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Resumo: O presente trabalho procura estabelecer uma relagdo entre a prdtica do xadrez e o desenvolvimento de
competéncias em nivel cognitivo, social e afetivo. Para desenvolver o estudo aqui proposto, foi realizada uma revisdo
tedrica sobre o uso do xadrez como recurso pedagdgico dentro de uma perspectiva histdrico-cultural. Por fim, chegou-
se ao construto tedrico que deixa claras evidéncias a respeito da influéncia do jogo de xadrez, quando utilizado como
ferramenta pedagdgica. O incentivo do uso desse material aparece também durante o movimento Escola Nova, que
defendia o aprender fazendo, no qual os professores deveriam fazer uso da experimentagdo, mas a falta de preparo para
trabalhar com esse tipo de material resultou na diminuigéo da sua eficiéncia, até mesmo hoje.
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Abstract: The present work seeks to establish a relationship between the practice of chess and the development of
competences at a cognitive, social and affective level. To develop the study proposed here, a theoretical review was
carried out on the use of chess as a pedagogical resource within a historical-cultural perspective. Finally, we arrived at the
theoretical construct that leaves clear evidence regarding the influence of the game of chess, when used as a pedagogical
tool. The incentive to use this material also appears during the Escola Nova movement, which advocated learning by doing,
in which teachers should experiment, but the lack of preparation to work with this type of material resulted in a decrease
in its efficiency, even even today.
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Introdugao

Vive-se um dos momentos mais complexos e dificeis da histdria. Em um sentido metaférico,
o mundo esta em xeque, econdmica, politica e socialmente. Da mesma forma, a pandemia do
Coronavirus ou Covid-19 colocou 0 mundo em uma posi¢do de Zugzwang*. Agora, o que tudo isso
tem a ver e que relacdo ha com este artigo? Certamente, e embora possa ndo parecer assim, ha
uma relagdo muito proporcional, a qual sera respondida o mais breve e simples possivel.

O sistema educacional de um pais é o reflexo da qualidade e do estilo de vida da sociedade,
0 que demonstra, como consequéncia, que os paises que tém alto nivel de exceléncia educacional
s3o aqueles que possuem o maior indice de progresso social. Por outro lado, os paises com sistemas
educacionais pobres apresentam complicagdes econémicas, sociais e politicas.

Por isso, € muito importante deixar claro que a educagdo do século XXI estd imersa em uma
crise considerdvel de problemas multifatoriais, que ameagam ndo apenas o progresso educacional,
mas também o progresso econdmico, social e politico de um pais. Ndo é necessario fazer muita
pesquisa para ver como a validade contextual foi perdida, bem como a corrida contra os avangos
cientificos e tecnoldgicos, que hoje sdo uma realidade. Ndo hd, portanto, consisténcia com o que é
feito nas escolas e com os desafios globais atuais. A escola de hoje continua ensinando da mesma
forma que ha 100 anos, com algumas melhorias, mas nao o suficiente para as demandas atuais. Ha
salas de aula do século XIX, professores do século XX e alunos do século XXI, essa é a realidade atual
da nossa educacdo no Brasil.

Certamente, se os sistemas educacionais fossem sincronizados com as necessidades
contextuais e com os desafios globais da época, o Covid-19 ndo teria atingido o mundo tdo
fortemente no que diz respeito a educagdo. Consequentemente, isso tem a ver, em grande parte,
com os investimentos que alguns paises fazem em educagdo e pesquisa. Com relagdo a outras
despesas, como o investimento em guerra, quando comparadas com os feitos na educacdo, as
lacunas sdo desproporcionais. Entdo, vale a pena perguntar: A educagdo é ou ndo uma prioridade
para um pais? Se é realmente uma prioridade, por que a pratica ndo é vista?

