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Escolares praticantes de xadrez acertam mais e
sao mais rapidos em tarefa de tomada de decisao
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Resumo

O xadrez vem sendo utilizado como um recurso
pedagégico para potencializar habilidades
cognitivas de escolares. Dentre estas habilidades,
destaca-se a tomada de decisdo, fundamental em
diversas atividades académicas, contudo ainda
sao poucos os estudos que mostram os efeitos
da pratica do xadrez na eficiéncia e eficacia da
tomada de decisdao. Assim, o objetivo deste
estudo foi verificar o efeito da pratica do xadrez
na habilidade cognitiva de tomada de decisdo
em escolares do ensino fundamental. Para tanto,
44 escolares de 7 a 12 anos de idade foram
distribuidos em dois grupos (22 escolares sem
contato com o xadrez e 22 escolares praticantes
de xadrez na escola). Todos os escolares foram
avaliados pelo Software Stroop Task v.1.0,
através do qual o tempo de reagao de escolha e a
qualidade da escolha (relagdo erro/acerto) foram
contabilizados. Os resultados mostraram que os
escolares praticantes de xadrez na escola tomam
decisGes em menor tempo (t =2,3068; p <0.05) e
menor niumero de erros (X = 112,061; p < 0.001)
qgue escolares que nunca tiveram contato com o
xadrez. Futuros estudos necessitam investigar
o0 impacto destas capacidades nas atividades
académicas, ampliando o entendimento sobre os
processos envolvidos na cognicdo e agao.

Palavras-chave: xadrez; tomada de decisdao; tempo
de reacao; eficiéncia; eficacia.

Abstract

Chess has been used as a teaching resource to
enhance cognitive skills of students. Among these
skills highlights the decision making, critical in
various academic activities. However, there are
few studies that show the effects of the practice
of chess in the efficiency and effectiveness of
decision making. The objective of this study was
to investigate the effect of the practice of chess
in the cognitive ability of decision making in
primary schools. To this end, 44 students aged 7
to 12 years old were divided into two groups (22
students without contact with chess and 22 school
practitioner’s chess in school). All students were
assessed by the Stroop Task Software v.1.0 where
the reaction time of choice and the quality of
choice (correct/incorrect choice) were recorded.
Results showed that practicing school chess in
school make decisions in less time (t = 2,3068; p
<0.05) and fewer errors (X?=112,061; p < 0.001)
than students who never had contact with chess.
Futures studies need to investigate what impact
these skills in academic activities, expanding
the understanding of the processes involved in
cognition and action.

Keywords: chess, decision making, choice reaction
time; effectiveness; efficacy.
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1. Introducao

O xadrez é uma importante ferramenta no
processo educativo que vem sendo utilizada como
recurso pedagégico em projetos ou disciplinas
curriculares em diversos paises, como Franga,
Reino Unido, Holanda, Arménia e Brasil (Sa &
Rocha, 1997). Os argumentos para sua utilizacdo
normalmente estdo relacionados com a melhoria
da concentracdo e da tomada de decisdao dos
escolares (Sa & Rocha, 1997; Rodrigues, 2008).
Contudo, as evidéncias de tais efeitos cognitivos
estdo voltadas para as habilidades especificas
do contexto do jogo de xadrez (Bilalic & Langner,
2010). N3do se sabe, ainda, se estas habilidades
também podem ser visualizadas em outros
contextos, como nas atividades académicas,
esportivas ou ocupacionais (Silva, 2008). Estudos
gue utilizam uma abordagem dindmica e ecolégica
tém apresentado alguns resultados referentes
a nossa capacidade de explorar parametros
informacionais no ambiente, tal como no esporte
(Araujo, Davids & Hristovski, 2006).

