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RESUMO

O jogo é um elemento ludico que facilita o aprendizado e, consequentemente, as competéncias e
habilidades necessdarias ao estudante. O objetivo deste estudo foi elaborar, descrever e analisar estratégias
e competéncias propiciadas pela pratica do xadrez a um estudante com Deficiéncia Multipla, sujeito dessa
pesquisa, de modo que o mesmo possa jogar de forma auténoma e independente. O jogo utilizado foi o
xadrez adaptado, composto por um tabuleiro e pecas com reconhecimento tatil de espaco e de cores. Os
procedimentos utilizados nas 45 sessGes de atendimento foram compostos de adaptacOes de estratégias
para o reconhecimento de pecas, reconhecimento dos espacgos do tabuleiro, regras com contagem de
histéria, adaptacdo de estratégias para montagem da disposicdo das pecas no tabuleiro, movimentacdo e o
jogo propriamente dito. A analise do desempenho contou com a percepcdo das competéncias manuais
adquiridas, reconhecimento e manipulacdo das pecas, composicdo do tabuleiro, compreensdo das
estratégias elaboradas para realizacdo do jogo com autonomia e independéncia.

Palavras-chave: Deficiéncia Multipla, Jogo, Estratégias de Ensino, Tecnologia Assistiva.

CHESS ADAPTED AS ASSISTIVE TECHNOLOGY RESOURCE TO A STUDENT WITH MULTIPLE DISABILITIES

ABSTRACT

The game is a form of play that facilitates learning and consequently the development of the skills and
capabilities necessary for a student. This study aimed to prepare, describe and analyze strategies and skills
that the practice of chess afforded to a student with multiple disabilities. The student who was the subject
of this study, was observed for his capability to play autonomously and independently. The game used was
the adapted chess, which consisted of a board and pieces, with touch-sensitive area and colors. The forty-
five treatment sessions consisted of the following procedures: the recognition of the pieces and areas on
the board, rules with a story telling, adaptation of strategies for the arrangement of pieces on the board,
moves and the game itself. The performance analysis included the perception of the acquired manual skills,
recognition and handling of the pieces, board composition, understanding of the strategies developed to
play the game with autonomy and independence.

Keywords: Multiple Disabilities, Game, Teaching Strategies, Assistive Technology.

1.INTRODUGAO em condi¢des cognitivas preservadas, este

Este artigo trata de um relato de pesquisa
vivénciada com um estudante do ensino
fundamental que é cego e tem Paralisia Cerebral
(PC), neste caso denominado de Deficiéncias
Multiplas (DM), ambas em condi¢cdo congénita.
Nesse caso especifico tem comprometido seu
desenvolvimento, tornando-o mais lento e
desordenado.

Com limitacOes fisicas e sensoriais, mas

estudante tem interesses restritos no que tange a
adquirir condi¢des profissionalizantes e, ainda,
que possibilite  amplas  condi¢cbes  de
independéncia em suas atividades de vida diaria.
Nao obstante, por interesse do mesmo e
da familia o coordenador do LETAIA — Laboratério
de Pesquisa e Estudos em Tecnologia Assistiva,
Inclusdo e Adaptacdo, da FCT, UNESP de
Presidente Prudente foi procurado por eles com a
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intencdo de que pudessem obter atendimentos
na drea de Educacdo Fisica Adaptada, visando
estimular e pontecializar suas condi¢Oes
psicomotoras para ampliar sua funcionalidade e,
consequentemente, oportunizar este sujeito a ter
refinamento nos movimentos de mados com
controle de coordenacao dos dedos, com a
intengdo de aprender braille e sorobam, musica,
bem como cumprir as tarefas escolares com
autonomia de forma a minimizar as sequelas da
PC.
Pelo apoio literdrio, pode-se entender e
caracterizar a DM como:
(...) Expressdo adotada para
designar pessoas que tém
mais de uma deficiéncia. E
uma condicdo heterogénea
que identifica diferentes
grupos de pessoas,
revelando associacoes
diversas de deficiéncia que
afetam, mais ou menos

intensamente, o]
funcionamento individual e o
relacionamento social

(CARVALHO, 2007, p.47).

No interior do LETAIA, observamos a
necessidade de estimular e potencializar as
condicbes deste estudante utilizando recursos
pedagdgicos que denomina-se de recursos de
Tecnologia Assistiva (TA).