Nessa mesma ordem de ideias, deve-se lembrar o motivo pelo qual as primeiras instituicGes
de ensino surgiram para garantir a formacgdo de talentos humanos especializados para o campo do
trabalho, que as demandas do momento precisavam. Isso foi o que aconteceu por um certo tempo,
no entanto, a realidade que vivemos hoje ndo é a mesma de 100 anos atras, muito menos de 200
anos atras. A realidade e a verdade atuais é que a escola ndo esta cumprindo, nem desenvolvendo
as competéncias minimas necessdrias nos alunos, apesar dos novos métodos pedagdgicos e do
grande numero de disciplinas pedagdgicas oferecidas pelas instituicdes de ensino, que, muitas
vezes, sdo modas comerciais que ndo contribuem para o verdadeiro propdsito educacional, que é
a sélida formacdo integral do aluno.

Nesse sentido, a Unica coisa que pode ser dita sobre a escola atual é sua abordagem
positivista e mecanicista marcante, apesar do discurso construtivista. A realidade é que a escola de
hoje ensina a memorizar e repetir muito bem, pode-se dizer que é um ensino algoritmico, que tem
formado o mito de que o bom aluno é aquele que se lembra e repete bem, erro grosseiro, erro que
se repete e se multiplica.

Assim sendo e em contraste com essa realidade, é indubitavel que a escola de hoje deve
ensinar a pensar, raciocinar, ser criativo, resolver problemas e incluir trés importantes eixos
transversais, que sao habilidades sociais, emocionais e digitais. A educacdo é um direito humano
e o sistema educacional tem a responsabilidade de proporcionar qualidade e igualdade de
oportunidades para todos.

Consequentemente, para o exposto, é importante ressaltar que os sistemas educacionais
fazem um esforgo para estabelecer novas politicas na busca de alternativas que permitam enfrentar
e melhorar a qualidade educacional, bem como enfrentar o desafio da globalizacdo e os avancos
da tecnificagdo. Nessa ordem de ideias, pode-se observar atualmente o quao deficiente é o sistema
educacional em muitos paises da América Latina.

1 Palavra alema que significa “E a tua vez de jogar, e todos os teus lances sdo maus!” No xadrez, ndo existe
“passo” ou “pulo um lance” e, portanto, por vezes, ter de mover pode perder a partida! (Chess.com).
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Nesse sentido e conforme comentado no inicio, a crise pandémica deixou milhGes de
criangas ao redor do mundo sem aulas presenciais; mas agora estdo assistindo a aulas online.
Tanto professores quanto alunos estdo aprendendo a usar agora essas tecnologias que ndo sdo
novas. Acreditamos que ensinar com o modelo tradicional era o melhor, sem ter em mente o que
Darwin disse em 1859: “as espécies que sobrevivem nao sdo as mais fortes ou as mais inteligentes,
mas as que se adaptam melhor a mudanga”. As novas tecnologias tém sido um eixo transversal ha
muito tempo nas escolas, o que nos permitird assumir esse desafio com melhores argumentos e
ferramentas.

Sendo assim, as diversas propostas ou os projetos voltados para o ambiente escolar devem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais, cognitivas e digitais dos
alunos. De tal forma que esses projetos abordem as respostas a tantas incertezas e questdes da
dinamica educacional, que sdo respostas pertinentes, reais e contextualizadas, com o devido
tratamento para cada situagdo, sempre considerando que os fatores presentes no fator educacional
sdo multiplos, ou seja, os problemas educacionais sdao multifatoriais e, portanto, as respostas
devem ser ajustadas a cada situagdo. Para isso, a escola tem que reforgar os valores do lar, fortalecer
as habilidades sociais e emocionais de seus alunos e fomentar o desenvolvimento cognitivo com
atividades que contribuam para a capacidade de resolver problemas, criatividade, habilidades
analiticas, desenvolvimento do pensamento estratégico, desenvolvimento de fungGes executivas,
critica e autocritica, em suma, devemos formar um aluno que pensa.

A partir desses argumentos dialéticos, é possivel abordar a verdade através da exposicdo e
do confronto de raciocinio e argumentos, uma vez que sao eles que permitem originar novas ideias,
novos projetos e novas abordagens que quebram os paradigmas pedagdgicos tradicionais.