Tradicionalmente, a literatura relacionada
ao campo da psicologia cognitiva tem concebido
a cognicdo como a forma pela qual o homem,
através do conhecimento, reconhece, armazena,
recupera, transforma, transmite e atua sobre
a informacdo que capta em determinado
contexto (Costa & Cardoso, 2013). Baseado
nesta abordagem, alguns estudos apontam que
a pratica do xadrez desenvolve a capacidade de
perceber estimulos especificos e relevantes para
a acdo, mesmo quando o estimulo é apresentado
rapidamente (Charness, Reingold, Pomplun &
Stample, 2001). Para Magill (2000), qualquer
acao envolve a deteccdo de informacdo, que
deve ser selecionada (dentre varias informacdes
disponiveis) e processada para que a resposta seja
programada. Neste sentido, o desenvolvimento
da capacidade de buscar a informacdo relevante
para a tomada de decisdo se torna fundamental.
Estudos que utilizam o jogo do xadrez como
paradigma para investigar a cognicdo (Bilalic
& Langner, 2010) apresentam resultados
interessantes. Os aspectos perceptuais foram
estudados na influente pesquisa desenvolvida
por Chase & Simon (1973). Os pesquisadores
avaliaram a habilidade em reproduzir a
disposicao de pecas no tabuleiro apds uma breve
apresentacdo (2-15s). Os resultados indicaram

gue os enxadristas habilidosos foram capazes
de reproduzir a localizacdo das pecas de xadrez
guase perfeitamente (cerca de 93% de acerto). Os
autores concluiram que enxadristas experientes
utilizam, além dos processos visuais-perceptivos
imediatos, o pensamento légico-dedutivo.

Na mesma linha de estudos, Saariluoma
(1985) verificou que jogadores experientes
sdo melhores que jogadores inexperientes em
recordar as posicées das pecas no tabuleiro apds
breves apresentacGes (posicdes apresentadas
do jogo real de xadrez). Contudo, em “posicoes
aleatdrias”, em que as pecas foram espalhadas na
mesa, o desempenho de jogadores experientes é
similar ao de jogadores inexperientes. Segundo o
autor, estes resultados indicam que: (1) jogadores
experientes conseguem identificar padroes
de jogo e ndo pecas independentes. Ou seja,
jogadores experientes captam propriedades
funcionais (possibilidades de ag¢do conforme as
relagcdes no tabuleiro) que configuram o jogo do
xadrez, estabelecendo relagdes légicas conforme
as regras do jogo; e (2), com a pratica, jogadores
adquirem um vasto estoque de padrdes de
jogadas do xadrez (relagdes légicas e funcionais
com base nas regras do jogo), permitindo-lhes
o reconhecimento de padrées que facilitam
posterior recordacao da disposicao das pecas no
tabuleiro.

Estas questdes foram posteriormente
exploradas pormeiodaandlise docomportamento
do olhar (gaze behaviour) (Reingold, Charness,
Pomplun & Stampe, 2001; Charness et al., 2001).
Esta linha de estudos assume que os locais onde
o jogador olha durante uma acdo indicam quais
estimulos ou informacgdes estdo sendo utilizadas.
Assim, por meio do comportamento do olhar,
o pesquisador consegue descrever os locais no
tabuleiro que estdo sendo visualizados durante a
analise do individuo no jogo.

Charness et al (2001) verificaram que
jogadores experientes pouco fixaram o olhar
em pecas especificas dispostas no tabuleiro. Ao
invés disso, jogadores experientes fazem uma
“varredura” e perpassamoolharnotabuleirocomo
um todo. Os iniciantes, por sua vez, fizeram mais
fixacOes em pecas especificas ou em locais mais
pontuais. Os autores sugeriram que os jogadores
experientes realizam uma andlise global do jogo,
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capacitando-os para a visualizacdo de jogadas
futuras. Os autores complementaram ainda que a
visdo periférica orienta os movimentos oculares,
produzindo um padrdo de leitura de jogo mais
dinamico e prospectivo.

