” com um grupo de controle que realizava atividade de “solugao de
problemas através de jogos para computador”. No estudo, a superioridade foi

modesta, sendo de +1,6 (0,07), sem significancia.

11.3.2.4 Analise Grupo Xadrez e Grupo Jogos no subteste

de Completar Figuras

O “Grupo Xadrez” obteve resultados com magnitude “média” sobre o
“Grupo de Jogos” no subteste de “Completar Figuras”, nos pontos ponderados
com magnitude de (0,61) e nos pontos brutos de (0,55).

Completar Figuras é um subteste suplementar do indice de Organizacio
Perceptual. No item, a crianca deve apontar ou indicar com palavras, dentro de
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um periodo de tempo delimitado, o que esta faltando nas figuras que sao
apresentadas. O objetivo do teste € medir a percepcéo visual, organizacao,
concentragcdo e reconhecimento visual de detalhes essenciais dos diferentes
objetos (COOPER, 1995; SATTLER, 2001).

Para obter um bom resultado no subteste, o aluno deve apresentar
algumas habilidades especificas, tais como: (I) percepcdo para identificar
detalhes em objetos; e (II) responder em determinado tempo.

A superioridade do resultado que o Grupo Xadrez sobre o Grupo Jogos
€ justificada pela capacidade de estimulo (pecas) e percepcdo que 0 jogo

xadrez demanda durante sua pratica, como se Vvé nas figuras abaixo:

Figura 37 — Tabuleiro de xadrez com 32 pecgas.

Fonte: Autor (2020).

O tabuleiro de xadrez é um plano de 64 casas (8x8), e constituidas de
16 pecas brancas e 16 pecas pretas de seis tipos diferentes, sendo que cada
uma delas apresenta um movimento diferente. Inicialmente, como se percebe
na figura acima, o pedo apresenta duas possibilidades de movimento, cavalo
mais duas, isso, numa posicao inicial.

Se ampliarmos para uma posicdo de jogo, como essa demostrada na
figura abaixo, podemos observar que as possibilidades aumentam, tanto para o

jogador das brancas, quanto para o jogador das pretas.
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Figura 38 — Percepcéao das possibilidades do jogador das brancas e pretas durante uma

partida.

Fonte: Autor (2020).
Na posicdo de analise, podemos ver que existem, no minimo dez

possibilidades, como peédo, cavalo, bispo dama e torre para as pecas pretas e
para as brancas, totalizando 20 linhas. Vale lembrar que as possibilidades de
andlises vao além das 20 descritas no tabuleiro; essa foi apenas uma amostra
superficial, pois, analisado meticulosamente, é possivel verificar ainda mais
possibilidades.

Percebe-se ainda que a percepcao realizada durante uma partida seja
bilateral, entre outras palavras, o jogador deve observar tanto as suas
possibilidades das pecas brancas como as do adversario - pegas pretas, o que
estimula ainda mais a capacidade de percepcéo.

Ao analisar as possibilidades de movimentacao das pecas, percebe-se a
variedade de possibilidades existentes, sendo que essa gama muda a cada
lance, uma vez que, em cada movimento realizado, configura-se um novo
diagrama de possibilidades.

Considerado tudo isso, a justificativa que se aplica para o
desenvolvimento do “Grupo Xadrez” sobre o “Grupo Jogos” no subtestes de
“Completar Figuras” € descrita por dois fatores:

() a capacidade de estimulo perceptual no xadrez é hiperestimulada,
fazendo com que o jogador aumente claramente a sua capacidade de
percepcao nos detalhes diante de varios simbolos dinamicos a cada novo

lance;
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(IN a necessidade de resposta diante de um fator do jogo, que é
realizado “lance a lance”, impulsiona a resposta em um determinado tempo.
Essa prética ainda pode ser controlada pelo relégio de xadrez que regula o
tempo de analise e resposta do jogador.

Nos demais jogos, essa percepcdo € pouco estimulada, uma vez que 0s
jogos de dama, reversi e batalha naval ndo apresentam niveis complexos de
possibilidades, e, no jogo de gamao, o efeito multiplo de resultados é gerado
pela sorte dos dados e ndo pela acéo voluntaria de analise do aluno.

Como as possibilidades do jogo regulam a necessidade de percepgao
para a realizacdo das jogadas, nos diversos niveis de jogo e, diante da
profundidade aqui ja analisada do “jogo de xadrez x jogos” (item 12.3.1),
podemos concluir que ha indicios de que a capacidade de percepcao,
desenvolvida pelo aluno durante a pratica do xadrez, € maior do que aqueles
gue praticam apenas 0s demais jogos.

No estudo desenvolvido por Aciego, Garcia e Betancort (2012), realizado
com WISC-R, o grupo de xadrez apresentou superioridade na pontuacdo do
subteste de “Completar Figuras” quando comparado com o grupo controle que
“praticava basquete e futebol”’, sendo esse indice de +1.9, porém, esse avango

nao foi tao significativo.

11.3.2.5 Analise Grupo Xadrez e Grupo Jogos no subteste

de Semelhancas

Nessa anadlise, observou-se que o0 “Grupo Xadrez” obteve resultados
com magnitude “média” sobre o Grupo de Jogos no subteste de “Semelhancas”
nos pontos ponderados com magnitude de (0,60), e nos pontos brutos de
(0,63).

O subteste de Semelhanca é um dos principais do IVP - indice de
Compreenséo Verbal. O item avalia a capacidade da criangca em correlacionar
a as semelhancas entre duas palavras. O objetivo do teste é avaliar o
raciocinio verbal e a formacdo de conceitos, compreensdo oral, memoéria e a
capacidade de distinguir o essencial do ndo essencial de forma verbal
(KAUFMAN, 1994; SATTLER, 2001).
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Diferentemente de todos os indices aqui evidenciados, esse foi 0 Unico
subteste dos indices “ICV — indice de Compreensdo Verbal’ que teve
relevancia em magnitude “média” nos pontos ponderados e brutos.

A capacidade avaliada por esse item “raciocinio” ja foi observada
também no subteste de “Conceitos Figurativos” na relacdo “Xadrez x Jogos”
(12.3.1.1) na Andlise Three-Way — ANOVA de forma bem ampla. Agora, em
termos de transferéncia, parece que o ganho da capacidade de raciocinio
constituida no jogo na area logica pode ser aproveitado para a area verbal.

Isto pode indicar que a capacidade de raciocinio pode estar relacionada
tanto da area logica, quanto para a verbal, uma vez que alunos com
capacidade inferior para matematica também apresentam dificuldades l6gico-
verbal (BRITO; FINI; GARCIA, 1994; KRUTETSKII, 1976).

Porém, essa andlise ainda ndo é consensual na literatura. Enquanto
Joseph et al. (2016), encontraram evidéncias de aumento na Linguagem +2,65
e em Raciocinio Verbal +1,42, e Joseph et al. (2018) encontrou aumento na
pontuacdo de Raciocinio Pré -verbal +2,83, estudos descritos por Unterrainer
et al. (2006), Hong e Bart (2007), e Sigirtmac (2016) ndo encontram esse
aumento em indices de leitura, escrita e linguagem verbal.

Segundo Sa et al. (2013) conforme citado por Rezende Junior e S&
(2016) apdés o terceiro ano de instrucdo e pratica do jogo € possivel
desenvolver a melhora de habilidades voltadas para: interpretagdo da leitura,
indices de QI verbal e nao verbal.

Em vista do exposto, necessita-se realizar mais estudos que abordem
essa tematica de modo a verificar a real contribuicdo e o tempo para efeito
positivo do xadrez sobre o Raciocinio Verbal.

Tendo em vista todos os argumentos aqui demostrados sobre a
prevaléncia do “Grupo Xadrez” sobre o “Grupo de Jogos” e “Grupo Sem
intervencao”, é plausivel considerar que a pratica do jogo de xadrez possibilite
o desenvolvimento de habilidades correlacionadas de forma positiva aos
subtestes descritos, como mostra a tabela abaixo:

Tabela 37 — Habilidades desenvolvidas através da pratica do xadrez.
HABILIDADES SUBTESTE INDICE | GRUPO | PONTOS | MET. E SIG
Atencdo visual CANCELAMENTO IVP XxC PP E PB p<0,05
) CONCEITOS IOP PP
Abstracéo FIGURATIVOS XxJ p<0,05
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Adquirir conhecimentos % d Cohen >
factuais INFORMACAO ICV XxJ PB 0,50
B d Cohen >
Agilidade mental ARITMETICA IMO XxJ PPEPB 0,50
Aprendizado CcODIGOS IVP XxC PP E PB | p<0,05
. d Cohen >
Atencio ARITMETICA IMO XxJ PP E PB 0.50
Capac@ade de distinguir SEMELHANCAS IcV PP E PB d Cohen >
essencial XxJ 0,50
Compreenséo e X d Cohen >
expresséo verbal INFORMAGAO ICV XxJ PB 0,50
d Cohen >
Compreenséo Oral SEMELHANGAS ICV XxJ PPEPB 0,50
Concentragéo PROCURAR SIMBOLOS | |vp XxJ PP p<0,05
d Cohen >
Concentracio COMPLETAR FIGURAS IOP XxJ PP E PB 0,50
- d Cohen >
Concentragdo ARITMETICA IMO XxJ PPEPB 0,50
Coordenacéo visual e .
motora PROCURAR SIMBOLOS VP XxJ PP 0<0,05
Coordenacéo visual e 2
motora CODIGOS IVP XxC PP E PB 0<0,05
Discriminac&o visual PROCURAR SIMBOLOS | |vp XxJ PP p<0,05
d Cohen >
Expressao verbal SEMELHANGAS ICV XxJ PP EPB 0,50
Flexibilidade cognitiva PROCURAR SIMBOLOS | |vp XxJ PP p<0,05
RACIOCINIO d Cohen >
Fluidez da inteligéncia | MATRICIAL 0P Ixxc |PPEPB |00
- d Cohen >
Fluidez de raciocinio ARITMETICA IMO XxJ PPEPB 0,50
d Cohen >
Formacéo de conceitos SEMELHANGAS ICV XxJ PPEPB 0,50
. d Cohen >
Logica ARITMETICA IMO XxJ PP E PB 0.50
d Cohen >
Meméria SEMELHANCAS ICV %] PP E PB 0.50
Memoria de curto e longo - d Cohen >
orazo ARITMETICA IMO XxJ PP E PB 0,50
Memodria de curto prazo | CODIGOS IVP XxC PP EPB |p<0,05
~ d Cohen >
Memoria de longo prazo INFORMAGAO ICV XxJ PB 0,50
Memoria visual de curto .
prazo PROCURAR SIMBOLOS VP XxJ PP 0<0,05
d Cohen >
Organizacio COMPLETAR FIGURAS OP xJ PP E PB 0.50
~ d Cohen >
Percepcao auditiva INFORMAGAO ICV XxJ PB 0,50
Percepcao visual CODIGOS IVP XxC PP EPB |p<0,05
d Cohen >
Percepcao visual COMPLETAR FIGURAS IOP XxJ PPEPB 0,50
Processamento visual RACIOCINIO d Cohen >
informacdes MATRICIAL ol XxC PPEPB 0,50
Raciocinar de forma CONCEITOS OpP Pp
abstrata FIGURATIVOS XxJ p<0,05
o CONCEITOS IoP PP
Raciocinio FIGURATIVOS XxJ p<0,05
Raciocinio abstrato RACIOCINIO IOP XxC PP EPB |d Cohen >
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MATRICIAL 0,50
Raciocinio numérico ARITMETICA IMO XxJ PP EPB g'gghen ”
Raciocinio verbal SEMELHANGAS ICV XxJ PP EPB g,gghen ”
S&g?:geddo de detalhes | -\ ipLETAR FIGURAS or | PP E PB g,gghe” g
?:r(l:#g:iﬁgntos factuais INFORMAGAO ICV XxJ PB g,gghen ”
fRae(;f;ﬂicsonhecimentos INFORMACAO IcV o PB g,gghen >
Sequt_anciamento ARITMETICA IMO XxJ PP EPB g’gghen ”
Xﬂ?gfsidnfeﬁo CANCELAMENTO VP e |PPEPB | 005
ngg;dszdn?e%?o CODIGOS VP XxC PPEPB p<0,05
Xﬂ?g'sd;dﬁeﬁo PROCURAR SIMBOLOS ||\ /5 |y PP p<0,05
\\;:gﬂifda ounegligéncia | - \NCELAMENTO VP e |PPEPB | 005