Em um sentido mais especifico, uma dessas muitas propostas educacionais que hoje
aparecem é a do xadrez como ferramenta pedagdgica, que revolucionou vdrios sistemas
educacionais em muitos paises do mundo. Embora essa ideia de xadrez nas escolas ndo seja nada
nova e de forma alguma finja ser a panaceia para o atual problema educacional, trata-se de uma
proposta muito interessante e pertinente, como demonstrado tanto pela pesquisa cientifica, ao
longo de mais de 120 anos, quanto pela evidéncia de boas praticas pedagogicas coletadas.

Nesse sentido, busca-se, através de uma revisdo bibliografica realizada em livros, artigos
e periddicos, analisar as implicagBes psicopedagdgicas quando o jogo de xadrez é utilizado como
ferramenta pedagdgica em ambientes escolares no nivel da educagdo basica e seu impacto no
desempenho académico. Para o desenvolvimento da pesquisa, foram selecionados autores classicos
da pedagogia e outros estudos disponibilizados no portal da SciELO, que abordam a tematica do
emprego do xadrez no ensino.

O jogo de xadrez em ambiente escolar

Atualmente, ndo ha duvida de que o jogo de xadrez é uma poderosa ferramenta pedagdgica
gue se encaixa muito bem em qualquer sistema educacional: para o pratico, para o econémico, se
vocé ndo pode comprar um jogo, vocé pode fazer material de reciclagem. Sendo intergeracional,
uma crian¢a de 6 anos pode jogar contra um adulto de 40 ou 80 anos, sem qualquer problema,
como aconteceria em outras disciplinas esportivas. Qualquer crianga pode aprender, mesmo que
tenha uma deficiéncia (ACIEGO; GARCIA; BETANCORT, 2012).

Na mesma ordem de ideias, é importante ressaltar que o xadrez pedagogico estd se tornando
cada vez mais valido, em primeiro lugar, pelos multiplos beneficios que traz ao desenvolvimento
cognitivo e ao desempenho académico, mas também devido ao isolamento social em que vivemos
atualmente (CAVALCANTI; BEZERRA, 2020).

Receber aulas de xadrez online, jogar torneios ou simplesmente jogar jogos amistosos,
também online, tornou-se um dos principais passatempos do isolamento social obrigatdrio, por
exemplo, o Chess.com, um site para jogar, registra uma aproximagdo de 8,5 milhdes de jogos
didrios, o que nos dd uma visdo de mundo mais precisa do objeto de estudo. E importante ressaltar
que o xadrez é uma das atividades mais relacionadas ao desenvolvimento tecnolégico, bem como
a inteligéncia artificial (FERREIRA; TORTATO, 2020).

A primeira vista, é um pouco ousada a proposta de incluir o xadrez no curriculo do sistema
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educacional de um pais, porém, a razdo é muito simples, ndo ha outra maneira de jogar xadrez
além de pensar, usando processos cognitivos complexos e fungdes executivas, a fim de promover o
desenvolvimento do pensamento, uma vez que, ndo raro, temos criangas e jovens com problemas
para pensar (SANTOS et al., 2020).

Nesse sentido, o real valor agregado da proposta do xadrez é que, para jogar xadrez bem,
é necessario melhorar a produgdo de conceitos e ideias complexas, através da criagdo de novas
redes neurais, o que significa que uma vez que essas redes estdo conectadas, hd a produgdo de um
novo aprendizado, mas com exce¢ao, pois o aprendizado adquirido através do pensamento xadrez
é permanente (ALBUQUERQUE, 2018).

A importancia do xadrez na idade escolar

Dada a complexidade de mensurar qual seria ou ndo a idade mais adequada para aprender
jogar xadrez, vamos focar e apontar brevemente a idade entre 7 e 8 anos, que, por sua vez, seria
equivalente a uma primeira e segunda séries do ensino fundamental |, um bom momento para
comegar no xadrez (KLEINE, 2020).

