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RESUMO

O presente estudo objetivou estudar o Jogo de Xadrez Escolar sob uma
abordagem neuropedagdgica relacionando-o a pratica de projetos
interdisciplinares com as areas que sao ativadas pelo cérebro através do jogo
de xadrez. Este jogo milenar, que na realidade € um esporte, cria discussdes
sobre ser também uma arte ou uma ciéncia. A histéria sobre o seu nascimento,
ainda é um mistério. No entanto, foi abordada a versdo que mais se aproxima
da realidade, bem como as lendas mais famosas que tentam explicar o seu
aparecimento. Suas regras e estrutura foram modificadas ao longo do tempo.
Além disso, a presente pesquisa sugere conteudos curriculares que podem ser
trabalhados através do xadrez como ferramenta pedagdgica e explica todas as
areas cerebrais que sao estimuladas através dessa pratica auxiliando o
professor e 0 aluno no processo de ensino-aprendizagem e contribuindo para
uma transformagdo no individuo como um ser integral em seus aspectos

cognitivo, emocional, social e comportamental.



METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada através de uma revisdo em livros, artigos
e sites relacionados ao Xadrez Escolar e a Neurociéncia Pedagoégica. Todo o

material pesquisado e utilizado como referéncia, foi devidamente publicado.

Os autores consultados, tais como: Rezende, Relvas, Fazenda e
Demo tem contribuido para os estudos Jogo de Xadrez e sua utilizagdo no

processo pedagogico.
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INTRODUGAO

A presente pesquisa destina-se a apresentar o jogo de xadrez dentro
de uma abordagem neurocientifica, apresentando, as bases neurofisiolégicas
do processo ensino-aprendizagem. Este estudo originou-se a partir do
momento em que percebeu-se que através do jogo de xadrez poderia ser
trabalhado e estimulado diversas areas do cérebro humano. Este esporte
supera todas as expectativas criadas pelo objetivo de ser apenas um jogo,
onde se ganha ou perde de acordo com as estratégias utilizadas. Ao ser
aplicado como ferramenta pedagdgica é capaz de contribuir para a
transformacdo do individuo em sua totalidade como um ser intelectual,

emocional e comportamental.

Diante disso, pretende-se verificar as possibilidades da inclusdao do
jogo de xadrez em um curriculo interdisciplinar de forma que todas as areas do

cérebro envolvidas sejam analisadas e relacionadas a neurociéncia

pedagogica.

Todavia, sabe-se que o jogo de xadrez faz parte da evolugao
historica do ser humano. Ele esteve presente em diversos marcos histoéricos,
sofreu mudangas e resistiu a evolugdo do tempo sendo um dos jogos de
tabuleiro mais apreciados até os dias de hoje, além de ser um esporte com

regras proprias. Este jogo contribui para o desenvolvimento do raciocinio



l6gico; da capacidade de analise e sintese; resolugdo de problemas; da
abstracdo e objetividade; do autocontrole e da autocritica; autoavaliacédo e
autoestima; planejamento estratégico e criatividade. Consequentemente, o
rendimento escolar e do relacionamento social das criangas e adolescentes

melhoram significativamente.

Dessa forma, esta pesquisa objetiva apresentar o jogo de xadrez
como uma alternativa de atividade pedagdgica interdisciplinar, aliado aos
conhecimentos neurocientificos, capaz de aumentar o rendimento escolar dos
estudantes com dificuldades ou ndo de aprendizagem em todas as disciplinas,
tais como: apresentar os estimulos cerebrais que o xadrez proporciona ao
cérebro dentro da visdo da Neurociéncia Pedagdgica; definir a sua eficacia
como ferramenta interdisciplinar e verificar que os alunos que aprendem a
resolver problemas e a tomar decisbes através do jogo de xadrez podem
transferir esta capacidade para outros dominios, inclusive modificando as

atitudes comportamentais.

Sendo assim, o0 xadrez aliado a pratica pedagdgica de forma
interdisciplinar juntamente com os conhecimentos da neurociéncia &€ uma
excelente ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
proporcionando excelentes resultados em criancas com dificuldades de

aprendizagem cognitiva e social.

De acordo com inumeras pesquisas, através do jogo de xadrez,
percebe-se que todas as areas do cérebro sédo estimuladas e por isso, torna-se
a atividade mais completa para a manutencao de uma mente ativa e saudavel.
Por conseguinte, descobriu-se que o xadrez propicia inUmeras possibilidades

de trabalhar atividades em um contexto interdisciplinar.

Dessa forma, o primeiro capitulo a ser apresentado aborda a histéria
e evolugao do jogo de xadrez.

O segundo capitulo destina-se a apresentar o que é o xadrez escolar

utilizado como ferramenta pedagdgica.
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O terceiro capitulo relaciona o conteudo do jogo de xadrez

associado a todas as areas estimuladas no cérebro.

Diante do exposto, espera-se que a presente pesquisa possa
contribuir de forma significativa a instituicdes de ensino que queiram adotar a
pratica do xadrez escolar como um instrumento pedagogico que desenvolve o

educando em toda a sua totalidade.

CAPITULO 1

A ORIGEM E A EVOLUGAO DO JOGO DE XADREZ

Segundo alguns historiadores (SALERNO, 2005; MYERS, 2005),
0 xadrez parece constituirr-se em um dos jogos mais antigos, tendo sido
inventado na india ha mais de 1.500 anos. A origem do xadrez é um grande
mistério no mundo. A sua origem é atribuida a varios personagens que
marcaram a histéria, tanto ao Rei Salomdo quanto aos sabios mandarins
contemporaneos de Confucio. Porém, outros pesquisadores atribuem a origem
do xadrez aos Egipcios. Pode-se remontar a histéria do jogo até 3000 anos
antes dessa era e entao perde-se a continuidade, como ocorre com muitos

outros acontecimentos na historia.

O xadrez nao foi sempre jogado como o é atualmente e uma das
versdes sobre a origem do xadrez, segundo alguns historiadores, diz que o seu
berco foi na india por volta do século V ou VI de nossa era, derivado de um

jogo hindu conhecido por "Chaturanga", que quer dizer 4 lados. Da india foi
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para a Pérsia, atual Ira, conquistando o mundo islamico. Dessa forma, foi
transmitido a Europa e ha duas possibilidades histéricas distintas: A invasao
mugulmana da Peninsula Ibérica, ou durante seu confronto Ocidente-Oriente

no decorrer da Primeira Cruzada.

O jogo chamado Chaturanga, era dividido em quatro, e nele havia
quatro exércitos se enfrentavam no tabuleiro que também era de oito por oito.
Havia seis tipos de pecas diferentes composto da seguinte forma: rei ou raja; o
conselheiro chamado de vizir ou mantri; e um exército representado pela
infantaria, cavalaria, carros de guerra e elefantes. Acredita-se que a peca a ser
movida era decidida por um dado.

A trilha do xadrez conduz até cerca de 500 d.c. Entédo
esbarramos em uma barreira atras da qual a pequisa histérica
nao penetrou. Tudo o que sabemos é que, durante o século
seis, o0s cidaddos jogavam chaturanga, um jogo
essencialmente parecido com o xadrez moderno. (DAVIDSON,
1949, p. 22).

Na China, dois séculos mais tarde, foram encontrados documentos
que testemunham a presenga de um jogo semelhante. Nao se pode afirmar
que o jogo chinés evoluiu do Chaturanga ou se ambos vieram de um mesmo
ancestral. Ha possibilidade de o jogo chinés ter originado-se do chaturanga,

porém a maioria dos especialistas ndo aceita essa tese.

O jogo percorreu um longo caminho da india até chegar a Europa.
Antes disso, passou pela Pérsia e ganhou o nome de Chatrang, além de
algumas modificagdes. Alguns séculos mais tarde, quando os arabes
conquistaram a Pérsia, levaram o jogo. A partir disso, entre os arabes, ganhou

o nome de Shatranj e conheceu um verdadeiro desenvolvimento.

