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Introducao

A importancia da faculdade da atencdo para o individuo
pode ser facilmente verificada atualmente no ambiente esco-
lar, aonde observamos que estudantes com déficit de atencao
ou com o Transtorno do Déficit de Atencao com Hiperativida-
de, mais conhecido como TDAH, vém recebendo cada vez mais
apoio especializado para superar as dificuldades geradas pelo
déficit de atencéo. E inegavel que a capacidade da atencio tem
funcdo fundamental em toda atividade de qualquer pessoa,
especialmente para o desenvolvimento educacional. Vygotsky
(1991) considerava a atencdo como uma das funcoes psiquicas
superiores do ser humano, afirmando que:

Dentre as grandes fungdes da estrutura psicolégica que embasa o uso
de instrumentos, o primeiro lugar deve ser dado a atencdo. Varios es-
tudiosos, a comecar por Kohler, notaram que a capacidade ou incapa-
cidade de focalizar a prépria atengao é um determinante essencial do
sucesso ou ndo de qualquer operagdo prética (p. 28).

A presenca simultanea de sintomas de déficit de atencdo
em individuos com deficiéncia intelectual é bem documentada.
Marques et. al. (1994) definem “comorbidade” como o caso
de uma entidade clinica distinta adicional ocorrer durante a
evolucdo de um paciente cuja doenca index esteja sob estu-
do. Segundo os autores, a comorbidade acontece quando duas
ou mais doencas estao etiologicamente relacionadas, podendo
também haver a predisposicao de uma doenca desenvolver a
outra doenca — ou seja, uma relacdo de causa e consequéncia
entre elas.

A possibilidade da comorbidade entre a deficiéncia intelec-
tual e o transtorno do déficit de atencao com hiperatividade ja
foi debatida diversas vezes. Uma revisao sistematica da literatu-
ra cientifica foi conduzida por Mirachi (2014), pesquisando as
bases de dados ‘Pubmed’ da Biblioteca Nacional de Medicina
dos Estados Unidos com os termos ‘TDAH’ e ‘Deficiéncia Inte-
lectual’. Nesta pesquisa, a autora encontrou 488 artigos, dos
quais selecionou 71 artigos e estudou detalhadamente 26 arti-
gos sobre a comorbidade entre Transtorno do Déficit de Aten-
cdo com Hiperatividade e a deficiéncia intelectual. O estudo
concluiu que é frequente a incidéncia de achados que quanti-
ficam o TDAH e a deficiéncia intelectual como disturbios con-
comitantes. Quanto ao diagnéstico feito em todos os artigos
revisados, todos os estudos evidenciam a deficiéncia intelectual
como diagndstico primério e o TDAH como quadro comérbido,
ou seja, todos os estudos apontam a presenca do déficit de
atencdo como consequéncia da deficiéncia intelectual.

Diante do desafio das dificuldades ocasionadas pelo déficit
de atencéo, sendo o déficit resultante ou ndo de deficiéncia
intelectual do estudante, a préatica do jogo de xadrez pode ser
uma estratégia eficiente para o desenvolvimento da capacidade
de atencao, especialmente para os estudantes com deficiéncia
intelectual. O xadrez é amplamente reconhecido como um jogo
que trabalha diretamente com a capacidade intelectual de seus
jogadores. De acordo com Rezende (2005), o xadrez tem pres-
tigio entre todos os demais esportes por ser um jogo voltado
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da concentracao
e da atencao. Silva (2011) afirma de forma categodrica que os
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praticantes do jogo de xadrez sdo favorecidos com o desenvol-
vimento das habilidades de atencéo, percepcao, raciocinio légi-
co, memoria, agilidade de pensamento e tomada de decisoes.

