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RESUMO

Xadrez, a chave para uma maior criatividade na Eduacao

Neste estudo abordar-se-a a importancia da prdtigagos didaticos no sistema educativo,

nomeadamente o Xadrez.

Pretende-se demonstrar que tais jogos sdo umatimes determinantes para o aumento da
criatividade nos educandos. Como consequéncia destento de criatividade ir4 existir uma

melhoria significativa, na qualidade dos futuropezendedores.

Um sistema educativo mais criativo ira provocarism@ melhores ideias, seguindo-se
posteriormente o processo de implementacdo da mddat@mbra-se que as ideias sdo um
dos pontos mais em foco no processo de desenveltont® um conceito empreendedor.
Com mentes empreendedoras mais ativas, irdo sdeg@s mais criativas, com maior valor
gualitativo, contribuindo assim, para um sistemareendedor, mais inovador e de maior

qualidade.

Nos dias de hoje, torna-se necessario criar lmaaessolidas no que concerne a criatividade.
Pois sO, aumentando a criatividade nos educanddwijde poderemos inovar, empreender
melhor e mais rapidamente no futuro, indo assimramntro das necessidades do homem no

amanha.

Palavras-chave: Criatividade, Educa¢édo, Empreenidado e Xadrez.




ABSTRACT

chess, the key to a biggest creativity in education

The importance of the practice of didactic gameth@educational system, as the chess, will

be in focus in this study.

It pretends to show that such games are one ofmthie factors to raise creativity in the
students. As a consequence of this increase irivdtgaa significant improvement in the

quality of the future enterprising students is goio happen.

One more skilful educational system is expectechitse more and better ideas which will be
followed by an implementation process of it. Toateea more venturesome concept we have
to keep in mind that ideas are the most importeegssin focus in this process of developing.
In this context, more active enterprising mindsl wéise more active ideas with higher

qualitative values that contribute for a more inatdxe, qualified and enterprising system.

Today, in terms of creativity, we need to creat®rgj basis, increasing creativity in the
students as to innovate and better enterprise Ilyuickhe future. Only by this way we can

meet the needs of the tomorrow’s men.

Key words: Creativity, Education, Entrepreneursmjo Chess.
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Introducéo

A educacdo é um tema que esta constantementeuakidatle, pois qualquer pais tenta
preparar o melhor possivel o seu sistema educativassim consegue acompanhar e viver a
constante onda de progresso que a sua sociedamlenardlo vivem. A qualidade de ensino
também contribui em grande escala para o sucessdmico de uma nacao, pois o educando

de hoje é o empresario/trabalhador de amanha.

Atualmente o sistema educativo portugués encaetralesajustado da realidade, basta
verificar que a atual Lei de bases do sistema ¢idogaortugués é a Lei N° 46/1986, de 14 de
outubro, com as alteragOes introduzidas pela Lei 145/1997, de 19 de setembro,
posteriormente republicada e renumerada na sualéota em 2005 (Lei n° 49/2005 de 30 de
agosto). Todas estas alteracbfes visavam sempre esman objetivos, mais e melhor

educacao.

No que respeita a evolucdo da qualidade educd@ornango do tempo, a mesma nao se fez
sentir, tendo falhado nos seus propositos as eftesaprofundas a que as leis em cima
mencionadas se propunham desenvolver. Houve ndadgaluma maior oferta educacional,
mas a mesma ndo se fez acompanhar da qualidad@ddesedo tendo, por isso o

investimento realizado o retorno esperado.

Urge, por isso refletir o sistema educacional lataade o objetivo minimo deve ser a
atualizacdo dos padrdes educacionais de maneua a mesmo acompanhe a realidade que

se vive e a que se pretende viver no futuro.