Provavelmente, o xadrez chegou a Europa Medieval por intermédio
do mundo islamico através da Espanha e Italia, mas essa informagao ndo pode

ser confirmada. O jogo de xadrez espalhou-se por diversas regides, tomando
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caminhos diferentes de desenvolvimento originando inumeras variantes
regionais. Somente por volta do século XVIII que o xadrez chegou a sua forma
definitiva como é jogado nos dias de hoje. As mudangas alteraram o jogo com
0 objetivo de torna-lo mais familiar aos europeus. As pecgas transformaram-se
da seguinte forma: o raja passou a ser chamado rei; o mantri, a dama ou
rainha; a infantaria, pedes; a cavalaria, cavalos; os carros de guerra, as torres;
e os elefantes, os bispos. A pronuncia da palavra "bispo" em chinés € a mesma
da palavra "elefante". O jogo permaneceu essencialmente estavel desde

aquele tempo.

Atualmente, o xadrez é de carater Medieval e assemelha-se a uma
guerra convencional, conforme pode ser visto pelos nomes e agao das pegas.
Sua ultima mudanca ocorreu a cem anos, na Europa. A influencia européia
prevaleceu e o xadrez passou a ser jogado com as mesmas regras de forma
universal sob o controle da Fédération Internationale des Echecs (FIDE), a
dominacéo francesa para a Federagao Internacional de Xadrez. O xadrez foi o

jogo dos reis e hoje é o Rei dos Jogos.

Ha algumas lendas interessantes sobre a origem do Jogo de Xadrez.
Malba Tahan (1950) em seu livro O Homem que Calculava narra uma das mais

famosas lendas que é atribuida a Sissa, filésofo indiano.

A lenda diz que ele teria inventado o jogo de xadrez para curar a
tristeza do rei Kaide. O rei prometeu a recompensa que desejasse. Entao,
Sissa pediu um grao de trigo pela primeira casa do tabuleiro, dois pela
segunda, quatro pela terceira, oito pela quarta e assim sucessivamente,
dobrando a quantidade, até chegar a casa de numero sessenta e quatro. O rei
Kaide ficou espantado diante de um pedido tdo humilde; e cedeu
imediatamente a aparente insignificAncia da peticdo. No entanto, feitos os
célculos, verificou-se que todos os tesouros da india ndo eram suficientes para
pagar a recompensa pedida. O numero de graos que Sissa havia pedido
corresponde a formula 2 elevado a (64 - 1), ou seja:

18.446.744.073.709.551.615. Dessa forma, para contar de um até esse numero
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durante 24 horas por dia, e supondo que demorasse s6 um segundo para cada
um dos numeros consecutivos seriam necessarios 58.454.204.609 séculos,

que corresponde a quase sessenta bilhdes de séculos.

Outra lenda muito conhecida é da deusa Caissa. Diz a lenda que ha
milhares de anos atras, Caissa, uma jovem deusa tinha previsbes sobre o
futuro. Diante disso, ela resolveu criar um jogo. O jogo parecia ser uma espécie
de jogo de estratégia. Conseguia-se distinguir dando uma simples olhada que o
jogo tratava de dois exércitos: Brancos e Negros. Estes exércitos tentavam
matar uns aos outros e cada um era composto da seguinte forma: 8 pedes, 2

torres, 2 cavalos, 2 bispos, uma rainha e um rei.

Os pedes receberam da deusa a habilidade de andar duas casas na
sua primeira caminhada, mas receberam uma maldicdo que os impossibilitou
de matar os soldados adversarios que estivessem na sua frente e deixando-os

matar apenas soldados que estivem na sua diagonal.

As torres receberam a vida e a habilidade de poder fazer o roque,
mas foram amaldicoadas a s6 poderem andar na horizontal. O roque é quando
seu rei pede defesa e anda duas casas para o lado em que a torre desejada
estiver, e a mesma andar duas casas passando pelo rei e ficando ao seu lado.

Os cavalos receberam a habilidade de poder saltar por cima das
muralhas inimigas ou das suas préprias muralhas, mas receberam a maldi¢cao

de s6 poder locomover-se e atacar formando a letra “L”.

Os bispos foram empregados igualmente como no tempo da
inquisicao, mas desta vez eles ndo matam pessoas pela religiao e sim pela cor.
Devido a sua grande crueldade receberam a maldicdo de sé poderem
locomover-se e atacar na diagonal. A dama ou rainha foi feita como o espelho
da deusa, sendo assim a mais poderosa de todo o jogo e a unica que nao
recebeu nenhuma maldigédo. O rei foi criado para parecer igual aos generais de

guerra que logo iriam surgir. Os generais mandam soldados para a guerra sem
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a menor importancia se eles irdo retornar vivos. Uma maldicao lhe foi langcada

para impedir que ele se aproxime uma casa do rei adversario.

A jovem deusa resolveu esconder seu jogo em algum lugar antes
que seus pais o vissem e o destruissem. Caissa ndo sabia aonde seria um
bom local para escondé-lo, entédo resolveu joga-lo em qualquer lugar da Terra.
O jogo caiu na india e quando os Indianos descobriram o jogo ficaram
impressionados. Eles tentaram joga-lo de varias maneiras, mas sempre havia
uma discordancia entre os jogadores. Sendo assim, resolveram fazer algumas
regras que deveriam ser respeitadas por qualquer um que o joga-se.
Passaram-se muitos e Caissa resolveu pegar seu jogo de volta e mostra-lo
para seus pais, mas quando soube que o jogo era muito conhecido e jogado,

resolveu protege-lo, deixando-o assim definitivamente na Terra.

1.1 A Evolugao Histérica do Jogo de Xadrez

A histéria do xadrez sera abordada focalizando escolas de

pensamento, fatos e enxadristas mais importantes de cada periodo.
1.1.1.Periodo Antigo (até 1600)

O Periodo Primitivo, até 500 d.C, da histéria do xadrez s6 pode ser
estudado a partir de um conhecimento prévio de outros jogos de tabuleiro. Ao
observarmos os jogos que existiam antes do xadrez aparecer torna-se possivel
entender as fontes e razdes que fizeram surgir o xadrez. Atualmente,
historiadores do xadrez como Yuri Averbach, acreditam na possibilidade do
xadrez ter evoluido de um jogo de corrida, embora essa questdo nao possa ser

comprovada.

O Periodo Séanscrito, de 500 até 600 d.C. Provavelmente, conforme
descrito no inicio do capitulo, o ancestral do xadrez mais antigo surgiu na india
entre os séculos VI e VIl da era cristd e chamava-se Chaturanga, que era um

jogo formado por quatro elementos. Era praticado tanto por duas como por
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quatro pessoas. Cada jogador possuia oito pecas: um Ministro, que atualmente
€ a Dama ou Rainha; um Cavalo, que permanece até hoje; um Elefante, que
atualmente é o Bispo; um Navio, que depois passou a ser uma Carruagem e
atualmente é a Torre; e quatro Soldados, que atualmente sdo os Pedes. O
tabuleiro era monocromatico e as pegas dos quatro jogadores diferenciavam-se
pelas cores vermelha, verde, negra e amarela. Acredita-se, que a peca a ser

movimentada era definida por um lance de dados.

Aos poucos os dados foram eliminados e a forma dominante de

praticar este jogo acabou sendo a de duas pessoas.

O Periodo Persa, de 600 até 700. Acredita-se, que por volta do
século VII o xadrez chegou a Pérsia e passou a ser chamado Chatrang, sendo
mencionado em muitos textos deste periodo. As primeiras pecas de xadrez

descobertas também datam desta época.

O Periodo Arabe, de 700 a 1200. Quando a Pérsia foi conquistada
pelos arabes o jogo passou a ser chamado de Shatranj e logo tornou-se muito
popular no mundo arabe. Os arabes difundiram o xadrez pelo norte da Africa e

Europa, através invasdo da Espanha.