Segundo o Comité de Ajudas Técnicas
(CAT, 2007, p. 26)

Tecnologia Assistiva é uma
area do conhecimento, de
caracteristica
interdisciplinar, que engloba
produtos, recursos,
metodologias, estratégias,
praticas e servigos que
objetivam promover a
funcionalidade, relacionada
a atividade e participagdo de
pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua
autonomia, independéncia,
gualidade de vida e inclusdo
social.

Esses recursos sendo trabalhado de modo
bem elaborado poderad auxiliar na vida dessas
criangas. Na perspectiva da Educacgdo Fisica, um
desses recursos seria 0s jogos por se tratearem
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de uma atividade desafiadora que propicia as
mais variadas funcgdes.
Em continuidade, delineou-se o jogo com
o um elemento lddico que, na perspectiva da
Educacdao Fisica Adaptada, se torna uma
ferramenta para esse trabalho. Neste caso o mais
apropriado foi o jogo de tabuleiro, por atender
suas expectativas e por se tratar de algo
estimulante e desafiador. Para Huizinga (1980, p.
65):
O jogo é uma atividade de
ocupacgao voluntaria,
exercida dentro de curtos e
determinados limites de
tempo e espaco, segundo
regras livremente
concedidas, mas
absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si
mesmo acompanhado de um
sentimento de tensdo, de
alegria, e de uma consciéncia
de ser diferente da vida
cotidiana.

Os jogos de mesa e tabuleiro sdo recursos
pedagégicos que possuem  caracteristicas
importantes para se trabalhar com estudantes
com DM, por ser algo regrado, que estimula
muitas capacidades. Para tanto, o jogo de xadrez
adaptado foi o escolhido. O estudante foi
consultado e avaliado suas necessidades e
interesses conjuntamente em cada etapa da
escolha deste primeiro elemento de estimulagdo
psicomotora.

Estudioso do xadrez Rockenbach (2010,
p.23) ressalta:

O Xadrez tem caracteristicas
de ser amado por aqueles
que o praticam, pela emocgao
gue os fazem sentir durante
um confronto de
inteligéncias e estratégias, E
provavelmente, devido isso,
tenha se difundido por
diversas areas e classes de
todo o planeta, jogando
entre profissionais de
diferentes especialidades,
estudantes, operarios,
criangas e adultos; sem levar
em consideracdo a posicao
social, o sexo ou idade,
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transformando em um jogo
totalmente democratizado.

A intervengdao com jogos no meio
educacional é um elemento de sucesso e eficacia.
Um recurso de TA poderd garantir estimulos e
funcionalidade e, ainda, ser aplicado por
qgualquer profissional na escola, na instituicao e,
principalmente, pela familia, para estimulagdo
com as mais diferentes intengdes psicomotoras.

Estudos como o de Barbosa (2013) que
utilizou dos jogos de tabuleiro para propiciar o
ensino de leitura e escrita de criancas com
Deficiéncia  Intelectual obteve resultados
positivos no que tange aos interesses e
necessidades de aquisicdo de competéncia, como
o caso deste relato de pesquisa.

Sabe-se que o xadrez auxilia as mais
variadas areas de desenvolvimento como
cognitivo, memorizacdo, concentragdo, raciocinio
l6gico, antecipacdo coordenacdo viso motora,
mas para o estudante com DM, essas areas
muitas vezes estdo comprometidas pela
deficiéncia. Um jogo propriamente adaptado
pode levantar, quais as dreas que realmente
podem ser trabalhadas, de que modo, e quais
competéncias que ele pode auxiliar na vida de
seus praticantes.

Diante destas interrogativas, o xadrez foi
aplicado de maneira Iddica, mas com intuito de
atingir habilidades e competéncias para a vida
diaria e para os interesses restritos do estudante.
Contudo, o objetivo deste estudo foi elaborar,
descrever e analisar estratégias em um jogo de
xadrez adaptado como um recurso de TA.