Os alunos nessa idade sdo criangas que estdo em uma etapa localizada, cronologicamente,
entre 7 e 12 anos, aproximadamente, e que se chama “Periodo de Operagdes concretas” (MONTOYA
et al.,, 2021). Nesse sentido, o mais relevante é o desenvolvimento da linguagem, mas também
a aquisicdo de um melhor conhecimento sobre objetos, o que permite uma série de operagdes
mentais de maior complexidade. Além disso, ha uma consolida¢do e organizagdo evolutiva da
inteligéncia representativa (VIOTTO FILHO; PONCE; ALMEIDA, 2009).

Nesse periodo, a crianga abandona o pensamento intuitivo e vai para o pensamento
operacional, evidenciando caracteristicas muito especificas, como: a possibilidade de seguir
sucessivas transformacoes; a descentralizagdo, o que Ihe da a capacidade de atender a diferentes
pontos de referéncia simultaneamente. E o periodo em que ela tem um instrumento cognitivo, que
envolve a operagdo ldgica (TAILLE; OLIVEIRA; DANTAS, 2019).

Nesse sentido, uma sintese das caracteristicas da crianga pode ser feita em termos de sua
dimensdo cognitiva nessa idade. Nesse momento, comega o pensamento légico-matematico, com
a aquisicdo do conceito de nimero. Ela é capaz de usar simbolos para realizar atividades mentais,
como: classificar e manipular nimeros, lidar com conceitos de tempo e espaco. Ela distingue a
realidade da fantasia e entende melhor outros pontos de vista, sendo mais flexivel em seu
pensamento moral. Seu pensamento ainda esta ancorado no aqui e agora, entdo, ela ndo pode
pensar abstratamente (testar hipoteses, entender probabilidades). Ela comega a desenvolver um
conceito de quem é (eu real) e como quer ser (eu ideal) (KRUMMENAUER; JUNIOR; CUNHA, 2019).
Nesse periodo, a tarefa cognitiva fundamental da crianga se concentrard no desenvolvimento de
um mundo simbdlico, comega a fungdo simbdlica em si (GLIGA; FLESNER, 2014).

Portanto, a idade de 7 e 8 anos é, basicamente, a melhor para aprender xadrez, ja que é o
inicio da formagdo do pensamento simbdlico, é um estagio de ampla formacdo de conceitos e onde
comeca a se desenvolver uma série de operagdes mentais légicas matemdticas, operagdes mentais
do pensamento xadrez. Consequentemente, as criangas que aprendem a jogar xadrez nessa idade
em suas escolas acelerardo seu aprendizado.

E importante notar que essa afirmagdo é contraria ao trabalho apresentado por Rosa et al.
(2020), um estudo de caso longitudinal de 6 anos, em que foi demonstrado como o xadrez poderia
ser ensinado a uma crianga de 1 ano de idade e como seu pensamento evoluiu ao longo de 6 anos.
Deve-se notar que ele sempre respeitou o processo evolutivo do bebé e o componente ludico do
jogo.

Jogar como uma parte inerente do desenvolvimento humano

O brincar é uma atividade presente tanto em humanos quanto em animais, através da qual
se explora o novo aprendizado. Da mesma forma, alguns estudos identificaram o jogo com um
possivel padrdo fixo de comportamento na ontogénese humana, que foi consolidado ao longo da
evolugdo das espécies e que, por sua vez, permitiu que se alcangasse um melhor desenvolvimento

202

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.24



Humanidades

Inovacao

(GLIGA; FLESNER, 2014).

Muitos pedagogos e especialistas em educagdo concordam plenamente que o jogo é uma
das melhores formas de aprender, o que pode se tornar tdo agradavel que o aluno nao diferencia
0 jogo do proprio trabalho académico, tornando-se uma atividade integrada, mas mantendo o
apelo ludico. Como Piaget (2013) afirma, a brincadeira é uma atividade que permite a construgdo
do conhecimento na crianga. A psicologia genética tem mostrado que brincar na infancia permite
e fornece os meios que permitem a tomada de iniciativas e o desenvolvimento da inteligéncia
(BURGOYNE et al., 2016).