Na mesma linha de estudos, Reingold
et al (2001) identificaram que, ao realizar uma
analise global do jogo, jogadores experientes
conseguem visualizar as relagGes existentes
entre as casas e pecgas, e assimilar os riscos e
possibilidades no jogo. Os autores sugeriram
gue, por meio da analise global, os jogadores
conseguem discriminar formacgGes familiares
de pecas no tabuleiro (configurando um padrao
de relagbes) e, assim, auxilid-lo na tomada de
decisdo. Estes resultados vao ao encontro das
observacoes de Oliveira e Castilho (2006), as
guais destacam que escolares em fase inicial
de pratica do xadrez analisam as pecas e,
consequentemente, as jogadas, isoladamente.
Com a pratica, contudo, os praticantes comegcam
a relacionar as pecgas e jogadas com o contexto
geral do jogo, aperfeicoando a compreensao
e a solucdo de problemas pela analise mais
global do jogo. Considerando os resultados do
desempenho das fung¢des cognitivas de jogadores
experientes em xadrez na andlise do jogo, uma
pergunta norteadora deste estudo é: o xadrez
tem potencial para desenvolver estas habilidades

2. Materiais e método

2.1. Participantes

Participaram do estudo 44 escolares
(8 + 1,2 anos de idade) de uma escola da rede
publica municipal em Itabuna-Bahia que foram
distribuidos em dois grupos: (1) praticantes de
xadrez (PX) e ndo praticantes de xadrez (NPX). A
coleta de dados ocorreu na sala de informatica da
unidade escolar. Os escolares, juntamente com
0s pais ou responsaveis, foram orientados sobre
o objetivo do estudo e possiveis esclarecimentos
relacionados aos procedimentos envolvidos.
Apds todas as duvidas serem sanadas, 0s pais ou
responsaveis legais assinaram o TCLE (Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido).

Os critérios de inclusdao adotados foram:
(1) escolares regularmente matriculados e com
frequéncia satisfatéria no ano corrente (80% de
presenca na lista de frequéncia disponibilizada
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perceptivas no contexto educacional?

Com base no exposto, a pratica do xadrez
no ambiente educacional tem sido utilizada
como um potencial recurso pedagdgico para
desenvolver a capacidade de concentracdo,
planejamento de acgdo, raciocinio ldgico e
memoria. Contudo, os efeitos de tal pratica nestes
dominios sdo dificeis de serem observados e
confirmados. Principalmente, no que diz respeito
a transferéncia destas habilidades para outras
tarefas (Magill, 2000). No entanto, o Tempo de
Reacdo de Escolha (TRE) vem sendo considerada
uma variavel importante do processo cognitivo de
tomada de decisdo (Schmidt, 1993; Magill, 2000).
Assim, o objetivo deste estudo foi verificar o efeito
da pratica do xadrez no TRE em escolares do ensino
fundamental. Especificamente, objetivou-se: (1)
comparar o tempo de reacdo de escolha (TRE)
entre escolares praticantes e nao praticantes de
xadrez; e (2) compararonumero de escolhas certas
entre praticantes e ndo praticantes de xadrez.
Baseado nos resultados sobre o comportamento
do olhar de enxadristas, onde o importante papel
da atencdo seletiva foi identificado, a hipotese
levantada para este estudo foi no sentido de que
os escolares praticantes de xadrez apresentam
melhores resultados, tanto no tempo de escolha
guanto na precisao da resposta.

pelo professor); (2) escolares com rendimento
académico satisfatério (disponibilizado por
meio de documento de avalia¢do final do aluno
no ano anterior); (3) escolares familiarizados
com o manuseio do teclado do computador
(relatado pela professora de informatica da
escola); e (4) escolares que ndo apresentavam
comprometimento fisico, visual ou intelectual que
prejudicasse a realizacdo da tarefa (autorrelato e
relato dos professores).