E com esse objetivo que se desenvolve o estudaiempfoposto, onde se tenta demonstrar
o beneficio do xadrez como elemento educaciond, pratica do mesmo pelos educandos
levard a um aumento da qualidade criativa, melldarasimultaneamente a criatividade de
cada um. Pode-se assim garantir um verdadeiro teug@vida, cada vez mais em vigor, visto
que a criatividade € encarada como bastante Ungontro de solucbes para os problemas
encontrados no dia a dia. Como consequéncia de istema educativo mais criativo,
beneficiara a Nacdo e a sua economia. Este egsarddambém como objetivo provar que o
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aumento da criatividade nos nossos educandos detkoh impactos bastante significativos
na economia do pais, bem como no aumento das egpes, nomeadamente nas classes

criativas.

“Criatividade é o processo de tornar-se sensiveprablemas, deficiéncias, lacunas no
conhecimento, desarmonia; identificar a dificuldabescar solucdes, formulando hipéteses
a respeito das deficiéncias; testar e retestar ®3tpoteses; e, finalmente, comunicar os
resultados’(Torrance, 1965)

E de conhecimento geral de que os jogos, nomeadarosrdidaticos desenvolvem uma ou

varias capacidades dos educandos. O xadrez, é c0st0 um jogo que desenvolve, em

simultaneo, bastantes capacidades da pessoa qatica,ptendo ainda a vantagem de poder
ser praticado sem limite de idades. Pretende-semignar que o desenvolvimento criativo

(além de outras virtudes que o xadrez tem e des@oebastante benéficas no contexto
educacional e social) que o xadrez pode proporcamaducando.

Para verificar, se o xadrez influencia ou ndo atieidade dos educandos, optou-se por
estruturar o trabalho da investigacdo em duasgdoima dedicada a uma componente mais

técnica e uma outra da estrutura dedicada a umpaente mais pratica.

Na componente teorica, é realizada uma vasta gesgwcumental relacionada com as
tematicas em estudo e suas interligacdes, senderiposiente toda a documentacao alvo de
andlise detalhada. Acrescenta-se ainda o factadéacatermino desta investigacao, ter-se
efetuado uma atualizagdo constante aos temasgegteeidvestigagao fazem parte.

A segunda fase da estrutura desta investigacéediéada & realizacdo de um estudo caso,
tento como objetivo, verificar a influéncia que adrez, pode ou nao ter no desenvolvimento
da criatividade dos educandos. O mesmo estudaoaade em turmas do 3° Ciclo do Ensino

Basico Portugués, de diversas escolas do disti®edibal.

Tendo em conta a estrutura do trabalho, bem conabjesivos propostos, decidiu-se que a
metodologia a adotar iria recair sobre uma aboraggalitativa, recolhendo-se uma amostra
de 95 educandos de alunos do 3.° ciclo. Para ateners causa foi utilizado o método de
recolha de dados por questionario/inquérito, sewdda inquérito constituido por 9
questionarios, fazendo com que tenham sido avali&86 questionarios. Realca-se ainda o
facto de cada questionario respondido pelo educaed@om objetivo estudar um tema
especifico relacionado com o sistema criativo. @@stmente os dados recolhidos na amostra
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foram analisados através de software informaticeqaddo, optando-se neste caso pelo

software SPSS — Statistical Package for SocianSese

Pretendia-se com a utilizagdo do software SPS®y obcalculo dos dados das frequéncias
relativas, bem como o seu relacionamento com aavess independentes. Tragou-se ainda
como segundo objetivo, a quotizacédo das pergustasdia questionario aplicado, bem como
0 respetivos cruzamento das quotizagées obtidass peflucandos, tendo em conta os

educandos que jogam xadrez e 0s que nao jogam.

“Ideias ousadas sdo como as pecas de xadrez quaosem para a frente; podem ser

comidas, mas podem comecgar um jogo vitorioso.” dohGoethe).
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1. Caracterizagdo Metodoldgica

1.1 Problemética em estudo

O problema que esta na origem do estudo prenderseo sistema educativo que hoje se

pratica em Portugal. O sistema educativo é dewenasrtante para a evolu¢do de uma Nacgéo,
pelo que se pretende estudar e moldar o sistemza@dnal de maneira a que se possa
conciliar a sintonia entre o sistema educativo aexessidades da populacédo, bem como do

Pais, quer no presente, como no futuro.