O Periodo Europeu, de 1200 a 1600. A partir do século IX o xadrez
foi introduzido na Europa pela invasao da Espanha pelos Mouros, e no século
Xl ja era amplamente conhecido no velho mundo. No século Xlll as casas do
tabuleiro passaram a ser dividas em duas cores para facilitar a visualizagado dos
enxadristas. O duplo avango do pedo em sua primeira jogada surgiu em 1283,
em um manuscrito europeu. No entanto, uma das principais alteragdes
aconteceu aproximadamente em 1485, na renascencga italiana, surgindo o
xadrez da “rainha enlouquecida”. Até esta época ndo existia ainda a peca
rainha, e em seu lugar havia uma chamada Ferz, que era uma espécie de
Ministro. Ele, que s6 podia deslocar-se uma casa por vez pelas diagonais,
transformou-se em Dama ou Rainha ganhando o poder de mover-se para todas

as direcoes. Acredita-se que a transformacdo de uma pec¢a masculina em



16

feminina pode ser considerada como um indicio da crescente valorizagdo da
mulher no periodo medieval, ou uma metafora de uma sociedade dominada por
um casal monarquico. O movimento En Passant, movimentacdo especial dos
pedes, ja era usado em 1560 por Ruy Lopez, embora ndo se conhega seu
criador. Por volta de 1561, o padre espanhol Ruy Lopez de Segura, foi o
melhor jogador deste periodo e propds a utilizagdo do roque, movimentagao
utilizada para a protecao do rei. Esta alteragéo foi aceita na Inglaterra, Franca e
Alemanha somente 70 anos depois. No século XIX, a ascensao das rainhas
Isabel Il da Espanha e Victéria da Inglaterra, deu forga a rainha no xadrez.
Atualmente, a pega se movimenta em qualquer dire¢gao quantas casas quiser e
€ a mais ofensiva do jogo, mas ndo ameaca a supremacia do rei. Além disso,
outra peca que ganhou poder foi o pedo que quando chega a ultima linha do
lado do adversario, pode se trocado por qualquer pega, exceto o rei. A jogada
reflete o pensamento liberal dos séculos XVIII e XIX, sobre a mobilidade social,
onde qualquer pessoa poderia ter ascensio social de uma camada vista como
“inferior”, para uma camada considerada “superior’, embora jamais pudesse
tornar-se rei. Os Bispos, que se moviam em diagonal duas casa, passaram a
ter também mais liberdade movendo-se por todas as casas livres da diagonal.

1.1.2 O Periodo Moderno de 1600 até os dias de hoje

O Periodo Classico ou Romantico, de 1600 a 1886. Este periodo é
caracterizado por uma preponderancia do elemento criativo, sobre o esportivo,
onde mao bastava ganhar, mas tinha que ser feito com estilo. O jogo aberto,

com ataque rapido e fulminante cheio de belas combinacdes.

O Periodo Cientifico, de 1886 a 1946, foi marcado pelas idéias de
Wilhelm Steinitz que langou as bases do xadrez moderno. Suas idéias estao
incorporadas no que chamamos hoje de o xadrez posicional, e por isso &

considerado uma espécie de Aristoteles do xadrez. Reti (1985) expressa bem
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as diferencas entre as escolas Romantica e Cientifica quando analisa os estilos
de Morphy e Steinitz.

O Periodo Hipermoderno, de 1916 a 1946. a descoberta das leis
que governam 0O jogo posicional o xadrez passou por um periodo um pouco
engessado, onde os dogmas classicos deveriam ser sempre observados. Foi
entdo que jovens talentosos enxadristas como Alekhine, Reti, Bogoljubow e
Breyer ousaram questionar estes dogmas. Em 1924, foi fundada em Paris a
Fédération Internationale des Echces (FIDE). Com 156 federacdes nacionais
filiadas representando mais de cinco milhdes de jogadores registrados é uma
das maiores organizagdes esportivas mundiais reconhecidas pelo International
Olympic Committee (I0C).

O Periodo Eclético, a partir de 1946. Este periodo é caracterizado
pela incorporacdo e refinamento dos principios descobertos anteriormente. Os
Grandes Mestres deste periodo s&o eximios tanto na tatica quanto na
estratégia, embora muitas vezes seu estilo possa pender para o jogo posicional
ou tatico. No campo escolar um ponto importante deve ser assinalado. Em
1986 a FIDE e a UNESCO criaram o Committee on Chess in Schools (CCS)
que tem um importante papel na difusdo do ensino e na democratizacdo do

xadrez enquanto instrumento pedagdgico.

1.2 O Jogo de Xadrez no Brasil

Sabe-se que, no Brasil, o jogo existe desde 1808. Uma mudanca
importante se deu no século XV foi quando Gutenberg criou o tipo movel,
possibilitando a impressao de livros de xadrez, como € o caso do Arte breve y
introduccion muy necessaria para saber jugar el Axedrez (LUCENA, 1497). A
Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro possui um dos poucos exemplares deste



18

livro existentes no mundo que foi oferecido por D. Jodo VI. Através da
proliferacdo dos livros de xadrez ocorreu a primeira democratizacédo

significativa do jogo.

CAPITULO 2

O XADREZ ESCOLAR: UMA FERRAMENTA
PEDAGOGICA
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O Xadrez € uma excelente ferramenta pedagogica, pois, estimula o
cérebro em todos os aspectos: cognitivo, emocional, social e comportamental.
O Xadrez, além de ser um esporte, também € considerado uma ciéncia, um
jogo e uma arte. Diante de tantas caracteristicas, percebe-se que sua pratica é

fundamental para a formacao de criangas e adolescentes.

Esse jogo é uma atividade que exercita e desenvolve a
concentragdo, o raciocinio logico-matematico, a visao espacial. Além disso,
desenvolve a imaginagao, a atengéo, o estimulo da memodria, a projecao do
presente e do futuro, a recordagcdo, a percepgdo, o planejamento, e a
capacidade de julgamento, escolhas e estratégias.

“O Xadrez ¢ voltado basicamente para o desenvolvimento das
fungdes do cérebro: raciocinio légico, concentragido, analise,
sintese e demais atividades da arte de pensar.” (REZENDE,
2005, p. 2)

Através das atividades com o Jogo de Xadrez, o educador pode
identificar as caracteristicas psicolégicas de uma crianga. Pode-se observar se
o comportamento do educando é passivo ou agressivo; paciente ou ansiosa; se
aceita frustragdes; estrategista, analisando o jogo e escolhendo as melhores
estratégias ou posicional, que trabalha com as experiéncias ja estudadas para

agir com a melhor possivel.

Além disso, as criangcas menores revelam suas necessidades
afetivas. Frequentemente, percebe-se que as criangas associam o rei e a
rainha aos pais e o restante das pegas aos filhos. As criangas que gostam de
animais identificam-se com o cavalo, outras ndo gostam do pedo porque o
consideram desprezivel e ainda percebe-se que identificam-se com eles pelo
mesmo motivo e, geralmente, possuem baixa auto-estima. Diante disso, o
aprendizagem do xadrez, ajuda a crianga a criar habilidades e conhecimentos
sociais, emocionais e comportamentais que contribuirdo para a sua auto-

estima.
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“Porque o cavalo, o rei, a rainha, etc. s6 podem se mover de
maneiras determinadas; porque proteger e comer pegas sao,
puramente, conceitos de xadrez. Embora no jogo de xadrez
nao haja uma situagao direta das relagdes da vida real, ele é,
sem duvida, um tipo de situagcdo imaginaria” (VYGOTSKY,
1998, p. 125)

Essas demonstragcdes de comportamento auxiliam o professor a

trabalhar em varios aspectos, inclusive a construir e desconstruir conceitos e

paradigmas interiorizados pela crianga. As escolas que trabalham com projetos

podem utilizar amplamente os temas transversais indicados pelo PCN, além de

fazer um trabalho interdisciplinar com todas as disciplinas envolvidas no

curriculo escolar.