Inicialmente, foram identificados os escolares,
de ambos os sexos, que praticavam xadrez a
mais de um ano (grupo PX: 22 escolares — idade:
8 + 1,3). Estes escolares foram identificados por
meio do projeto de xadrez que a escola oferece.
Posteriormente, um grupo de escolares, de
ambos 0s sexos, que nunca teve experiéncia
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com a pratica do xadrez foi recrutado na mesma
escola, com o mesmo numero de participantes
do grupo experimental (grupo NPX: 22 escolares
— idade: 8 + 0,7). Todos os procedimentos foram

2.2. Procedimentos

Durante os dias de aula, individualmente,
cada participante foi convidado a comparecer a
sala de xadrez da escola para realizar a tarefa de
tempo de reac¢do de escolha (TRE).

Para avaliar o TRE e a qualidade de
resposta (respostas certas e erradas), utilizou-
se o paradigma de Stroop, o qual se baseia em
evidéncias de que informagdes conflitantes
aumentam o TRE. Quanto maior o nimero de
informagbes conflitantes, maior o TRE (Colin,
1991).

A tarefa foi realizada em um computador
por meio do Software Stroop Task v.1.0 (Okazaki,
2012). O software permitiu configurarinformagdes
conflitantes para que os escolares pudessem
responder no proprio teclado do computador. As
informagbes apresentadas foram referentes as
cores azul e verde. O conflito foi gerado quando a
palavra (significado) foi conflitante com a cor em
gue a mesma aparecia no monitor (e.g., a palavra
azul impressa em cor verde). Os participantes
foram orientados a responder qual a cor impressa
e ndo a cor referente ao significado escrito. A
orientacao padrao foi: “aperte a tecla referente a
cor que a palavra esta pintada o mais rdpido que
puder — cuidado para ndo errar!”.

2.3. Analise dos dados

Os dados numéricos (TRE) e categdricos
(certo ou errado) foram organizados em planilha
eletronica da Microsoft Excel para ambos os
grupos. Para a visualizacdo dos dados, a média
e desvio padrdo para o tempo, e a somatoria e
proporgao para erro foram apresentados em uma
tabela. A identificacdo de possiveis diferencas

3. Resultados e discussao

O objetivo deste estudo foi verificar o
efeito da pratica do xadrez no TRE em escolares
do ensino fundamental, buscando comparar o
tempo de reacdo de escolha (TRE) e o numero de
escolhas corretas entre PX e NPX. De acordo com
a literatura consultada, jogadores experientes

aprovados pelo Comité de Etica da Universidade
Estadual de Santa Cruz (CEP/UESC), sob o nimero
de protocolo 134.896.

Para responder as informacdes que

surgiam na tela do computador (para cada
tentativa, uma palavra de uma cor), cada cor (azul
ou verde) apresentava uma tecla correspondente
no teclado do computador: tecla F - indicador
esquerdo — representando a cor azul; e Tecla J
- indicador direito — representando a cor verde.
Os participantes se posicionaram em frente ao
computador e posicionavam os dedos nas teclas
em prontiddo e, a cada tentativa, registravam
o resultado. Foram feitas cinco tentativas de
familiarizacdo e outras dez tentativas que foram
tomadas para a andlise. A cada resposta, o
programa registrou o tempo entre a apresentagao
do estimulo (surgimento da palavra no monitor)
e o toque da tecla (resposta do escolar). Além
disso, o programa também informou se a escolha
foi correta ou incorreta (se a cor impressa foi
correspondente a tecla que a representa). Ambas
as informacgOes foram registradas em planilha
especifica para posterior analise.
A participacdo de cada crianga ndo ultrapassou 5
minutos. Emtodos osmomentos, os pesquisadores
estavam ao lado do escolar dando as instrugoes
iniciais e acompanhando a realizacdo dos testes.

entre os grupos (PX e NPX) foi feita por meio do
software Bioestat 5.0 (Ayres, Ayres & Santos, 2007)
utilizando o Teste t com amostras independentes
para comparagdes entre o TRE e o teste Qui-
gquadrado para duas amostras independentes
para comparagdes do nimero de erros. O nivel de
significancia adotado foi de 0,05.

tomam vantagem na identificacdo de estimulos
especificos no jogo do xadrez e, com isso,
identificam, memorizam e projetam jogadas
com eficiéncia. No presente estudo, contudo,
uma questdo explorada foi se estas vantagens
observadas em enxadristas experientes podem
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ser transferidas para tarefas em outros contextos
gue ndo o jogo de xadrez.