Fonte: Autor (2020).

Destarte, a tabela acima apresenta os resultados significativos do efeito

da prética do xadrez em criancas de 8 a 10 anos avaliadas pelo teste WISC-IV-

Escala Wechsler de Inteligéncia para Criancgas, realizadas com base no modelo
metodolégico do “experimento ideal” (GOBET; CAMPITELLI, 2006). Logo,

devem-se buscar novos instrumentos avaliativos para consolidar a real

contribuicéo do jogo xadrez no processo de ensino-aprendizagem.

11.4 DESCRICOES DAS HIPOTESES DOS RESULTADOS

Apbs os resultados descritos acima, o estudo possibilitou algumas

hipoteses:

() Os resultados encontrados nas andlises Intragrupo - Three-Way —

ANOVA - (Grupo Xadrez pré e pos-teste) apresentam significancia no

subtestes de “Cancelamento” (Pontos Ponderados) e “Caodigos”

(Pontos Brutos) e ao passo que nao houve significAncia no subteste

de Procurar Simbolos (Pontos Ponderados) e (Pontos Brutos). Isto

indica que o xadrez tem uma forte relagcdo com o indice “IVP — indice

de Velocidade de Processamento”, confirmando nossa hipétese,

novamente;
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Os resultados encontrados nas analises Intragrupo - Three-Way -
ANOVA - (Grupo Xadrez pré e poOs-teste) nao apresentam
significancia nos subtestes de “Digitos” (Pontos Ponderados) e
(Pontos Brutos), isto indica que existe uma baixa correlacdo do
xadrez com o indice “IMO — indice de Meméria Operacional”, o que
contraria parcialmente ndo sO nossa hipotese sobre o esse tema
especifico bem como parte a literatura pregressa que apresenta
resultados significativos (DE GROOT, 1946; ACIEGO et al.,(2012);
GLIGA;FLESNER (2013); REZENDE JUNIOR; SA, 2016).

Os resultados encontrados nas analises Intragrupo - Three-Way -
ANOVA - (Grupo Jogos pré e poés-teste) tiveram significancia nos
subtestes “Codigos” e “Cancelamento” (Pontos Brutos) e ndo se
obteve significAncia no subteste de “Procurar Simbolos” (Pontos
Brutos). Isto indica que jogos também possuem uma forte relacédo
com o indice “IVP — indice de Velocidade de Processamento”, porém,
essa relacdo ndo € mais forte do que a do xadrez;

Os resultados encontrados nas andlises Intragrupo - Three-Way -
ANOVA - (Grupo Jogos pré e pOs-teste) apresentaram significancia
no subteste de “Cubos” (Pontos Brutos) e ndo se encontrou
significancia nos subtestes de “Digitos” (Pontos Brutos) e “Sequéncia
de Numeros e Letras” (Pontos Ponderados) e (Pontos Brutos). Isto
indica que 0s jogos apresentam uma baixa correlacdo nos indices de
“lIOP - indice de Organizacéo Perceptual” e “IMO - indice de Memoéria
Operacional’.

Os resultados encontrados nas analises Intergrupo - Three-Way —
ANOVA - (Grupo Xadrez x Grupo Jogos) apresentou significancia nos
subtestes de “Cancelamento” e “Procurar Simbolos” (Pontos
Ponderados). Isto indica que o xadrez apresenta resultados mais
significativos do que o “Grupo Jogos”, também de acordo com nossas
hipdteses.

Os resultados encontrados nas analises Intergrupo - Two-Way — U de
Mann-Whitney; d de Cohen - (Grupo Xadrez x Grupo Sem
intervencdo) com magnitude de efeito “média” apresenta significancia

no subteste de “Raciocinio Matricial” (Pontos Ponderados) e (Pontos
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Brutos). Isto indica que o “Grupo Xadrez” tem resultado mais
significativo nesse subtestes que o0 “Grupo Sem intervencéo”, também
de acordo com nossas hipoteses;

(VIl) Os resultados encontrados nas analises Intergrupo - Two-Way — U de
Mann-Whitney; d de Cohen - (Grupo Xadrez x Grupo Jogos) com
magnitude de efeito “largo”, apresenta significAncia no subteste de
“Conceitos Figurativos” (Pontos Ponderados) e (Pontos Brutos). Isto
indica que o “Grupo Xadrez” tem resultado mais significativo nesse
subteste do que o “Grupo de Jogos”, corroborando mais uma vez
nossas hipoteses.

(VIII) Os resultados encontrados nas analises Intergrupo - Two-Way — U de
Mann-Whitney; d de Cohen - (Grupo Xadrez x Grupo Jogos) com
magnitude de efeito “médio”, apresenta significancia nos subtestes de
“‘Aritmética”,  “Completar  Figuras”,  “Semelhancas” (Pontos
Ponderados) e (Pontos Brutos); e nos subtestes “Informacéo”,
“Procurar Simbolos” e “Raciocinio Matricial” apenas (Pontos Brutos).
Isto indica que o “Grupo Xadrez” tem resultado mais significativos
nesses subteste do que o “Grupo de Jogos”, de novo, coadunando-se
as nossas hipoéteses.

(IX) Os resultados encontrados na tabela 37 apresentam todas as
habilidades encontradas das andlises Intergrupo - Three-Way -
ANOVA e - Two-Way — U de Mann-Whitney; d de Cohen das relagcbes
“Grupo Xadrez” x “Grupo Jogos” e “Grupo Xadrez” x “Grupo Sem
intervencao”. Isto indica que a préatica do xadrez pode desenvolver
essas habilidades avaliadas pelos respectivos subtestes, conforme

previsto.

11.5 LIMITACOES DO ESTUDO

O estudo em geral ndo conseguiu apresentar uma evolucdo média do QIT —
Quociente de Inteligéncia Total entre os grupos Xadrez e Jogos, do pré para o

pos-teste. Esperava-se um aumento positivo devido aos estimulos realizados
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nos Grupos Xadrez e o Grupo Jogos e também pela janela de oportunidades
gue ocorre nessa fase escolar de oito a dez anos (LENT, 2010).

Os resultados indicaram uma reducdo dos indices médios apds a
aplicacdo do pos-teste em todos os grupos. Isto levantou algumas hipéteses de

gue o processo tenha sido afetado por alguma casualidade, podendo ser:

() Interferéncia dos professores na liberacdo dos alunos para o
pOs-teste: no pré-teste, os alunos eram liberados sequencialmente, de acordo
com as disponibilidades das aplicadoras em todas as disciplinas escolares. No
pos-teste, as professoras liberavam as criangas apenas nas aulas de educacao
fisica e natacdo, sendo estas as aulas que os alunos mais gostavam. Note-se
gue as aulas de educacéo fisica sdo vistas como tempo de jogo e relaxamento
e a natacdo, numa cidade extremamente quente como Véarzea Grande séo
tomadas pelos alunos como um momento de alivio e relaxamento. Desta
forma, acredita-se que, por conta disto, os alunos faziam os testes mais
rapidamente, de modo a buscar terminar logo e voltar para as referidas aulas.
Tanto os dados objetivos de tempo total de testes, comparando os tempos de
duracdo de pré e pos-teste, demonstram objetivamente que na segunda
aplicacdo os alunos responderam ao teste com muito mais celeridade, bem
como, os relatos qualitativos dos aplicadores registram isso. Por determinacao
das professoras, os alunos ndo seriam mais liberados durante outras aulas,
gue ndo as mencionadas, para nao haver prejuizo na aprendizagem deles.
Cabe ressaltar que, dentro do combinado com a gestdo escolar e com 0s pais
no termo de consentimento, as aplicadoras teriam o0 acesso imediato aos
alunos assim que tivessem disponibilidade, mas, durante o processo, as
professoras mudaram o posicionamento previamente acordado, passando a
limitar 0 acesso aos alunos. Para ndo aumentar o conflito entre professoras,
pais e gestdo e, ainda, de modo a tentar minimizar os efeitos das saidas dos
alunos e nao inviabilizar toda a pesquisa, optou-se por aceitar as condi¢des
descritas pelas professoras. Mesmo assim, de acordo com o relato das
aplicadoras, muitas vezes, apés o agendamento dos horarios com os alunos,
as professoras remarcaram-no alegando estabelecer prioridade para as

atividades escolares em detrimento do teste.
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(I Janela temporal entre a intervencgao e aplicacdo do pos-teste: as
atividades de intervencdo do Grupo Xadrez e do Grupo Jogos ocorreram de 12
de junho a 10 de novembro de 2019. No dia 13 de novembro comegaram as
aplicacbes dos poOs-testes. Com a limitacdo das liberagbes dos alunos, néo
houve a possibilidade de terminar todos os testes durante o ano letivo de 2019.
Os testes foram retomados, por agendamento, com os alunos, entre os dias 10
a 30 de janeiro de 2020, e voltado, agora em periodo letivo, entre os dias 03 de
fevereiro até o dia 23 de mar¢co de 2020, quando, por decreto municipal, as
aulas foram suspensas no municipio devido a COVID-19. Neste periodo,
muitos alunos fizeram o teste apenas no més de marc¢o, tendo passado 110
dias do dia do término da aplicacéo.