Todo e qualquer empreendedor que queira ser leovath que ser criativo, pois sO assim,
podera estar capacitado para enfrentar os probldm&®je, tomando as decisbes acertadas
para um amanhd melhor. Atualmente os problemafisuegum ritmo e a uma velocidade
cada vez maior, fruto de um mundo que constantenm@otura o progresso, novas solucoes,
novas descobertas, novas maneiras de dar qualidlasiea vida, conduzindo a que a
utilidade/vida de um bem seja cada vez mais cj@tgue o tempo entre a criacdo de um novo
bem que chega ao mercado para substituir outraigheate é cada vez menor, provocado

pelo maior nimero de inovacgdes registadas num esgaco de tempo.

A inovacéo € visto como o fator que mais contripaia a evolucdo da humanidade € uma
das respostas usuais. Para ela existir primeiedeae existir a fase da criatividade, pois sem
ela a Inovacdo nao existiria. A tematica Criatidielganha por isso hoje especial interesse, a
sociedade atual exige de todos um papel de coastambaperfeicoamento e de resolucdes
criativas para os problemas com que nos deparavingsse sobre a “sociedade da criacao”
(Portnoff, 1992), os constantes progressos cieasife tecnologicos levam a uma renovacao
rapida do conhecimento, ja ndo basta trabalhae@sp sim trabalhar, mas cada vez melhor,

h& que apelar a nossa inteligéncia mas tambémsa odatividade.

“Ja so é possivel funcionar com eficacia se a aighdoaseada em todas as potencialidades

das pessoas. Desenvolver 0 nosso potencial criétimesmo urgente.” (Portoff, 1992)

O que se pretende verificar com o estudo propost@émento da criatividade na educacao
através dos jogos didaticos, nomeadamente o xa@rexstudo ira tentar complementar os

demais estudos ja existentes na area educaci@sijnddamente o estudo realizado de trés
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em trés anos pela OCDE. Trata-se do estudo, PI®Apdramme for International Student
Assessment”) sendo atualmente o maior teste muadiglucacdo. Reafirmo complementar,
pois o estudo PISA meramente contempla area daraeid area das Ciéncias Naturais e a
area da Matematica ou seja, basicamente as ciéex#as. Tenta-se por isso, estudar a
capacidade criativa entre os educandos que pratjogos didaticos tendo em conta a
regularidade com o fazem relativamente aquelesngoepraticam. Para a realizagdo deste
estudo, recorreu-se na parte pratica ao universoatimos do 3° Ciclo do ensino basico
portugués, mais precisamente a trés escolas (@icld) do Distrito de Setubal, duas do

concelho do Barreiro e uma do concelho de Santagdacem.

Interessa posteriormente equacionar o papel quiataviclade possa ter ou possa vir a ter no
sistema educacional, visto que antes de tornam@mufgssionalmente ativos, somos uns

jovens educandos que procuramos bases solidasmpaaear os desafios do futuro.

1.2 Objetivo da investigacao

A criatividade tem um papel fundamental nas engmese partirmos do pressuposto que as
empresas influenciam o seu meio envolvente, eni@antq maior qualidade criativa existir,
maior sera a qualidade das inovagfes posta a didpodo meio envolvente, ou seja, da
sociedade. Havendo criatividade a probabilidadeindeacdo € inegavel. As economias
tornam-se mais dinamicas e ricas em diversidad&pndevido a energia criativa que tem
como consequéncias ideias inovadoras. Prova disso fécto da Unido Europeia ter
considerado o ano de 2009, como o ano Europeu idéivictade e da Inovagao, tentando
demonstrar a real contribuicdo da criatividade egedvolvimento pessoal, econémico e

social de um individuo, de uma sociedade e poregpréncia de uma nacao.

Por mais dificil que seja a tarefa de quantificarfenomeno criatividade, € tambéem
simultaneamente dificil negar de que todo e qualdeds que queira ser ou gque queira
continuar a ter, estatuto de competitivo tem olwigamente que ter caracteristicas de
criatividade, bem como tirar partido desta mesnmraateristica, empreendendo no amanha,

aquilo que ndo empreendeu hoje.