Com estes subsidios, a presente pesquisa buscou verificar os
efeitos da aprendizagem e da pratica do jogo de xadrez sobre a
capacidade de atencao de estudantes com deficiéncia intelec-
tual do ensino fundamental e do ensino médio de uma escola
publica na cidade do Paranod no Distrito Federal. O objetivo
foi avaliar os resultados da aplicacdo do jogo de xadrez em
relacdo a capacidade de atencao dos estudantes da pesquisa
para responder como a pratica do xadrez pode influenciar o
desenvolvimento da capacidade de atencao de estudantes com
deficiéncia intelectual. Como parte da metodologia, foi minis-
trado um curso de pratica de xadrez durante seis meses a um
grupo de 12 estudantes do ensino fundamental e do ensino
médio com laudos de deficiéncia intelectual e faixa etéria entre
12 e 17 anos.

Como instrumentos de pesquisa foram utilizados a obser-
vacao e uma atividade de avaliacdo da capacidade de atencao
dos estudantes, aplicada antes do curso de xadrez (chamada
de avaliacdo 1) e depois do curso de xadrez (chamada de ava-
liacdo 2). A atividade de avaliacdo da capacidade de atencao
aplicada antes e depois do curso de xadrez escolhida foi o jogo
‘No trilho certo’ da Lumosity, uma plataforma de jogos para gi-
nastica cerebral que aferem e desenvolvem certas capacidades
mentais como a atencao, o raciocinio e a memoaria. Dentre os
variados jogos da plataforma, o jogo ‘No trilho certo’ é o mais
popular e trabalha especificamente a capacidade de atencao
dos jogadores.

O Jogo de Xadrez

De forma bastante resumida, o xadrez é um jogo de tabu-
leiro disputado entre dois jogadores, cada um com 16 pecas
representadas por: oito pedes, dois cavalos, dois bispos, duas
torres, uma rainha e um rei. Cada peca tem sua particulari-
dade no modo de movimentar-se sobre o tabuleiro e a movi-
mentacao das pecas por parte dos jogadores ¢ feita a partir de
uma estratégia pensada, tendo em vista a posicao das pecas
no tabuleiro e as possibilidades de movimentacdo das pecas.
A vitéria é dada ao jogador que conquistar o rei do adversario
fazendo a jogada conhecida como ‘xeque-mate’, que consiste
em atacar o rei do adversario ao mesmo tempo em gue o cerca,
de forma que o rei ndo tenha para onde fugir.

0 xadrez surgiu no norte da India durante os séculos V e VI,
evoluindo de um jogo indiano chamado “chaturanga”, confor-
me relata Tirado (1999). Lasker (1999) menciona a conhecida
lenda de Sissa, na qual um rei indiano pediu a um de seus sa-
bios que inventasse um jogo que cultivasse em seus praticantes
a prudéncia, a atencao, a visdo e o conhecimento. O bramane
Sissa entao apresentou ao rei um jogo nao muito diferente do
xadrez que conhecemos hoje. O jogo era inspirado na guerra,
pois Sissa a considerava a escola mais eficiente no aprendiza-
do de valores como o vigor, a persisténcia, a ponderacdo e a
coragem. O rei se encantou com a invencdo e ordenou que o
jogo fosse preservado nos templos considerando seus princi-
pios como o fundamento de toda a justica.

Assim, desde a lenda de sua criacdo, o xadrez é mencionado
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como um jogo que ensina e desenvolve habilidades variadas
em seus praticantes. Além do jogo de xadrez desenvolver to-
dos os aspectos intelectuais j4& mencionados, o xadrez ainda
desenvolve outros aspectos emocionais e psicolégicos em seus
praticantes, conforme afirmam Silva e Gruba (2002):

Xadrez é uma ginastica da inteligéncia, constitui um dos recursos peda-
gbgicos mais preciosos que a civilizacao inventou, pois proporciona ao
jogador ter uma conduta de cavalheirismo, assim como a formacao do
carater, permitindo o desenvolvimento da paciéncia, prudéncia, perse-
veranca, autocontrole, vontade disciplinada e autoconfianca (p. 21-22).