2.METODOLOGIA
2.1 Tipologia de Estudo

Para que os objetivos dessa pesquisa
fossem alcancados optou-se pela técnica de
pesquisa exploratdria e descritiva, uma vez que
possuem caracteristicas relevantes em relagao ao
que se almeja realizar. A pesquisa exploratéria
tem como caracteristicas proporcionar uma
familiaridade entre o pesquisador e o tema
pesquisado, envolvendo entrevistas,
levantamentos bibliograficos, e estudo de caso,
assim como a descritiva tem a fungdo de
descrever caracteristicas, seja de populagado,
fendmenos que os envolvem ou experiéncias,
constituindo uma relacdo entre essas variaveis e
o objeto de estudo analisado (GIL, 2008;
THIOLLENT, 1986).
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2.2 Procedimentos para Coleta de Dados

Para participacdo na pesquisa foi
selecionado um estudante da rede estadual de
ensino, com 12 anos de idade, diagnosticado com
DM, no caso a associacdio da PC, mais
especificamente a encefalopatia cronica nao
progressiva (Diparesia espastica) e Cegueira
Congénita. Por meio da assinatura dos
responsdveis no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), conforme a Resolucdo 466/12
do Conselho Nacional de Saude (CNS), e no
Termo de Fotografia e Filmagem, os responsaveis
pelo estudante, autorizaram sua participagao,
gue se encontra registrado sob o protocolo n?
951.774, do Comité de Etica de Pesquisa (CEP).

Como recurso de TA foi utilizado o jogo
de xadrez adaptado do Instituto Laramara
(Associagdo Brasileira de Assisténcia ao
Deficiente Visual). Sendo ele composto por uma
caixa de madeira, com furos, onde as casas pretas
possuem relevo em relacdo as casas brancas,
assim como as pecgas de cores brancas possuem
em sua extremidade cravilhas de madeira,
colocadas em diagonal. E nos dois lados da caixa
sdo gravados em PIN letras e numeros para
localizagdo das casas e das fileiras.

2.3 Procedimentos para Analise dos Dados

Para uma andlise mais consistente a
pesquisa foi dividida em sessdes, totalizando 45,
com duracdo de uma hora cada. Foram divididas
por etapas, onde cada etapa se constituiu de
estratégias para que o estudante pudesse
executar cada elemento do xadrez até o jogo
propriamente dito. Essas etapas se constituiram
de apresentacdo do jogo, reconhecimento dos
espacos do tabuleiro, posicionamento e encaixe
de pecas, movimentacdo e o jogo. Esses
encontros ocorreram em um laboratério de
estudo da universidade, com espaco amplo e de
facil acesso.

Além das observagbes realizadas,
relatérios pds-atendimento e andlise descritiva,
em cada etapa, ocorreu o uso de filmagens, onde
se deu uma analise do desempenho do estudante
em relagdo a sua percepgao, das competéncias
manuais adquiridas, assim como reconhecimento
e manipulacdo das pecas, velocidade na
composicdo do tabuleiro e compreensdo das
estratégias, e o feedback do estudante em
relacdo ao jogo.

3. RESULTADOS

Os resultados serdao apresentados em

dois quadros que demonstram as etapas
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cumpridas para adaptacdao do jogo de xadrez ao
estudante com DM, a saber: estratégias,
dificuldades encontradas, capacidades,
habilidades e competéncias adquiridas pela
pratica do jogo.

No quadro 1, estdo destacadas as
principais  estratégias utilizadas desde o
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conhecimento das pecas, tabuleiro e regras até a
execucdo do jogo. No quadro 2, a descricdo dos
momentos em que as competéncias e habilidades
foram estimuladas durante as sessbes de
atendimento.

Quadro 1. Estratégias utilizadas para execucdo do jogo de xadrez.

Etapas Dificuldades Encontradas Estratégias
1.Apresentacdao do | Nesse primeiro momento Ocorreu por meio da contacdo de historia,
jogo: principal dificuldade encontrada | fazendo analogias, dizendo que o tabuleiro

imagindrio para entender

tempo.

foi o fato do estudante nunca ter
tido contato com o xadrez. Para
que ele compreendesse o jogo
por meio de um mundo

objetivos do jogo demandou

era um reino e cada peca tinha uma funcao
para proteger o reino e, principalmente, o rei
e a rainha. Os pedes ficavam na frente para
proteger o rei, e que cada um se movimentava
para atacar o reino do adversario.

2.Reconhecimento | O estudante compreendeu, mas
apresentou um nivel alto de
comprometimento na  parte

dos espacos do
tabuleiro
manipulativa, dificultando

das partes do tabuleiro.

manuseio seja em relacdo as
pecas, assim como a localizacdo

Para se apropriar do tabuleiro foi utilizado
como estratégias a utilizagdo dos nimeros e
letras gravadas em braille ao lado do tabuleiro,
assim como o relevo em relagdo as casas
pretas e brancas. Desse modo a pesquisadora
auxiliou o estudante manualmente a sentir
cada parte do tabuleiro.