(1) Reaplicagcdo com aplicadores diferentes: a metodologia descrita
por Gobet e Campitelli (2006), como experimento ideal, descreveu que o0s
aplicadores deveriam ser diferentes nos momentos das aplicacdes. Na
pesquisa pratica, percebemos que existem correlacdes positivas para essa
proposta, como 0 ndo conhecimento prévio dos participantes pelos aplicadores,
de modo a evitar quaisquer suposi¢cdes jA mapeadas nos testes anteriores.
Contudo, essa pratica pode levantar davidas se as duas equipes apresentaram
0 mesmo protocolo nas duas aplicacdes, uma vez que todos os académicos e
psicélogos que trabalharam no projeto foram treinados nos periodos que
antecederam as aplicagcdes, ou seja, os académicos e psicélogos néao
apresentam experiéncia anterior com o teste. Apesar do manual WISC- IV
estabelecer, precisamente, todos os procedimentos que devem ser adotados,
nao se tem a certeza que 100% dos aplicadores realizaram 0s mesmos
procedimentos em todas as aplicagdes. No entanto, as equipes foram treinadas
e selecionadas usando os mesmos critérios e apresentava paridade de
capacidade e treinamento, o que nos faz tender a excluir essa possivel causa e
entender que as duas causas acima, hierarquicamente tomadas seriam
responsaveis pela anomalia de parte dos resultados. Entendemos que a
competicdo “desleal” de um teste de QI, oneroso em termos cognitivos com a
educacdao fisica e a natacao refrescante é talvez a causa mais significativa na
precariedade de parte de nossos resultados, mas, também, a janela temporal
dilatada entre intervencdo e pos-teste tem papel causal muito significativo na

geracdo dessas mazelas. No entanto, a equipe de pesquisa ndo tem qualquer
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reponsabilidade na “quebra de contrato” por parte da escola. Esse € o tipo de

vicissitude natural de uma pesquisa em tal ambiente.

11.6

PONTOS POSITIVOS DA APLICACAO DE METODO

‘EXPERIMENTO IDEAL”

Apesar de todos os desafios aqui descritos o estudo nos oportunizou

vivenciar dois pontos positivos:

(1

Vanguarda na aplicacdo do método: Gobet e Campitelli (2006)
apresentaram uma revisdo sistematica nomeada no original
“Educational benefits of chess instruction. A critical review”, que
teria traducdo literal para o portugués como “Beneficios
educacionais da instrucdo do xadrez. Uma revisao critica’,
trazendo que todos os estudos analisados ndo apresentaram uma
metodologia plenamente confidvel. Em 2016, os autores Sala e
Gobet (2016), escreveram um artigo chamado “Do the benefits of
chess instruction transfer to academic and cognitive skills? A
meta-analysis”, com traducao literal para o portugués como “Os
beneficios da instrucdo de xadrez sado transferidos para
habilidades académicas e cognitivas? Uma meta-analise”. Desta
vez, eles fizeram uma meta-anélise descrevendo os resultados de
estudos, realizados no periodo de 1976 a 2015, sendo que, no
final do estudo, os autores descreveram que nenhuma pesquisa
analisada tinha utilizado o método experimental ideal. Por isso,
acredita-se que esta presente pesquisa sera um importante marco
para o avanco de novas metodologias de pesquisas cientificas no
ambito do xadrez, em que os conhecimentos adquiridos nesse
projeto possibilitardo a criagdo de novos requisitos metodolégicos
gue contribuirdo na identificacdo da real contribuicdo do xadrez
para a inteligéncia, pois ela ndo s6 segue todos os controles
preconizados como constituindo o experimento ideal como

também introduz outros ainda como veremos logo abaixo
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Adaptacdo de novos requisitos metodolégicos para o
aprimoramento do meétodo Gobet e Campitelli (2006): a
experiéncia com o método nos ajudou a apontar novos caminhos
ja descritos no texto que séao: (i) controle da metodologia aplicada;
(i) ndo envolvimento do autor na coleta e na intervencéao; (iii)
utilizacdo de testes confiaveis e replicaveis (Internacional) e (iv)
amostra padronizada quanto a idade e género. Este ultimo,
apresenta-se como o0 maior desafio para o método, uma vez que,
durante o processo, pode acontecer alguma desisténcia ou nao
cumprimento da carga horaria minima durante a intervencéo, ou
pode ocorrer algum problema na replicagcdo dos testes. Logo,
conclui-se que a amostra inicial deve ser grande o possivel para

gue adversidades como essas ndo comprometam o estudo.

11.7 RECOMENDACOES PARA ESTUDOS FUTUROS

O estudo permitiu estabelecer novas reflexdes de pontos que seguem

como orientagdo para novos trabalhos e que podem ajudar a melhorar a

aplicacao do “experimento ideal” por Gobet e Campitelli (2006). Sao eles:

(1

Tempo da intervencdo: esse estudo se desenvolve numa
proposta de mestrado, onde o pesquisador fora limitado pelo
tempo de pesquisa académico, que consiste em 12 meses,
submetendo a pesquisa e disponibilizando um prazo para
intervencdo de quatro meses, descrito por uma carga horéria de
32 horas de intervencgdo. Apesar de a literatura indicar, no minimo
25 horas de intervencdo, o projeto mostrou que a inteligéncia €
uma capacidade muito sofisticada e, de acordo com a teoria de
Wechsler, ela é dividida em quatro indices (ICV, IOP, IMO, IVP)
gue somados, geram o Quociente de Inteligéncia Total. Para
haver uma modificacdo real em todos o0s indices e,
consequentemente, uma evolucdo da inteligéncia equivalente,

propde-se estudar a possibilidade de criar uma intervencao de
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100 horas, onde seja trabalhado o estimulo dos quatro indices,
sendo, no minimo, 25 horas para cada um deles;

Mesmos aplicadores no pré e pos-teste: um dos itens
metodoldgicos descritos por Gobet e Campitelli (2006) € que o0s
aplicadores sejam diferentes no pré e pos-testes. A principio,
acredita-se que os beneficios dessa iniciativa sejam relevantes,
porém, sempre fica uma davida se os aplicadores terdo os
mesmos cuidados durante o pré e poOs-testes, uma vez que €
necessario montar duas equipes diferentes para realizar esse
procedimento. Nossa sugestdo € que a mesma equipe faca os
dois testes, pré e poés-teste, porém, que seja feita um sorteio
randdmico entre os participantes e aplicadores, de modo a nao
deixar que estas equipes sejam formadas com base em
afinidades entre o aplicador e o participante. Dessa forma,
manter-se-a a padronizacdo da equipe no pré e pos-teste e ndo
tendo nenhum tipo de viés sobre quem serd o aplicador ou o
sujeito da pesquisa;

Desconhecimento do professor sobre o estudo: recomenda-
se, para estudos posteriores, que ndo so o aluno, mas o professor
também ndo tenha conhecimento do estudo. Se as condi¢des do
aluno podem influenciar o processo, a acdo do professor também,
pois ela é diretamente ligada ao resultado do projeto.

Nivel de qualificacdo dos professores: o nivel de qualificacédo
dos professores das intervencdes deve ser o melhor possivel.
Geralmente, projetos educacionais, ou de pesquisa de curta
duracao, nao atraem bons profissionais por falta de recursos para

a remuneracao;

Reunido com os interlocutores do projeto: suprimindo os
professores e os alunos que nédo deverdo saber do projeto, os
demais envolvidos como: gestores escolares, professores, pais,
agentes de patio, ou seja, todos que estdo lidando diretamente
com a vida diaria do aluno, devem saber como esta sendo

organizado o projeto e quais sao os fatores positivos e negativos
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gue interferem no processo. Essa reunido é um ponto estratégico
do projeto para que todo o processo das aplicacdes, intervencéo
acontecem da melhor forma possivel e que nenhum dos
interlocutores afetem negativamente o método.

Investimento para a Pesquisa: Uma pesquisa com métodos
agui descritos apresenta um investimento elevado. Devem-se
buscar recursos para: (i) custear profissionais com alta
qualificagdo nas areas de intervencdo e de aplicacao,
compreendendo gastos com transporte, alimentagdo e custo
mensal do profissional; (ii) custear testes confiaveis como WISC-
IV, que podem ser reaplicaveis em nivel internacional; (iii) custear

materiais para as atividades de intervencéo.
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CONCLUSAO

O estudo em geral identificou resultados significativos entre o pré e pos-
teste do Grupo Xadrez, através da andlise Three-Way — ANOVA, nos subtestes
de: Cancelamento (Pontos Ponderados) e Cddigo (Pontos Brutos) e néo
significativos nos subtestes de: Cédigos, Procurar Simbolos e Digitos (Pontos
Ponderados) e Cédigos (Pontos Brutos).

Diante dos dados apresentados, € possivel sugerir que a pratica do jogo
de xadrez detém a capacidade de estimular as habilidades testadas em trés
indices do teste WISC-IV: o IVP, IMO e o IOP. Esse estimulo, na presente
pesquisa, foi mais intenso nos indices: IVP — indice de Velocidade de
Processamento; IMO — indice de Memdria Operacional; e, por Gltimo, no IOP —
indice Organizac&o Perceptual, conforme a sequéncia.

Para o Grupo de Jogos, entre o pré e poés-teste, através da andlise
Three-Way — ANOVA, encontrou resultados significativos nos subtestes de:
Cancelamento, Cédigos e Cubos apenas nos Pontos Ponderados e néo
significativos nos subtestes de: Cancelamento, Codigo e Sequéncia de
Numeros e Letras (Pontos Ponderados) e Cancelamento, Cédigos e Cubos
(Pontos Brutos).