‘O xadrez escolar, utlizando o jogo de xadrez como
ferramenta, volta-se mais para o desenvolvimento educacional
pleno da crianga, sem descurar de todos os atributos
educacionais necessarios ao desenvolvimento global e
sistematizado do homem moderno, sejam eles puramente
afetos ao sistema de ensino-aprendizagem, sejam relativos a
fatores de ordem psicolégica e social. O xadrez, enquanto
instrumento de educacgado, estimula na crianga a atitude de
compartilhar o seu pensamento, o seu raciocinio e suas ideias
com o outro, fator de interacdo tdo necessario para a auto-
realizacdo do homem inserido no contexto social de nosso
ecossistema planetario e cosmico.” (REZENDE, 2005, p.2-3)

Diante disso, a maior preocupacao do educador é formar o cidadao

em todos os aspectos. O xadrez, assim como qualquer esporte visa trabalhar o

espirito de equipe e os aspectos comportamentais. No entanto, ao longo dos

anos nao é o que se tem percebido. A cada dia a midia divulga esportistas que

possuem desvio de carater e mau comportamento.

“Os exemplos negativos de comportamento sdo muitos e das
mais variadas formas, configurando ndo sé as consequéncias
do verdadeiro descaso como das autoridades com
investimentos em educacdo como também o despreparo moral
de muitos dos dirigentes desportivos diante dos fatos surgidos
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no cotidiano e fartamente divulgados pela imprensa.”
(REZENDE, 2005 p.15)

Dessa forma, o xadrez praticado nos clubes possui objetivos
diferentes e até antagbnicos ao xadrez praticado na escola como um

verdadeiro instrumento pedagogico.

Segundo Rezende (2005), o xadrez escolar visa a formagédo do
cidadao; preocupa-se em recuperar o aluno com mau desempenho; preocupa-
se com a formagdo moral, psicolégica e social de seus alunos; procura
estender os seus beneficios a um maior numero de individuos; valoriza o
esforco, a aplicacdo e a cooperagdo mutua e prioriza o estudo universal,
visando a abertura de novos horizontes para o educando. Enquanto, o xadrez
de clube restringe-se a formar apenas campedes; elimina e desdenha do atleta
com mau desempenho; preocupa-se apenas em melhorar o nivel técnico-
desportivo de seus atletas; volta-se a um pequeno grupo seletivo; exacerba os
valores individuais, a elitizacdo e o culto aos campedes; e prioriza 0 estudo
exclusivista do esporte, buscando superagdo maxima no desporto e relegando

tudo o mais a plano secundario.

Todavia, cumpre-se observar que muitos projetos de
desenvolvimento do xadrez escolar fracassam porque desenvolvem um

trabalho esportivo semelhante a pratica de clubes pura e simplesmente.

O xadrez utilizado de forma pedagdgica pode trabalhar com todas as
disciplinas: o raciocinio l6gico-matematico, portugués, geografia, historia, além

de ser muito utilizado nas aulas de educacgéao fisica.

Palm (1990), entre 1986 e 1990, estudou o comportamento escolar
de mais de 3 mil criancas, de mais de 100 escolas de Nova lorque, fez as

seguintes afirmacgdes:

O xadrez melhora em muito a capacidade da criangca em pensar
racionalmente; aumenta as habilidades cognitivas; melhora as habilidades de

comunicacao das criancas e a aptiddo em reconhecer padrdes; resulta em
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aumento das notas, especialmente em matematica e na lingua patria; constroi
um espirito de equipe, a0 mesmo tempo em que enfatiza a capacidade
individual; ensina o valor do trabalho, da concentragao e do comprometimento;
instila nos jovens um senso de autoconfianga e autoestima; faz a crianga
conscientizar-se de que é responsavel por suas a¢gdes e de que deve aceitar as
consequéncias; ensina a crianga a fazer o melhor para vencer, mas, também, a
aceitar a derrota com tranquilidade; prové um foro intelectual competitivo,
através dos quais as criancas podem defender-se contra hostilidades e liberar
suas tensdes de modo aceitavel; pode se tornar uma atividade escolar muito
atrativa para a crianga, a ponto de melhorar a frequéncia as aulas em geral;
permite as meninas competirem com os meninos sem qualquer problema para
a socializacao; auxilia as criancas a fazerem amizades mais facilmente porque
prové uma situagao facil e segura para reunides e trocas de idéias; contribui
para um relacionamento de maior simpatia entre alunos e professores; através
da competicdo, da a crianca uma indicacido concreta de suas conquistas;

propicia a crianga superar sensacgoes de caréncia e duvidas quanto a si propria.

Dessa mesma forma, os profissionais que se dedicam ao uso do
xadrez, como instrumento pedagdgico, compartiham das mesmas
experiéncias. A medida que a crianca aprende o jogo sua forma de ver o
mundo e a si propria também muda e consequentemente, todo o seu

comportamento é transformado.

As atividades propostas antes de iniciar o jogo em si € elaborado
com o objetivo de modificar certos paradigmas adquiridos pelas criangas desde
a sua mais tenra idade. Os primeiros exercicios propostos abrangem o campo
da Arte, desmitificando a idéia de que as produc¢des individuais tem que ser
comparadas aos outros como bonito ou feito, e certo ou errado. Alguns outros
exercicios, como o0s “quebra-cabega”, ajudam a construir e desconstruir

conceitos engessados.

Diante do exposto, pode-se dizer que o xadrez € mais do que um

esporte, arte ou ciéncia. Ele € uma importante ferramenta educacional que
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proporciona ao educador um excelente meio para alcangar seus objetivos
quanto ao desenvolvimento pleno do individuo. Por isso, implantar o xadrez

como uma disciplina curricular € uma acdo mais que oportuna.

2.1 O Xadrez Pedagdgico e os Projetos Interdisciplinares

O estudo de forma interdisciplinar utilizando o xadrez como
ferramenta pedagdgica gera unido entre o corpo docente, proporciona melhoria
no ensino, e auxilia no desenvolvimento cognitivo, social, emocional e

comportamental das criangas.

“O que com isso queremos dizer é que o pensar interdisciplinar
parte do principio de que nenhuma forma de conhecimento é
em si mesma racional. Tenta, pois, o dialogo com outras
formas de conhecimento, deixando-se inter-penetrar por elas.
Aceita 0 conhecimento do senso comum como valido, pois &
através do cotidiano que damos sentido as nossas vidas.
Ampliado através do dialogo com o conhecimento cientifico,
tende a uma dimensao utépica e libertadora, pois permite
enriguecer nossa relagdo com o outro e com 0 mundo’
(FAZENDA, 1999, p. 17).

O xadrez e a matematica s&o duas ciéncias que utilizam o raciocinio
l6gico. Pode-se trabalhar com a interdisciplinaridade utilizando o xadrez dentro
da matematica em diversos conteudos como: Contagem e comparagdo de
quantidades. Através dos valores das pecas de xadrez pode-se estabelecer a

relacédo de lucro e prejuizo.

O xadrez também pode ser trabalhado através da
interdisciplinaridade dentro da disciplina de portugués. Dessa forma,

beneficiara os seguintes conteudos através dos textos da histéria do xadrez:
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Criatividade para redacao; enriquecimento do vocabulario do aluno; aprender a

nova linguagem utilizada pelos enxadristas.

Nas disciplinas de Geografia e Historia, antes de conhecer as pecas,
podera interagir com os seguintes conteudos: conhecer a histoéria que diz que o
xadrez foi inventado na Pérsia a mais ou menos trés séculos antes de Cristo;
mostrar o mapa “Mundi” e explicar a localizacdo da Pérsia, atual india
localizada na regido sul do continente Asiatico; demonstrar através da historia
do xadrez escolar que a Russia foi o pais que mais se desenvolveu o xadrez
nas escolas apos a 2% Guerra mundial onde logo em seguida tornou se a maior
potencia do mundo no xadrez até os dias de hoje, explicando a sua localizagao;
através da evolugdo da histéria, houve a evolugdo do jogo e das pegas;
associar a guerra fria, na década de setenta, aos torneios realizados entre
mestres capitalistas e socialistas; na histéria do Brasil, pode-se falar sobre os

grandes enxadristas.