3. Posicionamento | O estudante
e encaixe das apresentando
pecas no tabuleiro

Nessa etapa da pesquisa,

encaixar; ja em relagao

errados.

continuou
dificuldades
manipulativas, tanto  global
quanto de motricidade fina.

momento do encaixe das pegas,
o estudante obteve dificuldades
nitidas para que conseguisse

posicionamento muitas vezes ele
perdia o senso de direcdo e
colocava as pecas em locais

Para gravar o posicionamento das pegas, a
estratégia se deu de acordo com as fileiras do
tabuleiro. O participante tinha que colocar
uma fileira de cada vez, falando o nome das
pecas e do lado de quem ela estava
posicionada. Para o encaixe foi explicado que
com a mdo esquerda ele teria que encontrar o
buraco para encaixar a pe¢a e com o dedo
direito tinha que segurar e encaixar. Para ir
para fileira da frente, ele teria que pegar na
primeira peca e com o dedo encontrar o
espaco a frente para encaixar, e assim
sucessivamente.

4.Movimentacao

A dificuldade encontrada nessa

A movimentacao das pecas se deu por meio de

das pecas etapa foi para poder realizar a | demonstracdo verbal e com trocadilhos de
movimentacdo quando havia | cada peca, assim ele decorou onde elas
uma peca a frente. Ele ficavam onde estavam posicionadas e como se
confundia e derrubava as que | movimentavam.
estavam colocadas.

5.Jogo Ele ndo conseguia localizar | Por meio do tato ele tinha que sentir onde

diretamente onde
movimentada a peca
adversario. Assim ele

busca de

que ele derrubasse as pegas.

direcionava, com os dedos, em
encontrar
manualmente, o que fazia com

ocorreu a movimentagdo do adversario e, para
auxiliar, o pesquisador utilizou de estratégia
verbal e com som acintoso de onde se moveu
a pega, possibilitando que o estudante
localizasse a pega e pudesse fazer sua jogada.
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Quadro 2. Capacidades e competéncias que o jogo de xadrez proporcionou para o estudante com DM,
segundo as observacdes constatadas apods a realizacdo dos atendimentos.

Capacidades, habilidades e
competéncias

Em que momento ocorreu

Imaginagdo/Memorizagdo
e Concentragao.

No momento em que o estudante foi exposto as fases iniciais do
conhecimento do jogo, onde se mostrou situacdes em que ele pudesse
imaginar, sendo estimulado por meio de histérias, que sua imaginacao
ocorresse e, assim, entendesse o objetivo do jogo, mantendo-se
concentrado. Isso permitiu que ele usasse a imaginacdo para que
memorizasse a funcdo de cada peca, e pudesse demarcar as funcdes de
cada uma.

Orientacdo Espaco-temporal
e Orientagdo espacial;
e Coordenac¢do Manual.

No momento em que o estudante foi estimulado a conhecer as partes do
tabuleiro, reconhecendo suas extremidades e toda sua dimensdo com o
auxilio manual do pesquisador. Devido as dificuldades do estudante, ele
deveria sentir e explorar todo o tabuleiro com as duas maos, depois com
uma mao de cada vez, e em um outro momento de acordo com a m3o e o
local que o pesquisador citava para o mesmo.

Lateralidade/Assimilagdo de
movimentacdo de pecas
e Controle de Velocidade.

O pesquisador solicitava para o estudante, jA com a peca na mdo, que
colocasse, a mesma, no seu devido lugar. Em seguida, que ele fizesse uma
movimentagdo. Essa proxima movimentacdo era exigida pelo pesquisador,
como, por exemplo: mova o cavalo do lado direito com a mao esquerda,
bispo lado esquerdo, mdo esquerda e assim sucessivamente para
oportunizar o reconhecimento e a movimentagdo das pegas.

Identificacdo, organizagdo na
tomada de decisdes

e Reacdo e Resposta;

e Raciocinio rapido;

Ocorreu no momento de movimentagao das pecas e no jogo propriamente
dito. O estudante foi exposto a uma reacdo rdpida para movimentar sua
peca apds a jogada do pesquisador, mas com identificacdao, estratégias para
ndao haver erro na sua jogada. O pesquisador ainda lhe atentava nos
momentos de decisdes erradas, assim estimulando o mesmo a pensar e
decidir sua jogada.