Sobre a aplicacdo do jogo de xadrez no ambiente escolar, é
muito interessante a afirmacao de Silva (2002):

O xadrez merece crédito, porque ensina as criangas 0 mais importante
na solucdo de um problema, que é saber olhar e entender a realidade
que se apresenta. [...]. Em uma época na qual os conhecimentos nos
ultrapassam em quantidade e a vida é efémera, uma das melhores licoes
que a crianca pode aprender na escola é como organizar seu pensa-
mento, e acreditamos que essa valiosa licdo pode ser obtida mediante o
estudo do xadrez (p. 22-23).

A Deficiéncia Intelectual e o Uso Pedagdgico de Jogos

Inicialmente chamada ‘deficiéncia mental’, essa condicdo
clinica teve seu nome alterado para ‘deficiéncia intelectual’ em
1995, no simposio Intellectual Disability: Programs Policies and
Planning for the Future das Organizacdes das Nacdes Unidas
(ONU), com a intencao de diferenciar a deficiéncia intelectual
da doenca mental, que envolve quadros psiquiatricos ndo ne-
cessariamente associados a déficit intelectual, de acordo com
Santos (2010). No entanto, alguns autores incluidos na biblio-
grafia da presente pesquisa continuaram utilizando o termo
deficiéncia mental apds 1995, por esta razdo o termo ainda
aparece em algumas citagoes.

O quociente de inteligéncia, abreviado usualmente para
‘Ql’, é definido por Anastasi (1997) como um valor obtido por
meio de testes criados para avaliar as capacidades cognitivas
de um individuo. E a expressdo do nivel de habilidade de um
individuo num determinado momento em relacdo ao padrao
comum a sua faixa de idade, considerando que a inteligéncia
de um individuo, em qualguer momento, é o produto final de
uma complexa sequéncia de interacoes entre fatores ambien-
tais e hereditéarios.

Até 1992 a deficiéncia intelectual era definida de acordo
com o teste do Quociente de Inteligéncia. Contudo, esta afe-
ricao da inteligéncia através de testes do quociente de inte-
ligéncia passou a ser inconsistente e insuficiente para definir
a deficiéncia intelectual. Assim, a partir de 2002 a definicao
passou a levar em consideragdo as relagdes entre varios outros
aspectos, que sao: habilidades intelectuais, comportamento
adaptativo, participacdo, interacdes, papéis sociais, saude e
contextos (CARVALHO, MACIEL, 2003).

Conforme destaca Santos (2010), a deficiéncia intelectual é
hoje caracterizada pela Associacdo Americana sobre Deficién-
cia Intelectual do Desenvolvimento AAIDD como:
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Um funcionamento intelectual inferior a média (Ql), associado a limita-
¢oes adaptativas em pelo menos duas areas de habilidades (comunica-
¢do, autocuidado, vida no lar, adaptacao social, satide e seguranca, uso
de recursos da comunidade, determinacéo, funcées académicas, lazer e
trabalho), que ocorrem antes dos 18 anos de idade (p. 40).

Assim sendo, a deficiéncia intelectual é caracterizada por
uma perda significante do funcionamento intelectual, associa-
da simultaneamente a déficits no comportamento adaptativo,
e que se manifesta até os dezoito anos de idade. Esta definicao
é mais abrangente, ja que ela ndo se limita somente ao défi-
cit intelectual, como era feito no inicio. Ao déficit intelectual
também se juntam déficits no comportamento adaptativo, isto
é, em atividades da vida didria e pratica. A deficiéncia intelec-
tual é considerada como condicao deficitaria, que envolve ha-
bilidades intelectuais; comportamento adaptativo (conceitual,
pratico e social); participacdo comunitaria; interacoes e papéis
sociais; condicdes etioldgicas e de salude; aspectos contextu-
ais, ambientais, culturais e as oportunidades de vida do sujeito
(CARVALHO; MACIEL, 2003).