A disciplina de Artes pode realizar um projeto interdisciplinar com as
disciplinas de Quimica, Biologia e Ciéncias Naturais. Os alunos podem montar
as pecas dos tabuleiros com materiais reciclaveis abordando os temas

transversais sobre a preservacdo do meio ambiente.

O xadrez é um esporte e normalmente praticado juntamente com a
disciplina de Educacao Fisica. Nesse caso, o professor organizar torneios

internos e externos com os alunos da escola.

As aulas de informatica podem aproveitar seus conteudos e

introduzir os jogos de xadrez on-line.

A pratica do xadrez combina com a musica classica. Estudos
comprovam que colocar na sala de xadrez um fundo musical de Vivaldi, Handel
e Bach, acalma e estimula outras areas cerebrais importantes que estédo
envolvidas com o aprendizado e a concentragdo e agem como facilitador dessa
tarefa. Além disso, promovem a chance dos alunos conhecerem outros ritmos

musicais.



25

Segundo Demo (2000), a Educacgao interativa contempla tempos e
espagos novos, dialogo; resolugdo de problemas e produgdo propria dos
educandos. O professor passa a ser o mediador das construgdes de

aprendizagem de seus alunos.

De acordo com Ferguson (2007) a transferéncia cognitiva do xadrez

para outros dominios resume-se em sete fatores significativos:
1. Acomoda todos os tipos de capacidade.

2. Apresenta um numero muito maior de problemas para o praticante

resolver.

3. Oferece imediatas punigdes ou recompensas na solucdo dos

problemas.

4. Cria um padrao ou sistema de pensamento que, quando fielmente
seguido, leva ao sucesso; os estudante que jogam xadrez se acostumaram a
procurar cada vez mais alternativas diferentes, o que resultou em notas

maiores em fluéncia e originalidade.

5. A competicdo estimula o interesse, promove o alerta mental,
desafia todos os estudantes e os motiva a conseguirem os mais altos niveis de

desempenho em qualquer atividade a que se dediquem.

6. Um ambiente de aprendizagem organizado para a realizagdo de
jogos tem um efeito positivo sobre as atitudes dos estudantes em relagéo a

aprendizagem em geral.

7. Oferece uma variedade e qualidade de problemas novos, nao

repetidos.

Diante do exposto, o jogo de xadrez auxilia no processo de
mediacao entre o professor e o aluno ajudando na promog¢ao de mudangas. O
docente mediador colabora com o processo de ensino-aprendizagem de forma

eficaz e dinAmica.



26

CAPITULO 3

O XADREZ ESCOLAR O OS ESTIMULOS NEURAIS

Recentemente, alguns pesquisadores atribuiram o avancgo intelectual
dos estudantes que jogam xadrez ao desenvolvimento de novas sinapses
neuronais. Dessa forma, para explicar como uma atividade ludica, como o
xadrez, age sobre o sistema nervoso e, consequentemente, sobre o sistema
neuromotor, foram estudadas as bases bioldgicas da plasticidade cerebral que
€ a capacidade do cérebro em reorganizar as vias nervosas com base em

novas experiéncias.

O jogo de xadrez €& um exercicio que contribui para o
desenvolvimento de habilidades mentais, tais como: a concentracdo, o
raciocinio abstrato, a capacidade de resolver problemas, o reconhecimento de
padrées, o planejamento estratégico, a criatividade, a capacidade de analise,
sintese e avaliacdo, a melhora do rendimento escolar e do relacionamento

social das criancas e adolescentes.

Todos esses fatores tradicionalmente aceitos sobre o jogo,
além de outros de ordem psicoldgica e social, nos orientam a
tratar o jogo de xadrez como mais do que um simples lazer:
como um instrumento pedagogico de grande importancia ndo
s6 no processo ensino-aprendizagem, mas também como uma
atividade idiossincrasica por exceléncia, que atua na formagao
do carater do individuo como um ser social. (REZENDE, 2005,
p. 17)
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Para que se possa entender o aprendizado neural no jogo de xadrez
precisa-se entender as varias etapas ocorridas no processo de aprendizagem,
tais como: o funcionamento do Sistema Nervoso Central, o potencial de agao
ou impulsos elétricos das células nervosas e as estruturas cerebrais da razao e
da emogdo para que haja uma compreensdo sobre o processo de

aprendizagem.

Segundo Riesgo (2006) o aprendizado acontece no Sistema
Nervoso Central que € uma estrutura complexa. O aprendizado e a memoria
podem se confundir, pois quando uma informagédo conhecida chega ao SNC
gera uma lembranga que é de fato uma memoaria. Porém, quando chega ao
SNC uma informacao desconhecida, nada evoca, e produz uma mudancga. Do

ponto de vista neurobiolégico, chamamos de aprendizagem.

O tecido nervoso compreende basicamente dois tipos celulares: os
neurdnios e as células gliais ou neuroglias. Inicialmente, acreditava-se que o
neurdnio era a unidade morfofuncional fundamental do SNC, enquanto o
gliocito funcionava apenas como uma célula de apoio. Atualmente, sabe-se que
as células gliais sdo de dez a quinze vezes mais numerosas que 0s neurbnios

e que podem modificar-se com a chegada de novas informag¢des no SNC.

Segundo Ohlweiler (2006) o neurdnio é a unidade fundamental que
possui a funcido basica de receber, processar e enviar informagdes. Enquanto,
a neurdglia compreende as células que ocupam o0s espagos entre os
neurbnios, com fungbes de sustentagédo; revestimento ou isolamento; e

modulagao da atividade neural e defesa.

De acordo com Relvas (2007) os neurbnios possuem um corpo
celular; um axénio, elemento transmissor e varios dendritos, elemento receptor.
A neuroglia, por sua vez, desempenha uma série de fungdes auxiliares

fundamentais para permitir o funcionamento normal dos neurdnios.
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Os neurdnios sao considerados unidades basicas de processamento
do cérebro e estdo conectados uns aos outros através de conexdes sinapticas.
Dessa forma, a capacidade das sinapses serem moduladas € a principal base

para todos o0s processos cognitivos, como percepgao, raciocinio e memoria.

O sistema nervoso possui entradas sensoriais, de informacdes sobre
o ambiente. Ao receber um estimulo externo processa as informacgdes e
compara com as experiéncias passadas. Apos realizar toda essa analise, toma

acodes apropriadas, ou absorve-as sob a forma de conhecimento.

O sistema nervoso divide-se da seguinte forma: sistema nervoso
central e sistema nervoso periférico. O sistema nervoso central consiste
basicamente no encéfalo e medula espinhal, e €& responsavel pelo
processamento e integracado de informagdes. O sistema nervoso periférico €
formado pelos nervos espinhais e cranianos, ganglios, terminais sensitivos e
motores e € responsavel por captar as informagdes sensoriais e transmitir para
o SNC para que este envie mensagens aos 6rgaos efetuadores. Ele divide-se
em: sistema nervoso autbnomo e sistema nervoso somatico. O sistema
nervoso autbnomo divide-se em: sistema nervoso simpatico e sistema nervoso
parassimpatico. O sistema nervoso simpatico estimula agdes que mobilizam
energia e permite ao organismo responder a situagcbes de estresse, pois é
responsavel pela aceleracdo dos batimentos cardiacos, pelo aumento da
pressdo arterial, pela concentracdo de agucar no sangue e pela ativagdo do
metabolismo geral do corpo. O sistema nervoso parassimpatico estimula as
atividades relaxantes, a reducao do ritmo cardiaco, da pressao arterial, e tem a

funcao de liberar a acetilcolina.

O sistema nervoso somatico € composto por neurdnios que estao
submetidos ao controle consciente para gerar agdes motoras voluntarias,
resultantes da contragdo de um musculo esquelético. Sua principal funcao é
inervar a musculatura esquelética, responsavel pelas acdes voluntarias, como

a movimentacao de um braco ou perna. O sistema nervoso somatico, também
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€ responsavel pela transmissado das informacdes de nossos sentidos: audigao,
visdo, paladar, olfato ao SNC.