Portanto, é evidente que através do brincar a crianga assimila a realidade do ambiente que
a rodeia, sendo uma forma de aprendizado simbdlico de grande valor, pois condiciona o praticante
a fazer construgdes mais adaptadas, predominando a assimilagdo do real para o eu (PIAGET, 2013).
Nessa ordem de ideias, atualmente, surgiu uma interessante proposta didatica em contextos
escolares, que é a gamificacdo. Esta nada mais é do que a aplicagdo de técnicas e estratégias de
jogos em ambientes de aprendizagem ndo ludicos (SANTANA; BIODERE, 2018).

Nesse sentido, a aprendizagem baseada em jogos para aprender alguns conteudos didaticos
é uma forma divertida e muito motivadora para a crianga. A ideia é gerar no aluno as mesmas
emocdes e 0s mesmos sentimentos que ela sente ao brincar (SANTOS et al., 2020).

E por isso que, para Vitaliano (2019), além de seu carater ludico, o xadrez é um jogo muito
instrutivo, pois é uma ferramenta educacional afetiva que pode ser usada pelo professor, ja que,
sem qualquer discussao, as criangas adoram jogos, e 0 xadrez nao é a excegdo da realidade ludica
dos praticantes. A crianga brinca pelo prazer que sente ao fazé-lo, o que Ihe permite passar para um
espaco de agdes que sua mente criou e que contém varios valores que lhe ensinardo respeito pelas
regras do jogo e da vida.

Portanto, pode-se dizer que o jogo de xadrez € um método e um recurso de ensino
auxiliar do professor, que beneficia as criangas que o praticam, ajudando-as a entender melhor
os diferentes pontos de vista, a0 mesmo tempo em que as ajuda a ganhar mais confianca em si
mesmas (SANTANA; BIODERE, 2018).

Da mesma forma, Lima (2020) expressa que o pensamento e a educagao estardo incompletos
sem a expressao ludica que o xadrez possui, que, sem duvida, mantém seu espago de recreagdo e
pode investir no tempo livre em uma atividade educativa e compartilhar com os outros. E por isso
que Aciego; Garcia; Betancort, (2012) consideram que ha uma série de vantagens educacionais que
as criangas alcangam quando o xadrez é usado como estratégia lldica na pratica docente.

Em suma, enquanto a crianga se diverte jogando xadrez, todo um processo psiconeuroldgico
de nova aprendizagem e de novas conexdes neurais esta ocorrendo, com uma caracteristica
marcante: esses aprendizados sdo permanentes. Nesse sentido, pode-se dizer que o jogo de xadrez
é uma fonte inesgotavel de nova aprendizagem metacognitiva (ROSHOLM; MIKKELSEN; GUMEDE,
2017).

Processos cognitivos melhoram a pratica do xadrez

E importante notar que os processos cognitivos que melhoram a pratica do xadrez
sdo muitos, o que é, sem duvida, muito bom, mas, para efeitos deste artigo, sé analisaremos a
formagdo de conceitos, resolugdo de problemas e aprendizagem estratégica como parte do grande
arsenal de operagdes mentais que o xadrez melhora (ALBUQUERQUE, 2018). Da mesma forma, o
desempenho académico como resultado da aprendizagem do jogo de xadrez fard parte de uma
reflexdo, pois ndo faria sentido falar sobre os beneficios da pratica do jogo de xadrez e sua aplicagdo
pedagdgica sem que isso contribua para o desempenho académico (BURGOYNE et al., 2016).

A formacdo de conceitos é uma das operagdes mentais mais importantes e complexas que
0 pensamento humano tem, pois nos permite entender como as experiéncias aprendidas sdo
reduzidas a um conjunto de categorias conceituais gerencidveis (CAVALCANTI; BEZERRA, 2020). E
por isso que a formacdo de conceitos é um aprendizado que vai além do comportamentalismo,
prevalecendo nos sistemas educacionais de muitos paises. Nesse sentido, é importante entender
que, para aformagdo de um conceito, deve haver uma carga de informagdo potencial, composta de
atributos finitos que permitem a construgdo de diferentes agrupamentos conceituais, produto da
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combinagdo desses atributos, o que leva a criagdo de sistemas de categoria (FERREIRA; TORTATO,
2020).