Desta forma, podemos entender que a pessoa com defici-
éncia intelectual apresenta limitagdes no aprendizado, na com-
preensdo e na realizacdo de tarefas consideradas comuns para
as outras pessoas sem deficiéncia intelectual. No entanto, é de
suma importancia ressaltar que essas limitagdes podem variar
de acordo com o ambiente em que a pessoa com deficiéncia
intelectual se encontra. Segundo a Classificacao Internacional
de Funcionalidade, Incapacidade e Saude elaborada pela Orga-
nizacdo Mundial de Saude (2004)

Uma deficiéncia mental é uma variacao importante no desenvolvimento
intelectual. Ela pode originar certas limitacoes em diversas capacidades
da pessoa. Os fatores ambientais, no entanto, podem afetar o grau do
desempenho individual em diferentes dominios da vida (p. 211-212).

Tratando-se do espaco escolar, o fator ambiental tem im-
portancia fundamental no processo de ensino-aprendizagem e
no desenvolvimento social e cognitivo dos estudantes com de-
ficiéncia intelectual, aumentando ou diminuindo as dificuldades
destes estudantes conforme as caracteristicas do ambiente escolar
em que estdo inseridos. De acordo com Gomes et. al. (2007)

O aluno com deficiéncia intelectual tem dificuldade de construir conhe-
cimento como os demais e de demonstrar a sua capacidade cognitiva,
principalmente nas escolas que mantém um modelo conservador de
ensino e uma gestdo autoritaria e centralizadora. Essas escolas apenas
acentuam a deficiéncia, aumentam a inibicao, reforcam os sintomas exis-
tentes e agravam as dificuldades do aluno com deficiéncia mental (p. 16).

Diante desta realidade, a utilizacdo do jogo de xadrez no
ambiente escolar pode ser uma boa estratégia para diversifi-
car a pratica pedagogica e diminuir as dificuldades ambientais
para os estudantes com deficiéncia intelectual, aproveitando o
aspecto ludico da atividade. Neste contexto, a oportunidade de
trabalhar com o jogo de xadrez no atendimento educacional
especializado realizado na sala de recursos da escola, além de
poder trazer beneficios intelectuais aos estudantes com defi-
ciéncia intelectual, tem a seu lado o aspecto ludico do jogo,



diversificando as praticas pedagogicas ao mesmo tempo em
que aumenta as chances de ocorrerem os beneficios aos estu-
dantes através da prética de xadrez.

Dentre os autores que defendem a utilizacdo de jogos no
ambiente escolar esté Piaget (1975), que enfatiza a importancia
do uso de jogos em todas as fases escolares. Ele afirma que o
jogo possibilita a crianca experimentar o mundo da sua forma
na medida em que ela procura solucdes para os problemas que
se apresentam, realizando suas aspiragdes nesse mundo ima-
ginario. O jogo propicia o exercicio do intelecto, uma vez que
faz uso da anélise, da observacao, da atencao, da imaginacao,
da linguagem e outras faculdades do ser humano, proporcio-
nando uma enorme contribuicdo para o desenvolvimento cog-
nitivo, criando acesso para mais informacoes e enriquecendo o
contetido do pensamento da crianca.

Tendo como base a pesquisa de Piaget, Mafra (2008) en-
fatiza que os jogos e brincadeiras desenvolvem a imaginacao,
a confianca, a autoestima, o autocontrole e a cooperagdo em
criancas com deficiéncia intelectual. O jogo, como recurso di-
datico, aumenta as possibilidades de aprendizagem da crianca
com deficiéncia intelectual, uma vez que a crianca vivencia as
situacdes de aprendizagem, trabalhando sua criatividade e ex-
pressao ao mesmo tempo em que interage, coopera e aprende
juntamente com outras criancas.