Em virtude do que foi mencionado acima, jogos de tabuleiro com base
l6gica também podem estimular as habilidades cognitivas que sdo medidas em
trés indices do teste WISC-IV: o IVP, IOP e o IMO. Esse estimulo é mais
intenso nos indices: IVP — indice de Velocidade de Processamento; IOP —
indice Organizacdo Perceptual; e, por dltimo, no IMO — indice de Memoria
Operacional, conforme a sequéncia.

Na relacdo entre os grupos, ficou claro a prevaléncia do Grupo Xadrez
sobre o Grupo Jogos no concernente aos indices de IVP indice de Velocidade
de Processamento e IOP - indice Organizacdo Perceptual. Essa relacéo foi
mais significativa nas analises Two-Way do que Three-Way.

Em suma, verifica-se que a pratica do xadrez pode desenvolver
habilidades referentes a atencao; abstracdo; aquisicdo; retencao e recuperacao
de conhecimentos factuais; agilidade mental;, aprendizado; capacidade de
distinguir coisas essenciais; compreensdao oral e verbal; concentracéo;

coordenacdo visual e motora; discriminagcdo visual, expressao verbal;
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flexibilidade cognitiva; fluidez de raciocinio e inteligéncia; formacdo de
conceitos; logica; memoria de curto e longo prazo; organizagao; percepcao
auditiva e visual; processamento visual de informacdes; raciocinio abstrato,
numérico e verbal; reconhecimento de detalhes de objetos; sequenciamento;
velocidade de processamento e vigilancia ou negligéncia visual.

Em geral, 0 estudo ndo conseguiu apresentar uma evolucdo média entre
0s grupos de Xadrez e Jogos, do pré para o pos-teste. Acredita-se que houve
algum problema na reaplicagdo do poés-teste. As hipbteses possiveis séo:
interferéncia dos professores na liberacdo dos alunos no pos-teste; janela
temporal maior que a ideal entre a intervencéo e aplicacdo do pos-testes; e a
reaplicacdo do pos-testes com aplicadores diferentes. Considerando que as
equipes de aplicadores, receberam igual grau de treinamento e foram
selecionadas por apresentarem igual grau de qualificacdo, € nossa hipotese
gue um sucesso ainda maior nessa pesquisa nao foi possivel
fundamentalmente pela mudanca de tratamento operada pela escola para o
pbs-teste. Em menor escala o fato de que houve uma janela temporal maior
gue a normal é tomada aqui como relevante. Entretanto, a restricdo a saida dos
alunos para participacdo nos testes somente durante aulas de educacao fisica
e natacao, parece-nos central. Inclusive o fato objetivo do tempo de resposta
ter sido muito curto no pés-teste em relacdo ao pré-teste € evidéncia sélida
disso. Também no nivel qualitativo tal analise quantitativa € corroborada pelo
relato dos aplicadores que mencionaram “pressa e correria para finaliza-la o
pos-teste rapido”.

Em nossas hipéteses iniciais ponderadvamos que:

(i) Grupo Xadrez e o Grupo de Jogos teriam uma evolugdo média do QIT
— Quociente de Inteligéncia Total do pré para o pos-teste;

(ii) Grupo Xadrez e o Grupo de Jogos teriam resultados significativos nos
subtestes do pré para o pés-teste;

(i) Grupo Xadrez poderia apresentar resultados significativos superiores
ao Grupo de Jogos e ao Grupo Sem intervencdo do pré para o pos-teste nos
indices de IVP, IMO e IOP e possivel ICV;

(iv) Grupo Xadrez poderia apresentar resultados significativos superiores
ao Grupo de Jogos e ao Grupo Sem intervencéo do pré para o pos-teste nos
subtestes de Cadigos, Procurar Simbolos, Cancelamento, Digitos, Sequéncia
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de Numeros e Letras, Aritmética, Cubos, Conceitos Figurativos, Raciocinio
Matricial e Completar Figuras e ndo significativo nos subtestes de
Semelhancas, Vocabulario, Compreensado, Informacdo e Raciocinio com
Palavras.

Contudo, o estudo permitiu analisar realmente que:

Nossa hipotese (i) ndo pode ser confirmada. As conjecturas descritas no
estudo nos impediram de fato de analisar essa possibilidade.

Nossa hip6tese (ii) pode ser confirmada parcialmente. O Grupo Xadrez
apresentou resultados significativos apenas nos subtestes Cancelamento e
Cddigos. E o Grupo de Jogos apresentaram resultados significativos apenas
nos subtestes de Codigos, Cancelamento e Cubos.

Nossa hipotese (iii) pode ser confirmada parcialmente. O Grupo Xadrez
apresentou resultados significativos superiores ao Grupo de Jogos nos indices
IVP na andlise Three-Way-ANOVA. O Grupo Xadrez apresentou resultados
significativos superiores ao Grupo Sem intervencao no indice IOP na analise
Two-way - U de Mann-Whitney; d de Cohen. O Grupo Xadrez apresentou
resultados significativos superiores ao Grupo de Jogos nos indices IOP e IVP
na analise Two-way - U de Mann-Whitney; d de Cohen.

Nossa hipotese (iv) pode ser confirmada parcialmente. O Grupo Xadrez
apresentou resultados significativos superiores ao Grupo de Jogos nos
subtestes de Conceitos Figurativos e Procurar Simbolos na analise Three-Way-
ANOVA. O Grupo Xadrez apresentou resultados significativos superiores ao
Grupo Sem intervencdo nos subtestes de Raciocinio Matricial na analise Two-
way - U de Mann-Whitney; d de Cohen. O Grupo Xadrez apresentou resultados
significativos superiores ao Grupo de Jogos nos subtestes de Conceitos
Figurativos, Aritmética, Completar Figuras, Semelhancas, Informacéo, Procurar
Simbolos e Raciocinio Matricial na analise Two-way - U de Mann-Whitney; d de
Cohen.

A confirmagdo parcial da maioria das hipéteses nos mostrou que as
proposicoes descritas pelo estudo e pela literatura apontam para a mesma
direcdo, que o xadrez é uma atividade que estimula as habilidades cognitivas.

Sobre a metodologia aplicada preconizada como “experimento ideal’
Gobet e Campitelli (2006), verificou-se que ela contribuiu de forma significativa
para a sistematizacdo da pesquisa, entretanto, € possivel ainda estabelecer
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novos critérios que podem ajudar no aperfeicoamento desse método como:
controle da metodologia aplicada; ndo envolvimento do autor na coleta e na
intervencao; utilizacdo de testes confiaveis e replicaveis (internacional), e
amostra padronizada quanto a idade e género.

A realizacdo do estudo com esse novo método permitiu estabelecer
também novas reflexdes que podem seguir como orientacdo para Novos
estudos, sdo eles: aumento no tempo de intervengdo no grupo experimental;
estabelecer os mesmos aplicadores do pré-teste para o0 poés-teste,
considerando € claro um sorteio aleatorio para as aplicacdes; desconhecimento
do professor que atua no grupo experimental e de controle (com outro
estimulo); avaliar o nivel de qualificacdo dos professores de modo a selecionar
agueles que apresentam boa qualificacao profissional; estabelecer uma reunido
efetiva com todos os interlocutores do projeto de modo que nenhum interfira
negativamente o processo e que se busquem apoios financeiros para o
desenvolvimento da pesquisa com um numero de participantes maiores.

A aplicacdo pratica da pesquisa identificou diversos desafios como:
seguir criteriosamente todas as descricdes metodologicas; unir diversos atores
de areas multidisciplinares como o caso da educacao fisica (professores dos
Grupos Xadrez e Jogos), de psicologia (aplicadores do pré e pos-teste) e dos
pedagogos (professores de sala dos alunos); conseguir desenvolver a pesquisa
com numero de participantes grande, de dentro de uma instituicdo privada de
ensino, repleta de necessidades e limitagcbes especificadas e o alto valor
investido com a compra das folhas dos subtestes e material de aplicacdo
(mesmo com o apoio da Pearson). Parece que seguir todos esses requisitos
seja um dos fatores determinantes para que o método néo seja realizado por
grande parte dos pesquisadores.

Dessa forma, ainda que tenhamos seguido o método preconizado como
“‘experimento ideal” Gobet e Campitelli (2006) e ainda termos inserido nestes
mais quatro medidas de controle, fica patente que para intervencdes
educacionais de xadrez em escolas é preciso uma grande disponibilidade e
parceria das instituicbes e seus professores. E que novos estudos sejam
realizados com 0os mesmo métodos precisos, mas com maior apoio financeiro e

institucional, e que os resultados encontrados aqui, € nos demais estudos,
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possam ajudar educadores de todo o mundo a fundamentar a inclusao do jogo

de xadrez no ambito escolar.
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APENDICES E ANEXOS

APENDICE A — SORTEIO RANDOMICO DAS TURMAS

Figura 39 - Sorteio randdmico para alunas do 4° A e B matutino com programa Research
Randomizer.

1 Set of 22 Unigue Numbers
Range: From 1to 22

Set #1
4,13,11,19,3,22,14,15,21,9,6,5,18,20,16,17,10,8,12,2,1,7

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 38 - Sorteio randomizado das alunas do 4° A e B (Matutino).

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNA 01 ALUNA 04 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 13 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 11 G - XADREZ
ALUNA 04 ALUNA 19 G - JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 03 G - JOGOS
ALUNA 06 ALUNA 22 G - JOGOS
ALUNA 07 ALUNA 14 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 08 ALUNA 15 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 09 ALUNA 21 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 10 ALUNA 09 1° RESERVA
ALUNA 11 ALUNA 06 2° RESERVA
ALUNA 12 ALUNA 05 3° RESERVA
ALUNA 13 ALUNA 18 4° RESERVA
ALUNA 14 ALUNA 20 5° RESERVA
ALUNA 15 ALUNA 16 6° RESERVA
ALUNA 16 ALUNA 17 7° RESERVA
ALUNA 17 ALUNA 10 8° RESERVA
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ALUNA 18 ALUNA 08 9° RESERVA
ALUNA 19 ALUNA 12 10° RESERVA
ALUNA 20 ALUNA 02 11° RESERVA
ALUNA 21 ALUNA 01 12° RESERVA
ALUNA 22 ALUNA 07 13° RESERVA

Fonte: Autor (2019).