O potencial de agao ou impulso elétrico das células nervosas ocorre

da seguinte forma:

As células nervosas se comunicam entre si por circuitos
denominados vias neurais. Estas células ndo se tocam, e esse pequeno
espago que as separa € chamado de sinapses ou fenda sinaptica. As células
nervosas enviam mensagens em uma unica dire¢do pela sinapse a partir da
célula pré-sinaptica, que € o neurdnio transmissor para a pos-sinaptica, que € o
neurdnio receptor. A recepcao de informagdes é feita nos dendritos e a sua

conducgao pelo axonio.

As sinapses sado quimicas ou elétricas. Quando ocorre uma sinapse
quimica, o potencial de acdo é transmitido através de proteinas especiais
chamadas de neurotransmissores. Os neurotransmissores saem da célula pré-
sinaptica e caem na fenda sinaptica e interagem com a proxima célula pos-
sinaptica. Dessa forma, a informacdo é repassada. Esse tipo de sinapse é
encontrado em todo o sistema nervoso, € a forma com que os neurdnios se
comunicam. Por outro lado, na sinapse elétrica, as células estdo praticamente
coladas e existe uma abertura, como um canal, que une as membranas. Esses
canais sdo chamados de jungbes comunicantes. O potencial de agao corre
diretamente de uma membrana para outra, sem precisar do auxilio de
mediadores quimicos. Essa sinapse € utilizada pelos musculos, inclusive o

proprio coracao.

Além disso, as células nervosas funcionam como uma bomba de
sédio e potassio. A condugdo do impulso nervoso € realizada da seguinte

forma:

O sentido € do dendrito para o axénio. Para que haja condugao da
informagdo a membrana precisa estar despolarizada, ou seja, em repouso.

Neste caso, quando diante da presenca de estimulo, ha uma despolarizacido da
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membrana, isto €, aumento de permeabilidade da membrana pelo sédio e
entrada deste no axénio. Ao contrario disso, na re-polarizagdo da membrana,
ocorre um aumento de permeabilidade da membrana pelo potassio e saida
deste no axbnio. A bomba de sddio e potassio restabelece as suas
concentragbes dentro e fora do axénio apds a passagem do impulso por
transporte ativo.

Os neurotransmissores sao pequenas moléculas e a maioria é
derivada de precursores de proteinas. Geralmente, sdo encontrados em
vesiculas pré-sinapticas neuronais. Os neurotransmissores s&o liberados na
fenda sinaptica e captados por terminais pos-sinapticos na passagem do
impulso nervoso de uma célula para outra, ou seja, na transmissao sinaptica.
Os neurotransmissores podem promover respostas excitatérias ou inibitérias

entre neurdnios que se comunicam por sinapses quimicas.

Existem varios tipos de neurotransmissores. Dessa forma, abordar-
se-a 0s que sao considerados presentes no processo de aprendizagem, tais
como: acetilcolina, envolvida na atencdo, aprendizado, memodria e
movimentagdo dos musculos; serotonina, envolvido com humor, ansiedade e
agressividade; dopamina, que controla niveis de estimulagdo e controle motor
em muitas areas encefalicas; noradrenalina, relacionado com a excitacao fisico
e mental e com a promogao de bom humor; GABA, ou seja, Acido Gama Amino
Butirico, que € o principal neurotransmissor inibitério do encéfalo e
responsavel pela sintonia fina e coordenagdo dos movimentos; glutamato, que
€ o principal neurotransmissor do encéfalo e sua atuacdo € fundamental no

processo de memoaria; peptidios, que modulam a dor e reduzem o estresse.

Por conseguinte, para que haja aprendizado a memoria tem que ser
acionada. A memoria esta diretamente ligada ao sistema limbico e ao cértex

pré-frontal, ou seja, a emogao e a razao.

O sistema limbico é responsavel pelo comportamento emocional. Ele

compreende o hipotalamo, responsavel pelas fungbes vitais do organismo,
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autdbnomas e neuroendrdcrinas; o talamo, responsavel por levar informagdes
dos sentidos, exceto o olfato, sensagdes de dor, temperatura e pressao ao
cértex cerebral; a amigdala, que é o identificador do medo, perigo e coloca o
organismo em sinal de alerta, além de ser responsavel pela empatia social; o
hipocampo, que funciona como um grande banco de dados e é muito
importante para o armazenamento da memoria e aprendizado; os corpos

mamilares e o giro do cingulo.

A area pré-frontal localiza-se na parte anterior ndo motora do lobo
frontal e conecta-se ao sistema limbico, sendo responsavel pela escolha das
opgdes, julgamento, planejamento, estratégias comportamentais, concentragéo

e pelo controle do comportamento emocional.

Além disso, os hemisférios separam-se da seguinte forma: lobos

frontal, parietal, occipital, limbico, temporal e insular.

O lobo frontal esta envolvido nas habilidades motoras, incluindo a
fala, chamada de area de Broca e nas fungdes cognitivas. Ele recebe conexdes
da parte somatossensorial do lobo parietal e processa e inicia as fungdes
motoras. Danos a essa area resultam na "afasia motora," problema a qual os
pacientes conseguem entender a linguagem, mas nao podem produzir sons
corretos ou com qualquer significado. As areas restantes do lobo frontal
realizam processos associativos, como: pensamento, aprendizado e memodria e
a area pre-frontal relacionada a memoaria de trabalho, planejamentos, calculos,
agressividade, iniciativas e comportamento. Esta. Por sua vez, é uma das

areas mais utilizadas no jogo de xadrez.

O lobo parietal recebe e processa todas as entradas
somatossensoriais do corpo. As fibras da medula espinhal se distribuem pelo
talamo para varias partes do lobo parietal. A area posterior dos lobos parietais
€ uma area secundaria que analisa, interpreta e integra as informacgdes
recebidas pela area anterior ou primaria, permitindo a localizagdo do corpo no

espaco, o reconhecimento dos objetos através do tato.
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O lobo temporal processa informacdes auditivas a partir dos ouvidos
e as relaciona com a area de Wernicke do lobo parietal e com o cértex motor

do lobo frontal. E a area da musica, ritmos e som.

O lobo occipital recebe e processa informacdes visuais diretamente
dos olhos e relaciona essas informagdes com o lobo parietal e com o cortex
motor. Uma das coisas que ele deve fazer é interpretar as imagens invertidas

que sao projetadas na retina pelo cristalino do olho.

O lobo da insula faz parte do sistema limbico e sua fungdo é

coordenar as emogodes e, também, é responsavel pelo paladar.

Para iniciar o aprendizado do jogo de xadrez € necessario visualizar
o tabuleiro e as pecas. Nesse caso, as primeiras areas a serem estimuladas
sao a do lobo occipital que é responsavel por receber e processar as
informacdes visuais diretamente dos olhos e a temporal que recebe e processa
o som. Essas areas relacionam-se com o lobo parietal e ambos acionam a area

de Wernicke e o cortex motor, que faz parte do lobo frontal.

O tabuleiro de xadrez € composto por sessenta e quatro quadrados
€ possui uma posicéo padronizada para a montagem do jogo, a qual o primeiro
quadrado da primeira fileira a mao direita do jogador € a casa de cor branca.

Essa é a primeira regra a ser observada para iniciar o jogo.