Para Oliveira (2000), a atividade ludica proporciona benefi-
cios evidentes, fortalece o prazer de jogar, estimula, anima e
da seguranca a crianca, proporcionando a ela oportunidade de
fazer escolhas e formar juizos e valores. Ela ainda ressalta a ne-
cessidade de se oportunizar mais o aspecto ludico nas escolas,
especialmente como um recurso adequado a estimulacao de
criancas com deficiéncia intelectual.

Dados e Observacoes

Para a coleta de dados da pesquisa foi feita a avaliacdo da
capacidade de atencao de cada um dos 12 estudantes da pes-
quisa por meio do jogo ‘No trilho certo’ da Lumosity, uma pla-
taforma de jogos para ginastica cerebral que medem e desen-
volvem faculdades como a atencao, o raciocinio e a memoria.
Dentre os variados jogos da plataforma, foi escolhido o jogo
‘No trilho certo’ que é o mais popular entre todos e trabalha
especificamente a funcdo da atencdo. No jogo héa trens colori-
dos e estacdes de trem também coloridas, e cada trem colorido
deve ir para a estacdo da mesma cor do trem. Assim, o jogador
precisa direcionar simultaneamente trens de diferentes cores
para suas repectivas estacoes, tocando e mudando as direcoes
das juncdes dos trilhos, sendo necesséario prestar atencdo em
mais de um trem ao mesmo tempo. Cada trem que o aluno
direciona para a estacdo correta gera ganho de pontos, da
mesma forma que cada trem que entra na estacao errada gera
perda de pontos. A cada fase que o jogador supera, aumenta o
numero de trens e estagOes para direcionar e focar a atencao.

Foi verificado junto aos alunos que eles nao conheciam a
plataforma Lumosity e que o jogo ‘No trilho certo’ também era
novidade para todos. Foi adotada a medida de omitir os nomes
da plataforma e do jogo para que os alunos ndo pudessem ter
acesso novamente antes do fim da pesquisa. Entao, utilizando
o computador da sala de recursos da escola, foi criado um perfil
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para cada aluno no Lumosity e cada aluno jogou ‘No trilho cer-
to’ cinco vezes, tendo a sua maior pontuacao registrada na
avaliacdo 1, ou seja, a avaliacao feita antes do curso de xadrez.

Em seguida foi iniciado o curso de xadrez, com a frequéncia
de duas vezes por semana e duracao de seis meses. O curso foi
dividido em duas fases, cada fase com trés meses. A primeira
fase tinha como objetivo o aprendizado e a competéncia nos
movimentos basicos do xadrez de cada aluno; a sequnda fase
tinha como objetivo avancar um pouco mais a competéncia
de cada aluno no xadrez, através do aprendizado e do uso de
certas dicas e estratégias ensinadas pelo professor de xadrez.

A metodologia do curso foi propositadamente direcionada
para a pratica do jogo, de modo a aproveitar o fator ludico
desde o inicio. Logo na primeira aula foram apresentadas as
pecas do xadrez, os seus movimentos e as regras elementares
do jogo, para em seguida dar inicio as primeiras partidas do es-
tudante contra o professor. Este momento inicial com o xadrez
era todo realizado um a um, aluno e professor. Como parte da
metodologia, as primeiras partidas do aluno contra o professor
eram partidas orientadas, ou seja, o professor ia explicando jo-
gada a jogada e as possiveis consequéncias de cada jogada, de
forma que o aluno vivenciava o espirito do jogo e o elemento
ludico, ao mesmo tempo em que ia memorizando as regras.
Como parte da metodologia, as primeiras partidas contra o
professor eram sempre ganhas pelo aluno. Esta estratégia foi
importante para estimular o estudante a vencer as dificuldades
iniciais do aprendizado do jogo.