Figura 40 - Sorteio randémico para alunos do 4° A e B matutino com programa Research

Randomizer

1 Set of 15 Unigue Numbers
Range: From 1to 15

Set #1
8,6,1,14,3,2,10,7,5,15,9,11,13,12, 4

Fonte: Programa Research Randomizer (2019)

Tabela 39 - Sorteio randomizado dos alunos do 4° A e B (Matutino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNO 01 ALUNO 08 G - XADREZ
ALUNO 02 ALUNO 06 G - XADREZ
ALUNO 03 ALUNO 01 G - XADREZ
ALUNO 04 ALUNO 14 G - JOGOS
ALUNO 05 ALUNO 03 G - JOGOS
ALUNO 06 ALUNO 02 G - JOGOS
ALUNO 07 ALUNO 10 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 08 ALUNO 07 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 09 ALUNO 05 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 10 ALUNO 15 1° RESERVA
ALUNO 11 ALUNO 09 2° RESERVA
ALUNO 12 ALUNO 11 3° RESERVA
ALUNO 13 ALUNO 13 4° RESERVA
ALUNO 14 ALUNO 12 5° RESERVA
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ALUNO 15 ALUNO 04 6° RESERVA

Fonte: autor (2019)

Figura 41 - Sorteio randémico para alunas do 5° A matutino com programa Research

Randomizer.

1 5et of 13 Unigue Numbers
Range: From 1to 13

Set #1
12,2,8,4,6,7,5,1,10,3,11,2,13

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 40 - Sorteio randomizado das alunas do 5° A (Matutino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNA 01 ALUNA 12 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 09 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 08 G - XADREZ
ALUNA 04 ALUNA 04 G - JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 06 G - JOGOS
ALUNA 06 ALUNA 07 G - JOGOS
ALUNA 07 ALUNA 05 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 08 ALUNA 01 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 09 ALUNA 10 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 10 ALUNA 03 1° RESERVA
ALUNA 11 ALUNA 11 2° RESERVA
ALUNA 12 ALUNA 02 3° RESERVA
ALUNA 13 ALUNA 13 4° RESERVA

Fonte: Autor (2019).
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Figura 42 - Sorteio randémico para alunos do 5° A matutino com programa Research

Randomizer

15et of 16 Unique Numbers
Range: From 1to 16

Set #1
14,16,10,4,15,6,13,9,2,11,3,12,7,5,1.8

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 41 - Sorteio randomizado dos alunos do 5° A (Matutino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNO 01 ALUNO 14 G - XADREZ
ALUNO 02 ALUNO 16 G - XADREZ
ALUNO 03 ALUNO 10 G - XADREZ
ALUNO 04 ALUNO 04 G - JOGOS
ALUNO 05 ALUNO 15 G - JOGOS
ALUNO 06 ALUNO 06 G - JOGOS
ALUNO 07 ALUNO 13 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 08 ALUNO 09 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 09 ALUNO 02 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 10 ALUNO 11 1° RESERVA
ALUNO 11 ALUNO 03 2° RESERVA
ALUNO 12 ALUNO 12 3° RESERVA
ALUNO 13 ALUNO 07 4° RESERVA
ALUNO 14 ALUNO 05 5° RESERVA
ALUNO 15 ALUNO 01 6° RESERVA
ALUNO 16 ALUNO 08 7° RESERVA

Fonte: Autor (2019)
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Figura 43 - Sorteio randémico para alunas do 3° C e D vespertino com programa Research

Randomizer.

15et of 21 Unique Numbers
Range: From 1to 21

Set #1
5,12,8,15,18,1,9,16,2,17,10,11, 20, 6,13, 19, 4,14, 3,7, 21

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 42 - Sorteio randomizado das alunas do 3° C e D (vespertino)

POSICAO INICIAL

POSICAO DO SORTEIO

GRUPO SELECIONADO

ALUNA 01 ALUNA 05 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 12 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 08 G- JOGOS
ALUNA 04 ALUNA 15 G- JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 18 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 06 ALUNA 01 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 07 ALUNA 09 1° RESERVA
ALUNA 08 ALUNA 16 2° RESERVA
ALUNA 09 ALUNA 02 3° RESERVA
ALUNA 10 ALUNA 17 4° RESERVA
ALUNA 11 ALUNA 10 5° RESERVA
ALUNA 12 ALUNA 11 6° RESERVA
ALUNA 13 ALUNA 20 7° RESERVA
ALUNA 14 ALUNA 06 8° RESERVA
ALUNA 15 ALUNA 13 9° RESERVA
ALUNA 16 ALUNA 19 10° RESERVA
ALUNA 17 ALUNA 04 11° RESERVA
ALUNA 18 ALUNA 14 12 RESERVA
ALUNA 19 ALUNA 03 13° RESERVA
ALUNA 20 ALUNA 07 14° RESERVA
ALUNA 21 ALUNA 21 15° RESERVA

Fonte: Autor (2019).
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Figura 44 - Sorteio randémico para alunos do 3° C e D vespertino com programa Research

Randomizer

1 5et of 19 Unique Numbers
Range: From 1to 19

Set #1

11.12,3,6,15,10,5,7,14,13,19,17,18,16,4.8.2. 9. 1

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 43 - Sorteio randomizado dos alunos do 3° C e D (vespertino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNO 01 ALUNO 11 G - XADREZ
ALUNO 02 ALUNO 12 G - XADREZ
ALUNO 03 ALUNO 03 G- JOGOS
ALUNO 04 ALUNO 06 G- JOGOS
ALUNO 05 ALUNO 15 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 06 ALUNO 10 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 07 ALUNO 05 1° RESERVA
ALUNO 08 ALUNO 07 2° RESERVA
ALUNO 09 ALUNO 14 3° RESERVA
ALUNO 10 ALUNO 13 4° RESERVA
ALUNO 11 ALUNO 19 5° RESERVA
ALUNO 12 ALUNO 17 6° RESERVA
ALUNO 13 ALUNO 18 7° RESERVA
ALUNO 14 ALUNO 16 8° RESERVA
ALUNO 15 ALUNO 4 9° RESERVA
ALUNO 16 ALUNO 08 10° RESERVA
ALUNO 17 ALUNO 02 11° RESERVA
ALUNO 18 ALUNO 09 12° RESERVA
ALUNO 19 ALUNO 01 13° RESERVA

Fonte: Autor (2019).
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Figura 45 - Sorteio randémico para alunas do 4° C vespertino com programa Research

Randomizer

RESULTS

1 Set of 15 Unigue Numbers
Range: From 1to 15

Set #1
6,7,4,9,11,10,13,15,5,2,14,1,12,3,8

Fonte: Programa Research Randomizer (2019)

Tabela 44 - Sorteio randomizado das alunas da 4° C (vespertino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNA 01 ALUNA 06 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 07 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 04 G- JOGOS
ALUNA 04 ALUNA 09 G- JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 11 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 06 ALUNA 10 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 07 ALUNA 13 1° RESERVA
ALUNA 08 ALUNA 15 2° RESERVA
ALUNA 09 ALUNA 05 3° RESERVA
ALUNA 10 ALUNA 02 4° RESERVA
ALUNA 11 ALUNA 14 5° RESERVA
ALUNA 12 ALUNA 01 6° RESERVA
ALUNA 13 ALUNA 12 7° RESERVA
ALUNA 14 ALUNA 03 8° RESERVA
ALUNA 15 ALUNA 08 9° RESERVA

Fonte: autor (2019)

Figura - 46 Sorteio randémico para alunos do 4° C vespertino com programa Research

Randomizer
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PRINT DOWNLOAD CLOSE

RESULTS

1 Set of 2 Unigue Numbers
Range: From 1to 9

Set #1

4,9.8,1,2,7,5,3,6

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 45 - 9 Sorteio randomizado dos alunos da 4° C (vespertino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO

ALUNO 01 ALUNO 04 G - XADREZ
ALUNO 02 ALUNO 09 G - XADREZ
ALUNO 03 ALUNO 08 G- JOGOS
ALUNO 04 ALUNO 01 G- JOGOS
ALUNO 05 ALUNO 02 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 06 ALUNO 07 G - SEM INTERVENCAO
ALUNO 07 ALUNO 05 1° RESERVA
ALUNO 08 ALUNO 03 2° RESERVA
ALUNO 09 ALUNO 06 3° RESERVA

Fonte: autor (2019).

Figura 47 - Sorteio randémico para alunas do 5° C e D vespertino com programa Research

Randomizer

PRINT DOWNLOAD CLOSE

RESULTS

15et of 16 Unique Numbers
Range: From 1to 16

Set #1
13,12,2,5,15,8,14,10,11,16,1,4,7,6,9. 3

Fonte: Programa Research Randomizer (2019).

Tabela 46 - Sorteio randomizado das alunas da 5° C e D (vespertino)

POSICAO INICIAL POSICAO DO SORTEIO GRUPO SELECIONADO
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ALUNA 01 ALUNA 13 G - XADREZ
ALUNA 02 ALUNA 12 G - XADREZ
ALUNA 03 ALUNA 02 G- JOGOS
ALUNA 04 ALUNA 05 G- JOGOS
ALUNA 05 ALUNA 15 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 06 ALUNA 08 G - SEM INTERVENCAO
ALUNA 07 ALUNA 14 1° RESERVA
ALUNA 08 ALUNA 10 2° RESERVA
ALUNA 09 ALUNA 11 3° RESERVA
ALUNA 10 ALUNA 16 4° RESERVA
ALUNA 11 ALUNA 01 5° RESERVA
ALUNA 12 ALUNA 04 6° RESERVA
ALUNA 13 ALUNA 07 7° RESERVA
ALUNA 14 ALUNA 06 8° RESERVA
ALUNA 15 ALUNA 09 9° RESERVA
ALUNA 16 ALUNA 03 10° RESERVA

Fonte: autor (2019)

Segue o sorteio randémico com a turma do 5° C e D ano masculino na
figura abaixo e na tabela apresenta-se a posi¢cao dos alunos randomizados e

os referidos grupos de participacao.