A segunda etapa e montar as pegas no tabuleiro. Para isso, o
jogador tera que conhecé-las e saber as sua posi¢cdo no tabuleiro. O jogo é
composto por seis tipos de pecas diferentes, sendo que sdo ao todo trinta e
duas pecas: dezesseis brancas e dezesseis pretas, pois as pecas se repetem.
As pecas sdo: oito pedes brancos e oito pretos; duas torres brancas e duas
pretas; dois cavalos brancos e dois pretos, dois bispos brancos e dois pretos;
uma rainha branca e uma preta; e um rei branco e um preto. Pela regra oficial
as bancas comegam o jogo. Ha um local especifico para cada pega no

tabuleiro e cada uma se movimenta de uma forma: Os pedes movimentam-se
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somente para frente e ndo podem jamais recuar, porém realiza a captura da
peca adversaria em diagonal. Pela regra do FIDE (Fédération Internationale
des Echces), ou seja, Federacéo Internacional de Enxadristas, o pedo possui
uma movimentacdo especial chamada “en passant” e tem direito a uma
promogao por qualquer pega, menos o rei, quando consegue atingir a oitava fila
do adversario. A torre movimenta-se apenas por um angulo de noventa graus,
ou seja, em linha reta para frente e para tras e da direita para a esquerda
quantas casas desejar. O cavalo caminha em formato da letra “L” e € a Unica
peca que pode saltar outras. O bispo caminha pelas diagonais em um angulo
de quarenta e cinco graus, por quantas casas desejar. A rainha € a mais
poderosa porque movimenta-se por qualquer dire¢ao quantas casas desejar. O
rei caminha por qualquer diregdo, porém, uma casa de cada vez. O objetivo do
jogo é dar xeque-mate no rei, que significa que o rei ficou encurralado, ou seja,

nao pode fazer nenhuma jogada considerada legal.

Além disso, existem outras regras especiais e o jogador tem que
tomar decisbes e fazer escolhas a cada jogada. A utilizagdo de estratégias é

fundamental para o jogo. Pois, a vitéria é concedida ao melhor estrategista.

Para que o cérebro possa aprender todas essas informacgdes, varias
areas sao acionadas. Desde a occipital responsavel pela visao e codificagao de
imagens até o coértex frontal responsavel pela escolha, planejamento e
estratégia, para que entdo seja acionado o cértex motor para movimentar a
peca, realizando o melhor planejamento possivel. Além disso, o hipocampo que
€ fundamental no processo de memorizagdo e esta localizado no sistema
limbico é parte atuante no processo de aprendizado do xadrez. Por isso,
alguns estudiosos sugerem que assim como a natagdo é para O corpo um
esporte completo, pois movimenta todos os musculos, o xadrez estimula todas

as areas cerebrais.
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3.1 O Processo de Aprendizagem do Xadrez no Cérebro

Humano.

De acordo com Lemos (2006), ha, aproximadamente, cem anos,
Binet foi o primeiro estudioso que comecgou a estabelecer relagdes entre o
xadrez e sua influéncia sobre aspectos da mente tais como: inteligéncia,

concentragao, imaginacdo e memoria.

Segundo Relvas (2007), no cértex cerebral estdo desenvolvidas as
funcdes intelectuais do individuo. O cortex cerebral se divide em trés porcdes
basicas em termos de fungdo: as areas motoras, as areas sensoriais e as

areas de associagao.

Sendo assim, Todas essas areas sao utilizadas no ensino e
aprendizagem do jogo de xadrez. De acordo com Rezende (2005) o xadrez
desenvolve o raciocinio légico, a concentragdo, a determinagdo, a memoria, a

autoconfianga, a paciéncia, a abstracéo e o gerenciamento.

As areas motoras podem ser primarias ou secundarias. A uUnica area
motora primaria que o ser humano tem é o giro pré-central. A area motora
secundaria sado aquelas areas circunjacentes ao giro pré-central e que
assessoram o giro pré-central nas fungdes motoras do cértex. Essas areas
motoras sdo utilizadas constantemente para a movimentagdo das pecgas. As
porcdes que se localizam atras do lobo frontal sdo as areas chamadas de pré-
motora e motora suplementar. Apds as areas motoras, tem-se as areas
sensoriais que estdo localizadas da seguinte forma: a area sensorial,
somatosensorial, no giro pds-central; a area sensorial primaria para a visao,
que é no lobo occipital, essa é a primeira areas a ser utilizada, pois o xadrez
comecga a partir da visualizacdo e observagao; a area sensorial primaria para
audicdo localiza-se no giro temporal anterior, esta area também & utilizada,

pois o aprendiz também precisa ouvir a instru¢gao dada pelo seu instrutor . Além
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dessas areas sensoriais primarias, tem-se as areas sensoriais secundarias,
que localizam-se ao redor das areas sensoriais primarias e que auxiliam essas
areas sensoriais primarias a interpretar os estimulos sensoriais. Todas as
areas do coértex que ndo forem area motora, nem sensorial sdo denominadas
de area de associacdo. Essas areas de associagcdo sdo as que produzem o0s
processos cognitivos, a inteligéncia, o pensamento e a memoria. Essas areas
talvez sejam as mais estimuladas no jogo de xadrez, pois o aprendizado
acontece a partir das associacdes de localizacdo, movimentacido e nome das
pegas, assim como o desenvolvimento do processo cognitivo acionando todas
as areas do pensamento, escolhas e grande utilizagdo do estimulo da

memoria.

Sendo assim, todas as areas funcionais do cértex humano sao
estimuladas na pratica enxadristica. A area sensorial primaria, somatosensorial,
a area do cortex motor primario; o cortex motor secundario, que assessora a
area motora primaria; o coértex visual primario; coértex auditivo; area de
associacdo denominada area de associacdo parietoocciptotemporal, também
chamada de area de associacgao limbica, que por sua vez, € a maior area de
associacao que se tem no cértex. No hemisfério cerebral esquerdo dos destros
esta sediada a maior parte da inteligéncia verbal. A inteligéncia verbal é que a
comumente chama de inteligéncia. Sabe-se, que normalmente, os hemisférios
cerebrais, o direito e o esquerdo, ndo sao perfeitamente simétricos em termos
funcionais. Nao existe uma simetria funcional entre os hemisférios cerebrais.
Um hemisfério € sempre mais desenvolvido para determinadas fungdes e o
outro mais desenvolvido para outras fungdes. Considera-se que o hemisfério
esquerdo, € mais desenvolvido para a inteligéncia verbal. Enquanto, o
hemisfério cerebral direito € considerado o hemisfério artistico, porque nele
esta desenvolvida a inteligéncia musical, orientacdo espacial e prosodia. S&o
exatamente alguns tipos de inteligéncia indispensaveis para o desenvolvimento

das artes. No entanto, para o ensino e aprendizado de xadrez o cérebro utiliza
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os dois hemisférios. Por isso, ha sempre a discussao sobre o xadrez ser uma

arte, hemisfério direito; uma ciéncia, hemisfério esquerdo.

A area de associacao pré-frontal € a mais utilizada no jogo de xadrez
e é considerada a sede da inteligéncia humana. Essa area auxilia a
motricidade, principalmente no planejamento de padrbes complexos de
movimento, na formacéo e articulacdo da palavra e € onde fica localizada a
area de Broca, que é uma area especialmente montada pra organizar a
motricidade necessaria para a fala. O cortex pré-frontal elabora os
pensamentos, e possui uma regido que € especialmente relacionada com a
capacidade humana de planejar o futuro. As jogadas no xadrez sao realizadas
de forma que o jogador tem que planejar as jogadas futuras antes de tomar

qualquer decisao.

Dessa forma, o jogo de xadrez estimula as areas do cértex pre-
frontal desenvolvendo o raciocinio légico, a concentragao e a abstragao.

Segundo Rezende (2005) o raciocinio logico é primordial no
processo de ensino-aprendizagem. Pois, através dele elabora-se as estruturas
mentais gramaticais e matematicas, assim como as estruturas de pensamento
de modo formal, dentro das regras pré-estabelecidas, permitindo assim a

solucao de problemas referentes as tarefas do cotidiano do individuo.

A concentragao é outro atributo para a consecucao do trabalho, e é
um dos requisitos mentais mais importantes para a eficacia do processo de

aprendizagem.

A abstracdo é a capacidade que permite ao jogador de xadrez
“‘deduzir intuitivamente” uma resposta, encontrando o melhor lance, quando

nao é possivel calcular todas as possibilidades da partida.