Vygotsky (1991) definiu o conceito de zona de desenvolvi-
mento proximal como a distancia entre o nivel real de desenvol-
vimento da crianca determinado pela resolucao de problemas
sem ajuda de terceiros; e o nivel de desenvolvimento potencial
determinado pela resolucdo de problemas com orientacdo de
adultos ou em colaboracdo com criancas mais capacitadas. As-
sim, a zona de desenvolvimento proximal foi usada na pesquisa
inicialmente nas partidas mediadas pelo professor e posterior-
mente nas partidas entre alunos.

A cada par de alunos que aprendiam os movimentos basicos
do jogo era dada a oportunidade de comecar as partidas de
aluno contra aluno. As partidas de aluno contra aluno eram
sempre acompanhadas pelo professor que intervinha sempre
que necessario, por exemplo, quando um movimento irregu-
lar era feito ou para explicar alguma jogada. A medida que as
partidas aconteciam foram observados dois alunos que tinham
mais facilidade com o xadrez, o aluno D e o aluno C. Amplian-
do a utilizacao da zona de desenvolvimento proximal de Vygot-
sky, foi pedido a estes alunos que atuassem como monitores
ajudando no acompanhamento das partidas dos outros alunos,
corrigindo, explicando e fornecendo exemplos de jogadas aos
outros colegas. Ao final da primeira fase do curso, foi observa-
do que os 12 alunos puderam aprender e memorizar 05 movi-
mentos basicos do xadrez.

Entdo a segunda fase do curso foi iniciada com mais trés
meses de pratica de xadrez buscando avancar a experiéncia
de cada aluno no jogo através de dicas e estratégias sugeridas
aos alunos pelo professor. Na primeira fase os alunos tinham
aprendido as regras do jogo, nesta proxima fase receberam di-
cas de estratégias para terem melhor aproveitamento no jogo
e oferecerem mais dificuldade aos oponentes. Foram ensinadas
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dicas de como planejar armadilhas para o oponente, ocupar e
dominar o quadrado central do tabuleiro, avancar os cavalos
logo no inicio da partida, avancar todas as pecas da primeira
fileira deixando atras apenas as duas torres com o rei e sempre
fazer o roque, uma jogada especial que protege o rei. Com a
ajuda do professor e dos monitores, os alunos iam assimilando
e utilizando as dicas na pratica do jogo ao mesmo tempo em
gue percebiam o funcionamento delas no resultado das par-
tidas e o desenvolvimento da sua competéncia no xadrez. Ao
final da segunda fase do curso, foi possivel perceber que os 12
alunos puderam desenvolver a sua competéncia no jogo. E impor-
tante salientar que sempre foi evitada a comparacao entre alu-
nos; pelo contrario, a comparacao era feita de cada aluno com ele
mesmo, autoconscientizando e encorajando todos os estudantes
envolvidos na pesquisa.

Finalmente, foi feita a segunda avaliacao (avaliacdo 2) de cada
um dos 12 alunos por meio do jogo ‘No trilho certo’. Utilizando o
computador da sala de recursos da escola, cada aluno novamente
jogou ‘No trilho certo’ cinco vezes, tendo novamente a sua maior
pontuacado registrada. Os resultados da avaliacdo 1 (anterior ao
curso de xadrez) e da avaliacdo 2 (posterior ao curso de xadrez)
foram organizados no gréfico 1, mostrando a pontuacdo méxima
atingida por cada estudante em cada avaliacao.

Grafico 1. Pontuacao maxima no jogo nas duas avaliacoes.

Como podemos observar no grafico 1, todos os estudan-
tes aumentaram sua pontuacdo no jogo comparando a melhor
pontuacao na avaliacao 1 (antes do curso de xadrez) e a melhor
pontuacao na avaliacdo 2 (depois do curso de xadrez). Lem-
brando que no intervalo de seis meses entre as avaliacbes nao
houve contato dos estudantes com o jogo, apenas na ocasido
das duas avaliacoes, sendo assim possivel observar e medir pu-
ramente a evolucdo na pontuacdo de cada estudante antes e
depois do curso de xadrez.