Figura 48 - Sorteio randémico para alunos do 5° C e D vespertino com programa Research

Randomizer

15et of 21 Unique Numbers
Range: From 1to 21

Set #1
14,1,10,3,12,21,8,19,16,2,9,13,5,6,11,15,4,18,17,7, 20

Fonte: Programa Research Randomizer (2019)
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POSICAO INICIAL

POSICAO DO SORTEIO

GRUPO SELECIONADO

ALUNO 01
ALUNO 02
ALUNO 03
ALUNO 04
ALUNO 05
ALUNO 06
ALUNO 07
ALUNO 08
ALUNO 09
ALUNO 10
ALUNO 11
ALUNO 12
ALUNO 13
ALUNO 14
ALUNO 15
ALUNO 16
ALUNO 17
ALUNO 18
ALUNO 19
ALUNO 20
ALUNO 21

ALUNO 14
ALUNO 01
ALUNO 10
ALUNO 03
ALUNO 12
ALUNO 21
ALUNO 08
ALUNO 19
ALUNO 16
ALUNO 02
ALUNO 09
ALUNO 13
ALUNO 05
ALUNO 06
ALUNO 11
ALUNO 15
ALUNO 04
ALUNO 18
ALUNO 17
ALUNO 07
ALUNO 20

G - XADREZ
G - XADREZ
G- JOGOS
G- JOGOS

1° RESERVA
2° RESERVA
3° RESERVA
4° RESERVA
5° RESERVA
6° RESERVA
7° RESERVA
8° RESERVA
9° RESERVA

G - SEM INTERVENCAO
G - SEM INTERVENCAO

10° RESERVA
11° RESERVA
12° RESERVA
13° RESERVA
14° RESERVA
15° RESERVA

Fonte: autor (2019)

Tabela 48 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo xadrez no periodo matutino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNO 10 3°A M G - XADREZ MATUTINO
ALUNO 09 3°A M G - XADREZ MATUTINO
ALUNO 02 3°A M G - XADREZ MATUTINO
ALUNA 12 3°A F G - XADREZ MATUTINO
ALUNA 13 3°A F G - XADREZ MATUTINO
ALUNA 06 3°A F G - XADREZ MATUTINO
ALUNA 04 4°AeB F G - XADREZ MATUTINO
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ALUNA 13
ALUNA 11
ALUNO 08
ALUNO 06
ALUNO 01
ALUNA 12
ALUNA 09
ALUNA 08
ALUNO 14
ALUNO 16
ALUNO 10

4°AeB
4°AeB
4°AeB
4°AeB
4°AeB
5°A
S°A
5°A
5°A
S°A
S°A

=S 2 Zmnnm < Z Z T

G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ

MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO
MATUTINO

Fonte: Autor (2019)

Tabela 49 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo jogos no periodo matutino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNO 08 3°A M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 06 3°A M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 01 3°A M G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 03 3°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 01 3°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 02 3°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 19 4°AeB F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 03 4°AeB F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 22 4°AeB F G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 14 4°AeB M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 03 4°AeB M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 02 4°AeB M G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 04 S°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 06 S°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNA 07 S°A F G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 04 S°A M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 15 S°A M G- JOGOS MATUTINO
ALUNO 06 S°A M G- JOGOS MATUTINO

Fonte: Autor (2019).
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Tabela 50 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo sem intervengao no periodo matutino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNO 03 3°A M G - SEM INTERVENQAO MATUTINO
ALUNO 04 3°A M G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNO 11 3°A M G - SEM INTERVENQAO MATUTINO
ALUNA 05 3°A F G - SEM INTERVENC}AO MATUTINO
ALUNA 04 3°A F G - SEM INTERVENC}AO MATUTINO
ALUNA 09 3°A F G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNA 14 4°AeB F G - SEM INTERVENQAO MATUTINO
ALUNA 15 4°AeB F G - SEM INTERVENC}AO MATUTINO
ALUNA 21 4°AeB F G - SEM INTERVENQAO MATUTINO
ALUNO 10 4°AeB M G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNO 07 4°AeB M G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNO 05 4°AeB M G - SEM INTERVENC}AO MATUTINO
ALUNA 05 S°A F G - SEM INTERVENQAO MATUTINO
ALUNA 01 S°A F G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNA 10 S°A F G - SEM INTERVEN(;AO MATUTINO
ALUNO 13 S°A M G - SEM INTERVENCAO MATUTINO
ALUNO 09 S°A M G - SEM INTERVENC}AO MATUTINO
ALUNO 02 S°A M G - SEM INTERVENCAO MATUTINO

Fonte: Autor (2019).
Tabela 51 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo xadrez no periodo vespertino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNA 05 3°CeD F G - XADREZ VESPERTINO
ALUNA 12 3CeD F G - XADREZ VESPERTINO
ALUNO 11 3°CeD M G - XADREZ VESPERTINO
ALUNO 12 3°CeD M G - XADREZ VESPERTINO
ALUNA 06 4° C F G - XADREZ VESPERTINO
ALUNA 07 4° C F G - XADREZ VESPERTINO
ALUNO 04 4° C M G - XADREZ VESPERTINO
ALUNO 09 4° C M G - XADREZ VESPERTINO
ALUNA 13 5°CeD F G - XADREZ VESPERTINO
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ALUNA 12
ALUNO 14
ALUNO 01

5CeD
5CeD
5CeD

F
M
M

G - XADREZ
G - XADREZ
G - XADREZ

VESPERTINO
VESPERTINO
VESPERTINO

Fonte: Autor (2019)

Tabela 52 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo jogos no periodo vespertino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNA 08 3°CeD F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNA 15 3°CeD F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 03 3°CeD M G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 06 3°CeD M G- JOGOS VESPERTINO
ALUNA 04 4°C F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNA 09 4°C F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 08 4°C M G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 01 4°C M G- JOGOS VESPERTINO
ALUNA 02 5°CeD F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNA 05 5°CeD F G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 10 5°CeD M G- JOGOS VESPERTINO
ALUNO 03 5°CeD M G- JOGOS VESPERTINO

Fonte: Autor (2019)

Tabela 53 - Sorteio randomizado dos alunos do grupo sem interven¢do no periodo vespertino

ALUNOS ANO SEXO GRUPOS TURNO
ALUNA 18 3°CeD F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNA 01 3°CeD F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNO 15 3°CeD M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNO 10 3°CeD M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNA 11 4° C F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNA 10 4°C F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNO 02 4°C M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNO 07 4°C M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNA 15 5°CeD F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNA 08 5°CeD F G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO
ALUNO 12 5°CeD M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO




209

ALUNO 21 5°CeD M G - SEM INTERVENCAO VESPERTINO

Fonte: Autor (2019)
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APENDICES B - FICHA DE ANAMNESE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO
Faculdade de Educacéo Fisica
Programa de PoOs-Graduacdo em Educacéao Fisica
Atividade Fisica relacionada a Saude

PROJETO: O EFEITO DO ENSINO E PRATICA DO XADREZ SOBRE AS
HABILIDADES COGNITIVAS

DATA: / /

INFORMACOES PESSOAIS

NOME:

DATA DE NASCIMENTO: / /
IDADE: SERIE:
NOME DA ESCOLA:
VOCE SABE JOGAR XADREZ?-( )SIM( ) NAO

AVALIACOES E DIFICULDADES MOTORAS OU FISICAS

Possui algum problema de visdo que néo tenha correcdo - ( ) sim( ) ndo
Possui algum deficiéncia auditiva que néo tenha correcdo - ( ) sim( ) nao
Possui alguma deficiéncia de falar corretamente - ( ) sim () ndo

Possui alguma dificuldade motora nos membros superiores - ( ) sim () ndo
Foi avaliado (a) por qualquer teste de inteligéncias nos ultimos 06 meses - ()
sim () ndo

Vocé esta sendo atendido por um psiquiatra ou instituicdo psiquiatrica - () sim
( )néo

Vocé esta utilizando algum medicamento psiquiatrica atualmente - () sim ()

nao
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APENDICE — C — TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO
Faculdade de Educacéo Fisica
Programa de Pds-Graduacdo em Educacédo Fisica
Atividade Fisica relacionada a Saude

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Ol&, meu nome é Cleiton Marino Santana, sou o pesquisador, e estou desenvolvendo
um projeto, e vocé esta sendo convidado a participar como voluntario, caso vocé nao sabia o
gue € um voluntario, eu posso lhe explicar, voluntario € uma pessoa escolhe se participa ou
nao de uma atividade, nesse caso é do projeto que tem o nome “Efeitos do ensino e pratica do
xadrez sobre as habilidades cognitivas”.

Apés receber os esclarecimentos e as informacgdes a seguir, vocé vai poder escolher se
participar ou ndo desse projeto, se vocé aceitar fazer parte do projeto, assine ao final deste
documento, que estd impresso em duas vias, sendo que uma delas é sua e a outra pertence ao
pesquisador.

Se vocé nao quiser participar do projeto ndo tem problema, vocé ndo serd penalizado
de forma alguma. Mas se aceitar participar, as duvidas sobre a pesquisa poderdo ser
esclarecidas por mim, pelo telefone (65) 99662-70-72, ou na Escola a qualquer momento.

Agora eu vou repassar algumas informacdes sobre o projeto.

Primeiramente vamos apresentar uma ficha para vocé e verificar se vocé realmente
pode participar do projeto, ou seja, se vocé ndo tem nenhuma dificuldade para poder participar,
depois, vamos fazer um sorteio para verificar qual grupo do projeto vocé vai participar, se é o
gue pratica xadrez, jogos ou apenas do acompanhamento.

ApOs a organizacdo dos grupos, vocé fard um teste de inteligéncia, que é bem
tranquilo, esse teste sera realizado em dois dias, cada dia vocé fara 01 hora de teste, nesse
teste vamos identificar o nivel de sua inteligéncia.

Depois, vocé recebera as informagfes dos horarios das atividades de xadrez e de
jogos que serdo realizados na Escola para aqueles que foram selecionados a participar desses
grupos.

Caso seja selecionado para grupo de xadrez ou jogos vocé participara de atividades
durante 04 meses, depois desse periodo para finalizar vocé fard novamente o teste de
inteligéncia, apés o termino do projeto vocé fara uma ficha de avaliagdo para verificar as
atividades que vocé fez durante o periodo.

Mas, fico tranquilo, se vocé nao foi selecionado agora, no segundo semestre vocé
poderd participar de uma oficina de xadrez e de jogos e tera a oportunidade de aprender tudo o
que foi passado para suas colegas.

Ao participar dessa pesquisa vocé sabera o seu nivel de inteligéncia, e durante a

pratica das atividades de xadrez e jogos vocé podera estimular suas habilidades cognitivas
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para ajudar na aprendizagem escolar, que fard de vocé um estudante mais ativo e
concentrado.