Além desta sistematiza¢do, o que se pode
notar nas observagdes e filmagens registradas
foram as expressdes e a ansiedade demonstradas
pelo estudante para aprender regras,
movimentagcdes de pecas e responder com
competéncia e habilidade ao ser exigido pela
atividade do jogo.

Houve situacbes em que a percepgao do
tabuleiro, como um todo, era essencial para sua
compreensdao e avan¢o no aprendizado, que se
dava por partes na medida em que eram
explorados pelo estudante. Apesar deste
impedimento o mesmo ndo demonstrou
frustracGes e nem mesmo desejo de desistir.

O estudante correspondeu aos estimulos,
embora muitas vezes faltava habilidades
suficientes para dominar o tabuleiro e
demonstrar competéncias e feedback no tempo
em que desejava, considerando suas limitagdes
fisicas e sensoriais que impediam suas imediatas

respostas diante de seus desejos em demonstra-
las.

O tempo e as sessOes foram essenciais
para conquista de um feedback que
correspondesse ao seu raciocinio para executar
uma jogada. A familia foi preponderante ao levar
o tabuleiro de xadrez para casa e colaborar no
treinamento do reconhecimento de espacos,
pecas e habilidades manuais para montar e
distribuir as pecas no tabuleiro.

4. DISCUSSAO

A selecado de um jogo de tabuleiro
adaptado para desenvolver funcionalidade e se
tornar um recurso de TA, em um caso especifico
de um estudante com limitagbes fisicas e
sensoriais, foi eficaz e trouxe mudangas de
conceitos espaciais e habilidades manuais e,
principalmente de raciocinio légico, o que se
espera em condi¢cbes apropriadas e adaptadas
(HAIDT, 2003).
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Haidt (2003) destaca o jogo como um
meio de interacdo, de valor formativo, em relacao
a interacdo do estudante com o ambiente social,
gue auxilia na concepcao de atitudes, respeito a
regras, cooperagao.

Telles (2010), em seu estudo com criangas
com baixa visdo e cegueira, ressaltou habilidades
e capacidades que o xadrez auxilia. Foi aplicado
diversos jogos, semanalmente, para estudantes
com deficiéncia visual, com 12 anos de idade,
sendo um deles o xadrez adaptado. Constatou
gue os jogos adaptados oportunizaram o controle
de ansiedade, memorizacdo, atencdo,
criatividade, confianca e percepcdo tatil,
considerando o jogo uma pratica prazerosa e
inclusiva.

O xadrez vem sendo utilizado como
recurso para as mais diferentes areas, assim como
para as mais diferentes deficiéncias, por ter um
valor formativo que auxilia nesses distintos
contextos de desenvolvimento.

Pinto e Cavalcanti (2005) destacam que o
xadrez desenvolve a melhora de concentracao,
julgamento, imaginacdo, antecipacdo, memodria,
paciéncia, tomada de decisdo, légica entre as
mais diversas abrangéncias, destacando-se que
além dessas é possivel observar a interferéncia
nas areas de desenvolvimento cognitivo, motora,
afetiva-emocional e académica.

O que fica evidente que o xadrez
adaptado é uma pratica prazerosa, inclusiva, que
oportunizou o estudante com DM a
compreensdo, desenvolvimento de competéncias
motoras, autonomia, entre as mais variadas
capacidades e habilidades.

5. CONCLUSAO

Os resultados obtidos por meio das
observagdes realizadas nesse estudo, denotam
que o jogo de xadrez é um instrumento
pedagégico de grande relevancia ao ser
trabalhado com estudantes com DM. Foi
demonstrado e elencado nesse estudo as
principais capacidades, habilidades e
competéncias que esse jogo traz na sua pratica,
bem como as estratégias necessarias para que se
possa trabalhar com este estudante.

Pode-se concluir que o jogo de xadrez
com adaptagdes necessdrias a cada necessidade
pode ser um recurso de TA apropriado para
estudantes com DM. Esta poderd ser mais uma
ferramenta para os mais variados estudos e areas
do conhecimento, desde que trabalhado com
estratégias que atendam os objetivos e
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possibilitem funcionalidade, seja ela para vida
profissional, escolar ou de atividades didrias.
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