Comparando os dados da maior pontuacdo obtida na ava-
liacdo 1 e da maior pontuacao obtida na avaliacao 2, foi aferido
0 aumento da pontuacdo de cada estudante em termos por-
centuais, como mostra o grafico 2.

Conforme os dados representados no gréfico 2, houve um
aumento de 21% a 57% na pontuacdo dos alunos no jogo
‘No trilho certo’ quando comparadas a melhor pontuacao na
avaliacdo 1 (antes do curso de xadrez) e a melhor pontuacao na
avaliacao 2 (depois do curso de xadrez). Separando os alunos
por faixas de aumento da pontuacao, observamos que dos 12
alunos da pesquisa: 2 tiveram aumento entre 21% e 30%, 5
tiveram aumento entre 30% e 40%, 3 tiveram aumento entre
40% a 50% e 2 tiveram aumento entre 50% e 57%. Con-
vertendo estes dados para termos porcentuais, organizamos o

grafico 3 que mostra a porcentagem de
estudantes em cada faixa de aumento
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foi possivel também observar o desen-

8.000

6.000
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e volvimento da socializacdo dos alunos.
pontuagao na ) .
coveiacio 1 Este resultado esta totalmente em sin-

tonia com a teoria de Piaget (1975), que

BMaior afirma que as atividades ludicas promo-
pontuagdo na e - L ,
it vem a sensibilizacao, a socializacéo e a

conscientizacdo das criancas. Também
o desenvolvimento da interacdo e da
cooperacado entre os alunos pode ser
observado no decorrer de toda a pes-
quisa, corroborando a perspectiva de
Mafra (2008), que afirma que os jogos

Fonte: Autor.

Gréfico 2. Aumento porcentual da pontuagéo.

e brincadeiras ampliam a imaginacao,
a confianca, a autoestima, o autocon-

60%

trole e a cooperacdo em criancas com
deficiéncia intelectual.
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50%
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certo’ trabalhar e mensurar especifi-
camente a capacidade de atencdo dos
estudantes, o aumento de pontos de
cada estudante também representa o
aumento da capacidade de atencao
necessaria a pontuacao de cada estu-
dante, ou seja, quanto mais pontos al-
cancados, mais atencdo empregada; e

Fonte: Autor.
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guanto mais atencdo empregada, maior



Gréfico 3. Porcentual de estudantes por faixa de aumento da pontuacgao.

m Aumento de 20% a 30% na
pontuagao

m Aumento de 30% a 40% na
pontuagdo

m Aumento de 40% a 50% na
pontuagao

m Aumento de 50% a 60% na
pontuagdao

Fonte: Autor.

a pontuacdo alcancada. Consequentemente, este parece ser
um bom indicador de que a capacidade de prestar atencao dos
estudantes da pesquisa varia na mesma proporcao da variacao
das suas pontuagdes no jogo ‘No trilho certo’.

Assim sendo, apds a andlise de todos os dados obtidos na
pesquisa, foi possivel constatar que a pratica do jogo de xa-
drez junto a estudantes com deficiéncia intelectual contribuiu
significativamente para o desenvolvimento da capacidade de
atencéo destes estudantes. Quando comparamos os resultados
das avaliacbes dos estudantes, feitas antes e depois do curso
de xadrez, observamos um aumento na faixa de 20% a 50%
da capacidade de atencdo dos estudantes apods o curso de xa-
drez, e um aumento médio em torno de 38% da capacidade de
atencdo dos estudantes. Deste modo, podemos observar e afir-
mar que a pratica de jogo de xadrez promoveu notavelmente
o desenvolvimento da capacidade de atencdo dos estudantes
com deficiéncia intelectual. Os resultados da pesquisa sugerem
a ampliacdo da utilizacdo do jogo de xadrez no ambiente esco-
lar como um recurso pedagdégico de grande importancia para
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