E ndo se preocupe, que se durante o projeto vocé sentir alguma dificuldade nas regras
do jogo a professora te ajudard individualmente para vocé ter todo o conhecimento, e se sentir
desconfortavel com seus colegas é soO avisar que a professora fard algumas brincadeiras para
vocés interagirem.

ApOs a pesquisa seus resultados nos testes serdo colocados na sua pasta escolar e
caso voceé tenha curiosidade é s6 conversar com seus pais e solicitar para ver os resultados, e
se tiver alguma dulvida quanto aos resultados é sé nos avisar que explicaremos certinho todas
as informacgdes.

Se durante o projeto vocé ndo se sentir bem e quiser desistir do projeto ndo tem
problema, vocé ndo sera punido de forma alguma € sé nos avisar.

Todos os dados do seu teste serdo guardados e sO VOcé e seus pais terdo acesso,
essas informacg@es ficardo na sua pasta na escola para sempre, ndés ndo vamos divulgar os
resultados particulares de nenhum aluno, apenas os dados gerais, que ndo mostram nome e
nenhuma informacéo sua.

Esse documento é um termo de aceite para participar do projeto, vocé sé participara se
assinar, caso ndo queira, é s6 ndo assinar, e uma coisa muito legal, vocé ndo tera nenhum
custo para participar do projeto, todas os custos com materiais, professores e material didatico
serdo pagos pelo pesquisador e todas as atividades serdo realizadas dentro da Escola, vocé
nao precisard sair da escola para fazer qualquer atividade.

Vocé serd informado de todos os horarios dos testes e das atividades de xadrez e
jogos, essas informacgBes serdo enviadas pela sua agenda da escola para vocé e seus pais
estar ciente de todos os horarios de suas atividades, caso tenha alguma davida é s6 nos
avisar.

Entdo, se vocé gostou do projeto € sé assinar as duas vias e assinar o seu home
abaixo nessa préxima linha, olha abaixo que eu vou deixar meu telefone, e-mail e endereco

para vocé ou seus pais entrarem em contato comigo se precisar.

Assinatura do participante

DADOS DO PESQUISADOR E ORIENTADOR

PESQUISADOR: CLEITON MARINO SANTANA
TELEFONE: 65 99662 7072 - EMAIL: cleitonxadrez@gmail.com
Endereco: Av. Agricola Paes de Barros, 682, Ap. 104, Bloco B — Cuiabd, Mato Grosso.

ORIENTADOR: DR. GABRIEL JOSE CORREA MOGRABI
TELEFONE: 65 99926 87 47 - EMAIL: gabriel.mograbi@gmail.com
Endereco: Av. Fernando Corréa da Costa, 2367 - Boa Esperanca, Cuiaba - MT, 78060-900


mailto:cleitonxadrez@gmail.com
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APENDICE — D — TALE - TERMO DE ESCLARECIMENTO AOS PAIS
E/OU RESPONSAVEIS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO
Faculdade de Educacéo Fisica
Programa de P6s-Graduacdo em Educacéo Fisica
Atividade Fisica relacionada a Saude

TERMO DE ESCLARECIMENTO AOS PAIS E/OU RESPONSAVEIS

Senhores Pais, ou responsaveis

Quanto ao Estudo, objetivo e procedimentos:

Estamos realizando uma pesquisa, através do Programa de Pés-Graduacdo em
Educacéo Fisica: Atividade fisica relacionada a salde, que se chama “Efeitos do ensino e
pratica do xadrez sobre as habilidades cognitivas” e tem como objetivo verificar a influéncia de
04 meses de aprendizagem e pratica do xadrez sobre as habilidades cognitivas de criancas de
08 a 10 anos praticantes e ndo praticantes de xadrez através da Escala de Inteligéncia
Wechsler para Criancas — Quarta Edicdo (WISC — IV). Tal estudo prevé a participacao de
cento e oitenta criangas matriculadas no ensino fundamental, com idades entre 8 a 10 anos.

Para a participacdo do aluno, serd realizado o processo de coleta de dados que sera
feito através do preenchimento de uma anamnese que se encontra em anexo a esta carta, que
tem como obijetivo verificar as informag8es basicas dos alunos e verificar se eles apresentam
alguma dificuldade motora ou fisica para participar da pesquisa ou se ele apresenta algum
critério para a excluséo na pesquisa.

Caso o0 aluno ndo tenha nenhuma limitacéo para participar do estudo, ele participara de
uma selecdo de grupos, um grupo participard das atividades de xadrez, outro grupo participara
de atividades de jogos e outro grupo serd o grupo de controle, esse grupo de controle nao
realizara nenhuma atividade especifica, seré apenas utilizado como referéncia na pesquisa.

Apdés a organizacdo dos grupos serad feita uma reunido com o0s pais, de
aproximadamente de 01 hora para apresentagdo do projeto, os critérios de selecdo na
pesquisa foram: Estar dentro da idade e série descrita, ndo saber jogar xadrez e ter sido
selecionado no sorteio randdmico e ter aceito participar da pesquisa.

ApOGs o0 processo de organizacdo dos grupos, e 0s aceites dos termos de
consentimento, os alunos fardo um teste de inteligéncia, esse teste serd realizado na Escola, e
sera aplicado por um académico de psicologia treinando para aplicacédo, serdo duas sessdes
de 01 hora cada, realizado em dias diferentes agendados na Escola, depois do teste, durante o
periodo de 04 meses serdo desenvolvidas as propostas para cada grupo, posteriormente o
periodo das atividades sera realizada novamente o teste de inteligéncia da mesma forma que

foi realizado o primeiro teste.
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Ao final do estudo os pais vado responder um questionario sécio econdmico/cultural
para analisar se o desempenho da inteligéncia € influenciado por alguma acéo determinante na
familia, e os alunos vao responder um questionario para verificar as atividades
extracurriculares realizadas durante a pesquisa.

No segundo semestre na Escola sera oferecido uma oficina de Xadrez e de jogos para
os alunos que participaram do estudo como grupo de controle e ndo tiveram acesso as
atividades no primeiro momento, e para os alunos que fizeram as aulas de xadrez vao podera
fazer a oficina de jogos e vice-versa, e também para os demais alunos do Colégio que tenha o
interesse.

ApOs isso, sera feito uma analise dos dados para verificar se a pratica do xadrez e a
dos jogos proporcionou alguma evolugédo da inteligéncia.

Quanto aos beneficios, desconfortos da pesquisa e plano de assisténcia

Todos os participantes da pesquisa terdo a oportunidade de avaliar e monitorar o
desenvolvimento da sua inteligéncia durante esse periodo, ap0s o relatorio individual que sera
fornecido pelo pesquisador, a familia poderd buscar um especialista para dar continuidade a
uma avaliacdo mais detalhada, caso haja interesse ou necessidade.

O grupo de xadrez, jogos e de controle terdo a oportunidade de desenvolver atividades
pedagdgicas com profissional especializado e material de alta qualidade.

Quanto ao desenvolvimento cognitivo, no grupo de xadrez esperamos melhoramento
das atividades cognitivas gerais como memdria e inteligéncia, no grupo placebo - jogos
esperamos melhoramento das atividades cognitivas especificas como atenc¢éo, concentracdo e
raciocinio.

Caso seja provado o desenvolvimento cognitivo apds a préatica de xadrez e/ou dos
jogos pedagogicos no segundo semestre tera uma oficina de Xadrez e de jogos para os alunos
que tenham o interesse.

Durante a pesquisa a uma possibilidade baixa de desconforto por parte dos alunos,
pode ser que durante a pesquisa o aluno tenha dificuldades na aprendizagem de regras dos
jogos, ou uma falta de adaptag&o no grupo escolhido.

Caso o0 aluno tenha dificuldades na aprendizagem das regras o professor sera
orientador a fazer um atendimento individual para sanar as dividas, caso continue dividas por
alguma dificuldade individual do aluno (se tiver o consentimento dos pais ou responsaveis) o
Psicélogo do projeto fard uma avaliacdo individual para verificar se algum problema na
aprendizagem, caso a dificuldade seja de adaptacdo no grupo escolhido, o professor e o
psicélogo desenvolverdo algumas atividades e dindmicas para uma integracdo mais efetiva do
grupo.

Se ocorrer pés estudo algum caso de dano, estresses ou qualquer desconforto por
parte dos alunos a equipe de professores e de psicélogo estardo a disposicao para identificar e
sanar quaisquer problemas e estardo diretamente auxiliando a crianga, colégio a familia sobre
como proceder em cada caso, tanto no plano individual como no coletivo.
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Caso o aluno apés o estudo apresentar interesse em continuar a desenvolver a pratica
do xadrez e dos jogos serd repassado aos pais 0s contatos das referidas instituicbes esportivas
representantes dos esportes e jogos no Estado para dar continuidade a evolucao do aluno.
Quanto ao acesso as informacfes da pesquisa e apresentacdo dos dados gerais

ApOs a pesquisa sera feito um relatorio individual de cada aluno, esse documento
estara a disposicdo dos pais ou responsaveis na pasta individual do aluno, depois da
organizagdo dos dados sera feita uma reunido e apresentacdo para a Escola e para os pais,
referente aos resultados gerais da pesquisa e a equipe ficara a disposi¢do para eventuais
davidas.

O pesquisador mantera a disposi¢do todos os relatorios e dados do projeto no arquivo
fisico e digital sobre sua responsabilidade pelo periodo de 05 anos apds o término do projeto, e
estara a disposicdo caso seja solicitado, 0 mesmo relatério serd entregue ao Colégio e estara a
disposicdo durante sua jornada escolar.

Quanto a liberdade de participagdo na pesquisa

O aluno podera sair da pesquisa em qualquer fase da investigacdo sem haver nenhum
tipo de penalizagdo por qualquer motivo, todos os relatdrios individuais apresentados serao
enviados até o periodo de participagao do aluno.

Quanto ao sigilo e privacidade e o recebimento do TCLE e custos da pesquisa

A qualquer momento os Pais, podera solicitar informagdes sobre os procedimentos de
coleta de dados ou outros assuntos relacionados ao estudo.

Todos os dados individuais dos alunos e desempenho nas atividades serdo descritos
como dados confidenciais, ou seja, somente o aluno e a familia ter4 acesso ao seu resultado
individual, os dados estardo disponiveis gratuitamente e por tempo indeterminado na pasta
individual do aluno no Colégio, e podera ser solicitado a qualquer momento pela familia.

De nenhum modo os dados serdo divulgados para acarretar qualquer tipo de
constrangimento, ao final da pesquisa os dados gerais serdo usados para a pesquisa e
repassados apenas para o Colégio.