De fato, os resultados do presente
estudo mostraram que PX apresentou melhor
desempenho em relacdo ao NPX. O grupo PX
respondeu ao estimulo em um tempo menor
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caracterizando uma acdo mais rapida (t = 2,3068,
p < 0,05). Além de responder mais rapidamente
ao estimulo, PX também apresentou menor
quantidade de erro (X* = 112,061; p < 0,001)
comparado ao NPX. Os dados temporais e de
acertos sdo apresentados na Tabela 1.

PX | Significancia

(aproximadamente 1 segundo) que NPX,
| NPX |
TRE M(DP): 2,21s (1,4s)
ERRO S: 128 (43,2%)

M(DP): 1,39s (0,70s)
5:19(7,9%)

t=2,3068; p < 0.05
X2=112,061; p < 0.001

Tabela 1. Média (M) e desvio-padrdo (DP) do TRE e somatodria (3) e porcentagem (%) do nimero de
erros. NPX: ndo praticantes de xadrez; PX: praticantes de xadrez.

Em conjunto, os resultados mostraram
que os escolares praticantes de xadrez foram
mais rapidos e mais precisos na escolha de
estimulos especificos (cores) apresentados na
tela do computador. Estes resultados sugerem
gue a experiéncia no xadrez auxilia na tomada de
decisdo de estimulos conflitantes. Contudo, duas
guestdes devem ser discutidas.

A primeira questdo se refere as possiveis
relacdes entre as habilidades dos enxadristas no
contexto do jogo e a tarefa experimental utilizada
neste estudo. No jogo de xadrez, jogadores
experientes conseguem fazer leituras globais
do jogo, identificando padrdes de posicdes e
jogadas que possibilitem a tomada de decisdo
e acdo (Saariluoma, 2001). O reconhecimento
de padrdoes tem sido considerado como uma
funcdo perceptiva que subsidia as agdes motoras
nos diferentes contextos (Schmidt, 1993; Magill,
2000). No xadrez, o reconhecimento de padrdes
vem sendo justificado pelos estudos que analisam
o comportamento do olhar durante uma partida.
Os pesquisadores sugerem que novatos e
experientes possuem processos diferenciados de
captura das informacdes (Bilalic & Langner, 2010).

Seguindo este raciocinio, poderiamos
sugerir que o0s escolares praticantes e nao
praticantes de xadrez utilizaram estratégia
diferenciada para responder as informacgbes que
apareciam no monitor. No entanto, o Stroop Task
ofereceu uma situacao de conflito de informacao,
pela apresentacdo de estimulos simples (cor e
significado) e, também, com respostas simples
(pressionar uma de duas teclas no computador).
Diferentemente, o xadrez demanda a assimilacdo
de varios tipos de possibilidades e ameacas para
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a tomada de decisdo (Saariluoma, 2001). Estas
diferencas necessitam ser melhor investigadas
e em diferentes niveis de analise. Por exemplo,
Saariluoma (1985) identificou que jogadores
experientes sdao mais eficazes em recordar as
posicdes das pecas de xadrez. Contudo, em
“posicOes aleatodrias”, a experiéncia no xadrez
parece nao influenciar. Estes resultados sugerem
a relacdo entre o reconhecimento de padroes
e memoria. No Stroop Task, a apresentacdo
dos estimulos (cor e nome) em cada tentativa
foi aleatdria, minimizando a possibilidade de
reconhecimento de padrées ou contextos
familiares. Assim, os resultados do presente
estudo ndo podem ser explicados pela capacidade
de “reconhecer padrées”.