O objetivo do estudo empirico aqui desenvolvidgawa antecipacdo dos trés valores acima
identificados, ou seja, do desenvolvimento pessmanomico e social, pois todos eles sdo
influenciados pela estrutura educativa. Toda a &g recebida por um ser humano desde a

sua infancia até 4 sua idade adulta sera o espelhque o educando ira por em pratica

17



guando chegar a idade adulta, influenciando por i3S seus atos de vida futuros, entre eles,

0s atos econdémicos, 0s pessoais e empresariais.

O objetivo principal, passa por verificar se a ipgatdo xadrez, como jogo pode ou nao
contribuir para o aumento da criatividade dos eddas, contribuindo deste modo para um

maior grau qualitativo do Empreendedorismo e dadnao do Pais.

1.3 Design da Investigacao

No que concerne a parte tedrica, a investigagdeifa através de pesquisa documental.

A mesma pesquisa continua e continuara a serd#itao termino da investigacdo, tendo em
vista o melhoramento do trabalho ja elaboradondsainda um maior aumento da qualidade

da investigacao ja efetuada.
Tal como referido a pesquisa tem por base divdwsamentacgéo, designadamente:

I. Informacdo em bibliografias, artigos cientificoscritos de autores, opinibes e
cronicas de revistas conceituadas e ligadas aasstdm investigacdo, videos e entre
outros.

II.  Andlise detalhada da diversa informacé&o recolhidéficando simultaneamente a sua

utilidade para a elaboracdo do estudo empiricogstop

Realca-se ainda a complexidade informativa quedoolhida, lida e trabalhada, ja que o
estudo empirico em causa relaciona diversas aneeseadamente psicologia, educacéao,
criatividade, jogos didaticos (com especial atenpama o xadrez), empreendedorismo e

inovacao.
Na componente pratica realizou-se:

lll.  Um estudo caso de educandos, com o intuito deicaaribs seus niveis criativos, e de
perceber, qual a possibilidade do aumento da widatle, através da pratica do
xadrez.

IV.  Estudo estatistico, através da realizacéo de ingsé&os educandos com o objetivo de
medir a sua criatividade.

V. Estudo tipoldgico com vista a conclusédo das cor&egjas futuras que o aumento da
criatividade possa trazer caso seja consideradfatomvalido no sistema educativo.

Todas as situacdes acima mencionadas, basearrsesatados recolhidos durante o estudo

empirico efetuado.
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1.4 Metodologia adotada
Foi definido onde e como se realizaria a pescuisietuar. Tendo em conta os objetivos do
estudo proposto e a sua estrutura, bem como adépmetodologia adotado, guiar-se-a por

iIsso, por uma abordagem qualitativa de forma eoreggr ao que efetivamente se propde.

Apurou-se uma amostra correspondente a 95 edusatodios eles pertencentes ao universo
dos alunos do 3° Ciclo do Ensino Basico Portugl€$, escolas do Ensino Publico Portugués
do distrito de Setubal, duas escolas do concelh®ateeiro e uma outra do concelho de

Santiago de Cacém.

1.5 Técnicas adotadas na recolha de dados

Apbs ter sido definido o universo da qual iria setirado a amostra, passou-se a uma
pesquisa intensa sobre o melhor método de recalbadddos para analise, chegando-se a
conclusdo que o melhor método a ser utilizado sdrevés de questionario. Neste caso, e
devido a complexidade da matéria em estudo optquoisa aplicacdo de diversos testes para
gue fosse possivel uma maior viabilidade dos radodt, 0 que fez com que cada elemento da
amostra (o educando), responde-se 9 questionaférsrdes. O conjunto dos 9 questionarios,

da o inquérito do educando. O somatorio de todapiestionarios de todos os educandos faz
com que fossem avaliados e dados como validos 8&&tiqnarios. Realca-se o facto de que

cada questionario ter como objetivo uma abordagem dema relacionado com o sistema

criativo.