Nesse sentido, e embora pare¢a um pouco complexo, a maneira mais simples e rapida de
formar conceitos é jogando xadrez. O jogo de xadrez é uma poderosa ferramenta de treinamento
cognitivo, que permite que a crianga adquira rapidamente novos conceitos. Quando a crianga
comega seu aprendizado com o xadrez, o simples fato de aprender o nome das pegas e a
configuragdo do tabuleiro promove o desenvolvimento da linguagem e do pensamento simbdlico,
formando uma categorizagdo muito bdsica, como: pegas brancas, pegas pretas, quadrados claros
e escuros, linhas, colunas e diagonais. Da mesma forma, ela aprende a colocar e mover as pegas
corretamente em uma ordem no tabuleiro, surgindo uma nova categoria funcional, e cada pega
adquire um significado conceitual, que ela internaliza e aplica (GLIGA; FLESNER, 2014).

Em seguida, surgem conceitos mais profundos, que derivam de estruturas conceituais
abstratas. Essas estruturas ndo pertencem ao que é visto no tabuleiro, ou ao que as pegas fazem no
tabuleiro, mas, sim, sdo ideias baseadas em regras e principios que regem o jogo (KRUMMENAUER;
JUNIOR; CUNHA, 2019). E 0 momento em que a crianga comega a adquirir conceitos de xadrez,
entre os quais, temos os principios: espago e tempo, desenvolvimento de pegas, dominio do centro,
bispo bom e ruim; o valor da posi¢do é superior ao valor material, temas taticos, sacrificios de
material por iniciativa, entre outros (GLIGA; FLESNER, 2014).

Portanto, a crianga comega a brincar usando conceitos e principios, que coloca em pratica
através das combinag¢des de pegas, dando-lhes um significado funcional, o qual permite atingir o
mais alto nivel do jogo, que é a tomada de decisdo, ou seja, como aplicar um conceito em uma
determinada situagdo. Isso é conseguido através do treinamento cognitivo, que permite tomar as
melhores decisdes através de atributos de codificacdo e recodificacdo, formando um novo conceito
que da a resposta esperada.

Xadrez e a resolugao de problemas

A resolucdo de problemas é a forma mais alta e complexa que a aprendizagem e o
pensamento humano podem alcancar. E uma operagdo mental que requer uma sistematizacio
e um discernimento estratégico que permitam codificar, categorizar, ordenar, analisar e avaliar, a
fim de compreender o fenémeno e aplicar as estratégias necessarias e pertinentes (ROSHOLM,;
MIKKELSEN; GUMEDE, 2017).

Nesse sentido, vale a pena perguntar: A escola ensina a resolver problemas
independentemente do assunto? Ou, simplesmente, ensina e fornece conteudo, para expandir o
corpo de conhecimento do aluno? Para resolver um problema, é preciso aplicar algumas estratégias
que devem ser organizadas em sequéncia ldgica, tais como: identificar o problema, fazer uma
representacdo mental do problema, projetar mentalmente a solugdo, executar o plano de solugdo,
avaliar a solugdo, consolidar e transferir essa experiéncia.

Em relagdo a essa base de ideias, pode-se dizer que uma das formas mais divertidas de
abordar o assunto na infancia, como ja dito, é através do jogo e, sem duvida, o xadrez é o mais
adequado dos jogos para conseguir esse fim. A crianga sempre vera o xadrez como um jogo,
portanto, ela sempre vai se divertir e aprender enquanto joga. Em suma, ela fara uma “gindstica
metdlica” que vai melhorar e aumentar sua capacidade cognitiva, fornecendo-lhe ferramentas e
recursos de pensamento que lhe permitirdo resolver problemas académicos e cotidianos (LIMA,
2020).