Contudo, alguns pesquisadores
interessados na compreensao da cognicdao no
xadrez vém discutindo a forte relacdo entre a
tomada de decisdo e a capacidade de focar a
atencdo (atencdo seletiva) (Reingold et al., 2001;
Charness et al., 2001; Saariluoma, 2001). Nesta
direcdo, a classificacdo perceptiva € uma tarefa
muito relevante na resolugdo de problemas
(Saariluoma, 1985), enfatizando a procura ativa
do individuo por informacdes relevantes para
a tomada de decisdo. Baseados nesta relacdo
(tomada de decisdo e atencdo seletiva), os
escolares praticantes de xadrez conseguiram
focar a atencdo e selecionar a informacdo de
maneira mais eficiente (captura da cor ao invés
do significado da palavra). Esta explicacdo
corrobora as conclusdes de Chase & Simon
(1973), segundo as quais enxadristas experientes
utilizam inicialmente  processos  visuais-
perceptivos imediatos e, depois, construtos mais
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globais de analise. Contudo, esta explicacdo
ainda é especulativa, pois a compreensdo sobre
o processo informacional da percep¢do e acao
ainda deve ser fortalecida (Araujo et al., 2006).

A segunda questdo a ser discutida é a
relacio entre o desempenho observado no
Stroop Task e o desempenho académico no
contexto educacional. A maioria dos estudos
que buscam acessar os mecanismos envolvidos
na tomada de decisdo estd relacionada com a
analise de jogadores experientes, comparando
o desempenho de jogadores mais experientes
e menos experientes. No presente estudo, os
resultados parecem indicar que praticantes de
xadrez também possuem certas vantagens em
tarefas de TRE. Contudo, ndo se sabe, ainda,
se estas vantagens podem ser extrapoladas
para o contexto académico, porque existe uma
caréncia de estudos que relacionam o TRE com
atividades académicas, ou seja, ndo sabemos
ainda se a capacidade de responder mais rapido
e corretamente no Stroop Task influencia o
desempenho nas atividades académicas.

Os argumentos favoraveis ao xadrez como
ferramenta pedagdgicasao fortesevem crescendo
bastante (Silva, 2004). Os argumentos mais
favoraveis direcionam para o desenvolvimento
do raciocinio ldgico, voltado para a matematica
(Oliveira & Castilho, 2006). Segundo o autor,
observagoes qualitativas indicam que o xadrez
melhora a capacidade estratégica, de analise
de possibilidades, de analogias e de decisdes,
tanto individualmente quanto coletivamente.

4. Conclusao

Os resultados mostraram que escolares
praticantes de xadrez acertam mais e sao mais
rapidos no teste de tomada de decisdo. Isso parece
indicar que a pratica do xadrez influencia certas
habilidades perceptivas que auxiliam a tomada
de decisao, quando deparado com situagdes com
estimulos conflitantes. Embora diversos estudos
venham mostrando resultados semelhantes
com jogadores experientes, aqui o contexto
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Contudo, a necessidade de entendimento sobre
a informacdo, percepcdao e acao ainda deve ser
bem explorada. Segundo Saariluoma (2001), o
xadrez proporciona um ambiente compacto e
facilmente controlavel pelos pesquisadores e,
portanto, as habilidades cognitivas vém sendo
investigadas. No entanto, o impacto destas
habilidades obtidas com a pratica do xadrez nas
atividades académicas no contexto educacional
ainda é um longo caminho a ser percorrido.
Algumas evidéncias cientificas vém possibilitando
o entendimento destas habilidades perceptivas
como um processo dindmico e complexo em escala
ecoldgica (Araujo et al., 2006). Estas abordagens
vém desenvolvendo designs experimentais
representativos de diferentes contextos e parece
um caminho promissor.

Embora os resultados do presente estudo
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gue praticantes de xadrez foram mais rapidos
e mais precisos. Os resultados sugerem que as
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capacidades adquiridas com a pratica de xadrez
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o xadrez pode ser visto, efetivamente, como
potencializador da aprendizagem escolar.

avaliado ndo foi relacionado ao jogo de xadrez,
mas sim em uma tarefa de computador. Futuros
direcionamentos podem verificar a associacdo do
TRE com as atividades e avaliagdo académica. O
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