A ambicao € uma caracteristica do jogo de xadrez, pois o objetivo de

jogo é vencer o rei adversario através do xeque-mate. Uma vez que a ambigéo
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€ considerada um tipo de planejamento para o futuro. A ambigédo, seguida da
agressividade de conduta racional, esta localizada no lobo frontal. Essa
agressividade referida ndo é a violéncia fisica, mas refere-se a determinacgéao

para resolver as situagdes e alcancgar os objetivos.

Se nao tiver um minimo de determinagdo, o enxadrista nao
conseguira realizar-se no jogo, pois a busca da vitéria na
partida resume-se a cada lance, a determinar o mais
apropriado para a situacdo. Cada lance esta intimamente
ligado ao resultado final, 0 que obriga o praticante de xadrez a
buscar continuamente a solugdo, ou seja, a vitoria, em um
exercicio constantemente de busca determinada pelo resultado
prazeroso no final da partida. (REZENDE, 2005, p.17)

Sendo assim, alguns enxadristas referem-se ao jogo de xadrez,
como sendo um dos esportes mais violentos, pois, embora n&o haja
possibilidade de violéncia fisica, ha um desgaste emocional em uma luta

silenciosa pela vitoria.

A busca pela vitéria € gerada pela motivagdo de ser reconhecido
como o melhor estrategista. A motivagdo € determinada pelo sistema limbico
que é a sede das emogdes, que por sua vez esta relacionada com a fixagdo na
memoaria que € a outra area do cérebro que € estimulada pelo xadrez. Diante
disso, o aprendizado do xadrez ocorre quando a memoria € acionada e a sua
fixacdo sofre influéncia do sistema limbico, pois € necessario ter motivagao

para que o aprendizado fixe na memoria.

A motivagédo pode atuar com maior intensidade na memdria, ou seja,
na aquisicao e consolidagao. Provavelmente, a maior influencia da motivacao
seja na fase de consolidagdo das memoarias, que € o mais importante dos

passos mnemaonicos.

A motivagdo certamente esta ligada ao humor de base. Do
ponto de vista neuroanatédmico, o controle do humor esta nos
lobos frontais nas suas conexdes com por¢des mesiais dos
lobos temporais, estas ultimas muito relacionadas com a parte
comportamental e das emogdes. (RIESGO, 2006 p. 275)
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A memoria existe para a linguagem verbal e para a aptiddo motora.
No xadrez utiliza-se a memoria de conhecimentos verbais, que € chamada de
memoria declarativa, utilizada para aprender os nomes e a localizagao de cada
peca e a memoria de procedimentos motores que € utilizada para executar a
movimentagcdo de cada peca. Pois, no xadrez cada peca tem uma

movimentacao diferente.

A memodria é outro atributo essencial ao enxadrista. S&o
notaveis os exemplos de enxadristas famosos capazes de
recordar partidas inteiras jogadas no passado. O enxadrista
médio precisa ter em sua memoria um numero consideravel e
lances preliminares na fase de abertura do jogo, se néo quiser
ser surpreendido por manobras do adversario que poderao
definir a partida logo nos primeiros lances. (REZENDE, 2005,

p. 17)

Diante disso, em relacdo ao sistema nervoso central, a memoaria,
ocorre da seguinte forma: quando um percurso sinaptico € percorrido varias
vezes, ele se torna mais facilitado. Por isso, neurocentificamente pode-se dizer

que o cérebro aprende por repeticao.
A memoria é classificada em: curto prazo e longo prazo.

A memoria de curto prazo € utilizada para os acontecimentos
imediatos. No jogo de xadrez ela € utilizada no momento das jogadas para que

o jogador estude o jogo e encontre a melhor estratégia para aquele momento.

A memoria de longo prazo, pode-se dizer, que € a memoria de
informacdes consolidadas. E o aprendizado propriamente dito. No xadrez, é o
aprendizado de todas as regras, o nome, a localizagdo e movimentagéo das
pecas. Enfim, tudo o que o jogador precisa saber para poder jogar.

A consolidagdo da memodria € um processo que converte a memoria

de curta duragdo em memodria de longa duragdo. O hipocampo € a estrutura
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vital para a consolidacdo da memoria e sua fungcdo € lembrar do passado e

planejar o futuro.

Sendo assim, pode-se dizer que o xadrez desenvolve a capacidade
de gerenciamento e capacidade na tomada de decisbes. De acordo com
Rezende (2005), no jogo de xadrez, a cada lance o jogador tem que analisar
todas as possibilidades para os proximos lances seus e de seu oponente,

praticando a tomada de decisdes que € fundamental em uma partida.

3.2 O Jogo de Xadrez e a Plasticidade Neural

O cérebro é reprogramavel e esta em constante mudanga.
Portanto, sabe-se que as conexdes entre os neurbnios mudam com as
atividades do individuo. As técnicas tomograficas por emissao de pésitrons. Um
exame de tomografia computadorizada, com formacéo de imagens coloridas
em movimento revelam que o fluxo sanguineo no cérebro muda para diferentes
regides, dependendo da tarefa que estd sendo realizada. Dessa forma,
acontece um fluxo maior no lobo temporal, ao ouvir sons; no lobo occipital, ao
ver objetos; no lobo parietal, ao elaborar as palavras; no lobo frontal, ao
raciocinar sobre os estimulos recebidos. Consequentemente, essa irrigacao
feita pelo fluxo sanguineo transporta mais nutrientes e oxigénio para os

neurénios.

De acordo com Rotta (2006), o assunto sobre plasticidade cerebral
tem sido o maior desafio nos ultimos anos. Isso ocorre devido ao conceito geral
de que o SNC né&o tem condigbes de regenerar-se espontaneamente apdés uma
lesdo em que resulte em perda celular, tanto de neurénios, quanto de células

gliais e descontinuidade axonal.

No entanto, no final do século XIX e inicio do século XX foram

retomadas algumas pesquisas onde verificou-se a capacidade de
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reorganizagao neural em cérebros lesados, onde foi chamado pela primeira vez
de plasticidade. Atualmente, considera-se que a plasticidade cerebral é
dependente dos estimulos ambientais e pelas experiéncias vividas pelo

individuo.

Sendo assim, o jogo de xadrez é um excelente instrumento para
aumentar a plasticidade neural. Além de ativar varias areas do cérebro durante
o aprendizado, a cada partida o jogador se depara com novas situagoes e tera
que encontrar novas solugdées. A maioria dos jogos tem um resultado pré-
definido e a vitoria acontece mais por sorte que por estratégias. No jogo de
xadrez, por mais que um jogador experiente tenha armazenado em sua
memoria um determinado numero de jogadas, a cada momento tem que
observar o comportamento do oponente para criar novas estratégias com o

objetivo de vitoria.
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CONCLUSAO

Diante do exposto, percebe-se que o Jogo de Xadrez esteve
presente durante toda a histéria da humanidade e transformou-se e evoluiu
junto com ela, incorporando as caracteristicas socio-culturais de cada época,
até chegar ao que conhecemos hoje. Embora, muitos discutam se o xadrez é
uma ciéncia ou uma arte, de fato ele € um esporte reconhecido e praticado por
quase todo o mundo.

O xadrez, ao ser aplicado como ferramenta pedagdgica, aliado aos
conhecimentos cientificos, € capaz de contribuir para a transformacido do
individuo em sua totalidade como um ser intelectual, emocional e
comportamental. Além disso, contribui para a diminuicdo da agressividade e

para o aumento do rendimento escolar.

Através da pesquisa, percebe-se que o xadrez estimula todas as
areas cerebrais Esse jogo € uma atividade que exercita e desenvolve a
concentragdo, o raciocinio logico-matematico, a visdo espacial, desenvolve a
imaginacgéo, a atencdo, o estimulo da memoria, a projecédo do presente e do
futuro, a recordacdo, a percepgao, o planejamento, e a capacidade de

julgamento, escolhas e estratégias.

Sendo assim, a pesquisa conclui 0 jogo de xadrez é o exercicio mais
completo para o cérebro e adota-lo nas escolas como ferramenta pedagdgica
contribui para a formagéao ampla do individuo em todos os aspectos: cognitivo,

social, emocional e comportamental.
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