Esse raciocinio de xadrez tem um efeito muito positivo no aprendizado, pois cada jogo que o
adversario faz é um problema que se apresenta e que deve ser resolvido, se ndo perdido. O simples
fato de considerar o nimero de variantes e movimentos presentes em um jogo de xadrez, que pode
atingir nimeros astronémicos, implica uma grande ativa¢ao das operagdes mentais em busca do
melhor jogo. Ainda mais impressionante é quando o dominio do xadrez é a precisdo com que o
mestre responde e a margem de erro é tao baixa que parece que um supercomputador joga, mas
ndo é assim, é a mente humana treinada que atinge um alto desempenho (BURGOYNE et al., 2016).

Em resumo, é preciso afirmar que as estratégias utilizadas no jogo de xadrez podem ser
utilizadas pelo professor em sala de aula como ferramentas de pensamento, para que seus alunos
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aprendam a resolver problemas académicos e cotidianos. Ha evidéncias cientificas suficientes no
sentido de que essa estrutura mental pode ser alcangada.

O aprendizado estratégico promovido pelo xadrez

A aprendizagem estratégica é um aprendizado potencial da condi¢do permanente, que
surge de forma intencional e reflexiva, o que permite o desenvolvimento de processos cognitivos de
alto nivel para tomar determinadas decisOes, resultando em experiéncia. Esse aprendizado exerce
uma a¢do mediadora, que contribui para o tratamento mais adequado dos diferentes problemas
que nos sao apresentados na vida, tanto no cotidiano quanto no académico, permitindo assim
uma melhor modelagem e aplica¢do do que foi aprendido, uma vez que avalia estrategicamente o
caminho percorrido ou a ser percorrido (ALBUQUERQUE, 2018)

Nesse sentido, o jogo de xadrez é uma fonte inesgotdvel de aprendizado estratégico.
A crianga, desde o inicio de seu aprendizado com o jogo de xadrez, estd descobrindo de forma
agradavel e divertida o valor simbdlico de cada uma das pegas. Imersa em sua fantasia de brincadeira,
construird novas conexdes de ideias, que, progressivamente, ganharao espagos em amplitude e
complexidade, melhorando o raciocinio Idgico e a criatividade. Isso enquadrado em um processo de
aprendizagem por tentativa e erro, em que a Unica pessoa responsavel pela producdo intelectual é
a prépria crianga (ROSHOLM; MIKKELSEN; GUMEDE, 2017).

E importante notar que, quando o dominio do xadrez é alcangado, um processo de
pensamento complexo é colocado em pratica, adquirido através da aprendizagem estratégica. Essa
forma de pensar é educada com normas e padrées de pensamento; a capacidade de jogar, com um
exercicio constante de ideias de xadrez.

Em um jogo de xadrez, a primeira coisa que acontece é um periodo de classificagdo, que
comeca pela observagdo da origem dos primeiros movimentos do adversdrio, a partir do qual
surgem algumas perguntas: Qual é a origem dessa posi¢ao? Que tipo de configura¢do tem o pedo e
a estrutura da pec¢a? Que possibilidade de ataque eu tenho de acordo com a atividade das minhas
pecas e as do meu rival? Que linhas e quadrados chave ou mais importantes posso usar? Esses
sdo alguns dos pensamentos que passam pela mente do enxadrista. Ele faz um grande exercicio
de memdria quando tenta lembrar posi¢des semelhantes, jogadas no passado, seja por ele ou por
outro jogador, sendo estas as entradas com as quais é possivel proceder para conceber um plano
estratégico.

Assim, o plano é um processo de andlise e avaliagdo de cada movimento que é feito ao longo
do jogo; é a soma de todas as operagdes mentais estratégicas, ajustadas as diferentes posi¢bes que
surgem. Isso da origem a um grande esquema mental com inlimeras respostas, suscetiveis de serem
alteradas de acordo com as circunstancias que sao apresentadas, alcangando assim um pensamento
heuristico. E |4 onde se encontra o grande valor que o xadrez promove na aprendizagem estratégica
(KLEINE, 2020).