Tanto os pais quanto os alunos deverao receber duas vias do termo de consentimento
livro e esclarecido para participar da pesquisa, os alunos receberdo o Termo de Assentimento
livre e esclarecido (TALE) que sera elaborado com uma linguagem acessivel para a idade do
aluno.

Os alunos participantes da pesquisa ndo terdo nenhum custo durante a pesquisa, todos
os testes, matérias, os honorarios dos professores, materiais didaticos e demais custos serao
pagos pelo pesquisador, se durante a pesquisa, houver algum custo com o transporte e
alimentacéo para a realizagao especifica da atividade de pesquisa os valores serdo ressarcidos
pelo pesquisador.

Todo o processo de pesquisa serd realizado dentro da Escola, os testes, as aulas e
atividades experimentais e placebo seréo realizadas dentro da estrutura da Escola, todos os
horarios das atividades serdo antecipadamente enviados aos pais pela agenda escolar do

aluno com bilhete especifico.
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Para isso, gostariamos de contar com sua participacdo voluntaria e 0 seu
consentimento para que a criangca sob a sua responsabilidade possa também participar. A
crianca serd informada que participara de um projeto da Escola e serd necessario que a
mesma também esteja ciente de sua participacdo, porém, ele ndo saberd que participara de
uma pesquisa, pois, isso podera influenciar nos resultados dos testes.

Gostariamos de comunicar que sua colaboracdo sera de grande importancia na
compreensdo das questdes levantadas nesta pesquisa, em caso de aceite, por favor, preencha
os dados abaixo e assine as duas vias:

Nome do Responsavel:
Nome da crianca:
Endereco:
Telefone de contato:

Cuiaba, de de

Assinatura do responsavel

DADOS DO PESQUISADOR E ORIENTADOR

PESQUISADOR: CLEITON MARINO SANTANA

TELEFONE: 65 99662 7072

EMAIL: cleitonxadrez@gmail.com

Endereco: Av. Agricola Paes de Barros, 682, Ap. 104, Bloco B — Cuiaba, Mato Grosso.

ORIENTADOR: DR. GABRIEL JOSE CORREA MOGRABI

TELEFONE: 65 99926 87 47

EMAIL: gabriel.mograbi@gmail.com

Endereco: Av. Fernando Corréa da Costa, 2367 - Boa Esperanca, Cuiaba - MT, 78060-900


mailto:cleitonxadrez@gmail.com
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APENDICE - E — TESTES DE NORMALIDADE DA 12 E 22 AMOSTRA

TESTES DE NORMALIDADE -

12 AMOSTRA

TABELA DESCRITIVA

Descritivos
Estatistica Erro Padréo

Média 107,52 1,620
Intervalo de confianca de 95% | Limite inferior 104,30
para média Limite superior 110,74
5% da média aparada 107,85
Mediana 108,00
Variancia 236,207
QIT Desvio padrdo 15,369
Minimo 67
Méximo 145
Range 78
Amplitude interquartil 22

Assimetria -, 330 , 254

Kurtosis -, 052 , 503

Fonte: Autor (2019).
TESTES DE NORMALIDADE
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estatistica df Sig. Estatistica df Sig.
QIT , 069 90 , 200° , 987 90 , 498

*. Este é um limite inferior da significancia verdadeira.

a. Lilliefors Significance Correction

Fonte: Autor (2019)




Frequéncia

Figura 49 - Historiograma
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Fonte: Autor (2019)

Figura 50 - Normal Q-Q
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Desv de Normal
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Figura 51 - Detrended Normal Q-Q
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TESTE DE NORMALIDADE - 22 AMOSTRA

TABELA DESCRITIVA

220

Descritivo

Estatistica | Erro Padrdo

Média 98,9130 2,57484
Intervalo de confianca de 95% | Limite inferior 93,7271
para média Limite superior 104,0990
5% da média aparada 99,5749
Mediana 99,0000
Variancia 304,970
QI Desvio padréo 17,46339
Minimo 52,00
Maximo 131,00
Range 79,00
Amplitude interquartil 21,50

Assimetria -,577 ,350

Kurtosis ,325 ,688

TESTES DE NORMALIDADE
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Ql ,107 46 200" ,973 46 347

*. Este é um limite inferior da significancia verdadeira.

a. Lilliefors Significance Correction
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Figura 52 — Historiograma — Pds — teste
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Fonte: Autor (2020)

Figura 53 - Normal Q-Q — Pés-teste
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Dev from Normal

Figura 54 - Detrended normal Q-Q — Pés-teste
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ANEXO 01 — PARECER DO COMITE DE ETICA

Figura 55- Parecer do comité ético.

; LFMT- UNIVERSIDADE
CEP SAUDE Platoforma
uvemt  FEDERAL DO MATO GROSSO ‘%‘NI
AREA DA SAUDE

Corbnuagio do Pasecer: 3.1 16088

Consideragoes Finais a critério do CEP:
Protocolo de pesquisa aprovado quanto a analise &tica.

Este parecer foi elaborado baseado nos decumentos abaixo relacionados:

Tipe Documento Arquive Postagem Bubor Situagao
Infmnag.-:'les Basicas | PE_INFORMACOES_BASICAS DO P | 06/0222018 Aceitn
&0 Projeto ROJETO 1 77 pedf 1956533
Owtros termos. pdf 25012018 | CLEITOM MARING Aceiin
083348 [SANTAMS

LhTos FHERLE_GERALS pE ENA0TE JCLE oM MARING | Acenn |
07:18:03  ISANTAMA

TCLE! Termos de  |tale.docx 25012018 | CLEITOM MARING Aceiin

Assentimento / 08:54:35 [SANTAMA

Jusﬁ_ﬁcaﬁ'.'a de

| Ausentia i 1 __ _

TCLE i Termos de  |termo_pais.docx 25012018 | CLEITOM MARING Aceiin

BAscentimento f 08:54:13 | SANTAMA

Justificativa de

| AusEncia — I __

Projeto Detalhado ! | Projeto_final pdf /012018 |CLEITON MARING Aceiin

Brochura 08:40:21 |SANTAMA

Imvestigadar

Folha de Rosio folha_de_rosto_pdf 25012018 | CLEITOM MARING Aceiin
083746 [JSANTAMA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagas da COMEP:
Mao

CUIABA, 28 de Fevereiro de 2018



ANEXO 02 — CONTRATO COM PEARSON

Figura 56- Contrato de Parceria e Apoio a Pesquisa

Poarson Chaucsl Beat)
B Funnskis Wevrmre. 1 900
501 T e ey

Nhenn Pmie. S Padd, U

S Al B

T «A8 1) r) e

Pearson Lsunmre

CONTRATO DE PARCERIA E APOIO A PESQUISA

Pelo presente Instrumento particular, de um lado, CASAPS! LIVRARIA E EDITORA LTDA,
sociedade lmitada, com sede & Avenida Francioco Matarszzo, 1500 - Cj. 61. Barra Funda - S0
Paulo, CEP: 08001.100, inscrits no CNPJ sob no 06.955877)0001-12, dorsvante denominada
mmmmgamw.owmuma‘m. 0.118.622-7,
CPF: 044.650.489.05, omail: chefionxadrezgigmail.com

1. DO APOIO A PESQUISA:

1) MATERIAS PARA A PESQUISA
2" Etapa - Na sogund e serdo 70 pr de registro do WISC IV - Escaia
de Wechader de inteligincia pars was e 70 pratocaolos de r a2~ t

“eancelamento” (itens 1 @ 2) com compra programads para dia 18 de cutubro de 2019,

2. DA RESPONSABILIDADE NA UTILIZAGAD DOS MATERIAIS

hummnuumhdmmhi%lmmm
raadr de g polcoldgicn & sun Wthizagho & reservadn a0 profissicen! de
htmmmwmwwmnmawnu.mumamm«
1m,qmmh-wn4.no.a-zrawonm.s.ummmo-q-unq-p
parte(s) infratora(s) o todos as permicisdes o sangdes previstss na legislagdo brasileirs, sendo

cerio que als) porte(s) Infratorss) ded 0(d0) » d(a0) a(s) partels) inocente(s)
Indene(s).

3.0A INTELECTUAL
ommlmmm.mmmumu:_e.— los ctados neste
mawimlmtusonou.w*mmmwam-mu
publicagho do instr o no Brasil. Assim sendo, o r frvel 46 de estar ciants
de que dos de ¢ com esses insir nio pod wor

daclos or g
publicados por outes editora s0b nenbuma hipédose.

4. DAS PUBLICACOES DOS RESULTADOS
OWWMM&hnW.M«mNom&&MA

CASA DO PSICOLOGO, UMA EMPRESA PEARSON noa trabathos clentificos resullaet do uso
mm.mommrn.w coOus » Ses Oorais wm eventos,
notas th , eto, em forma de agradecimento pelo material cedido.

5. DO ENVIO DOS TRABALHOS CIENTIFICOS PRODUZIDOS IIOU PUBLICADOS

omvdlbcdcopdmmuﬂ.buoommbamhvmmdom_
trabaihos centificos produridas com os materies ced) , @ ainda, no caso de Interesse ns
m.o‘wunmmaﬂnntbﬂﬂ&ummdﬂnw
realizades com os dados colwtados. A EDITORA ¢ reservado o direito de avaliar se o material se
adapls & sus linha ediorial.

6. COMPROMISS0 DE APOIO 7[
yo)
|
Pasrson Cltrecw Worsd
@ o~
CI0 Tewy bew Yo
BerreFarte, S s, »
[aig_— OB
T o8 )11 472 WO
Pearson ek
Ammlmtm,uowumumamwmbn
d isiGho de folhas do o ! tick do

L N By
A vista, modiante 4 dpresentagdo dos documentos necessrios

Ewmtmmnmn&u‘-m-ﬂmomnw(ﬂu)
vins de igual teor » forma,

7. DO ENDERECO PARA ENVIO

O Enderego para envio & RUA; CUSTODIO DE MELO, N* 628 , CONDOMINIO: ILHA DOS SUL 11 .
AP 11, BAIRRO: CIDADE ALTA, CUIABA - MT , CEP: 78 030 435,

8. PSICOLOGO RESPONSAVEL

O Psicologo Rauni Jandé Roama Alves, CRP Q3661M8, e-mall: raunircama@gmad.com, serd o
tlego chefe da e serd pola utilizagho do tests,
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