A pratica do jogo de xadrez e o desempenho escolar

Realmente, se ha algo que nos interessa muito do xadrez é a sua aplicagdo pedagdgica; é
ver como ele melhora o desempenho dos nossos alunos. Nesse sentido, o jogo de xadrez tem sido
considerado uma poderosa ferramenta pedagdgica para melhorar o desempenho dos alunos que
o praticam. Apresentamos uma série de argumentos que o demonstram (FERREIRA; TORTATO,
2020). Nesse sentido, é importante ressaltar que o desempenho escolar é considerado o principal
indicador do progresso dos alunos na educagao.

Esse indicador é de extrema importancia no campo educacional, pois permite determinar a
guantidade de conteudos programaticos curriculares que o aluno aprende em determinado assunto
e em um determinado momento. Essas informagGes sdo extraidas com os chamados instrumentos
de avaliagdo e, a partir da conjugacdo da totalidade, pode-se dizer qual é o desempenho escolar do
aluno (CAVALCANTI; BEZERRA, 2020).

A partir da premissa de que o desempenho escolar é um elemento de extrema importancia
em qualquer processo de aprendizagem e que um dos fatores que podem afetar significativamente
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é o nivel socioecondmico, uma ferramenta cognitiva como o jogo de xadrez pode levantar e
compensar as deficiéncias escolares e sociais. E por isso que cada vez mais escolas ao redor do mundo
estdo reconhecendo o valor educacional do xadrez, tornando-o parte do curriculo institucional, pois
pode ajudar a melhorar o desempenho académico de criangas menos favorecidas (CAVALCANTI;
BEZERRA, 2020).

Obviamente, durante um jogo de xadrez, cada movimento é precedido por um
processo reflexivo que é usado para a escolha do movimento. Esse processo de reflexao requer
necessariamente muita aten¢ao, bem como a aplicagdo voluntdria do pensamento a atividade que
é realizada, e grande concentragao. Quando esse nivel de exercicio mental é alcangado, é porque
os sistemas cognitivos estdo sendo aprimorados. Essa apropriacdo da forga cognitiva pode ser
usada mais tarde em diferentes tarefas, entre as quais as académicas, pois influencia diretamente o
desempenho académico (CAVALCANTI; BEZERRA, 2020).

Da mesma forma, verificou-se que o xadrez desenvolve a capacidade de analisar, resolver
problemas, visualizar, memorizar, observar, concentrar, desenvolver autoconfianga, habilidades
sociais, resultados de testes, notas de leitura e matematica e, até mesmo, inteligéncia. Isso justifica
o crescente interesse em ensinar xadrez nas escolas, que estd crescendo, e como sua pratica pode
melhorar o desempenho académico de alunos de baixo desempenho.

Da mesma forma, Kleine (2020) propGe como a pratica do jogo de xadrez contribui para
melhorar a aprendizagem no resto dos sujeitos académicos, melhorando significativamente o
desempenho escolar. Isso, devido ao aumento da andlise da percepgdo, do poder da discriminagao,
de andlise e sintese, orientagdo espatula-temporal, capacidade de raciocinio abstrato légico-
matematico, bem como criatividade.

Consideragoes Finais

Finalmente, chegamos ao construto tedrico que deixa evidéncias claras sobre a influéncia
que o jogo de xadrez tem quando é usado como ferramenta pedagdgica. Essa afirmagdo é baseada
em argumentos tedricos sélidos, pesquisas cientificas rigorosas e testemunhos de evidéncias
significativas, tanto dos atores quanto dos principais informantes.

Isso mostra que, se o jogo de xadrez é usado em alunos em idade escolar entre 7 e 8
anos, pode mediar em suas estruturas de aprendizagem e funcional de pensamento, originando
novas construgdes entre elementos psicoldgicos e resultando na formagdo de conceitos basicos
e complexos, na capacidade de resolver problemas e no desenvolvimento da aprendizagem
estratégica. Assim, toda essa reserva cognitiva que se acumula na crianga permitira que ele obtenha
um melhor desempenho académico.
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