Os questionarios sdo basicamente uma série omedadperguntas que devem ser
respondidas por escrito pelo educando. Por o tematividade ser dificil de medir, foi

necessario contrariar uma regra normalmente aplioadte tipo de trabalho, ou seja, limitar a
extensdo do questionario. Como consequéncia daste, ffoi preferivel a aplicagcdo da

recolha de dados em sala de aula, onde foi expliGms educandos o objetivo dos
questionarios apresentados, bem como as considsracds objetivos globais do inqueérito,
suas instrucdes e regras de preenchimento. Foétamémlcada a importancia da colaboragéo

dos educandos no correto preenchimento dos quasten
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1.6 Técnicas adotadas na andlise de dados

Para o método de recolha de dados adotado e ¢ema@onta a elevada informacéo recolhida
através dos questionarios, tal como o objetivol finee se pretendia atingir, 0 método mais
adequado, para a analise dos dados foi a de géibzdo software “Statistical Package for

Social Sciences”, mais conhecido por SPSS.

Procedeu-se a partir deste software, ao procesandlise de dados, sendo o mesmo feito em
dois planos distintos:

e Céalculo de dados através de frequéncias relativasus cruzamentos de variaveis
independentes.
» Caélculo dos somatorios dos questionarios atravésqdatizacdes aplicadas a cada

pergunta e a cada questionario, e respetivos cerzas

Foi também aplicado o teste de normalidade de Kgiov Smirnov, com o objetivo de
determinar se as duas probabilidades diferem un@utia, ou se difere da distribuicdo em
hipotese. Aplicou-se também o importante testehadpifo-Wilk, um dos mais utilizados em
estatistica. A aplicacdo de ambos os testes, viegtar a normalidade do intervalo de

confianca do estudo realizado e aqui apresentado.
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2 - Criatividade

2.1- Definicao

A definicdo de criatividade ndo é uma tarefa sasphem facil de descrever, uma vez que a
propria literatura sobre o tema aponta para aulifade de se obter uma definicdo Unica. Sao
vérias as definicbes dadas por diversos autorepiealiz respeito ao conceito criatividade e

nem sempre existe um consenso entre eles. AtuaneeBlicionario de Lingua Portuguesa

define:
Criatividade ¢ri-a-ti-vi-da-de

Faculdade ou atributo de quem ou do que é criatwapacidade de criar coisas novas;

espirito inventivo: criatividade artistica.

Tal como dito anteriormente, o conceito de criddde é definido por diversas e
conceituadas personalidades de maneira diferenidamdo 0 mesmo consoante a época
historica em que foi definida, moldando-se sim@tanente a sua definicdo, consoante os

estudos que se efetuavam sobre o tema.

Torrance (1976) define criatividade como:

. 0 processo de tornar-se sensivel a problemasciéacias, lacunas no conhecimento,

desarmonia; identificar a dificuldade, buscar sdiag, formulando hipoteses a respeito das
deficiéncias; testar e retestar estas hipétesesfirglmente, comunicar os resultados.”

(Torrance, 1976:p.2)"

Para Kneller (1978), criatividade é um reajustas gfeias e daquilo que ja sabemos, néo
implica que as ideias sejam novas, ao olhar-se aleeima diferente para algo que € comum
num determinado contexto também se pode ter idwiadoras. Criatividade nao significa

criar algo completamente novo, ele vé a criativedadmo um processo mental e emocional,
onde a pessoa antes de criar sera confrontadalgormgue ndo consegue explicar, ou com um
obstaculo, um problema que ndo consegue contr@apedera surgir a solucao e o seu lado

criativo funcionar.

Alencar (1996) define, por sua vez, criatividademooum fendémeno complexo e
multifacetado que envolve uma interacdo entre o iamdy sociedade, cultura e as
caracteristicas pessoais de cada um, tais comosanpdéidade, capacidade de pensamento e

raciocinio, tudo isto, aliado as oportunidadesjeessar novas ideias. Defende também que
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os fatores séo influenciados entre si. Na perspetimpresarial define criatividade como o
processo que resulta no aparecimento de um nowdufarcou servigco considerado Util,

satisfatorio e de valor para um grupo de pessoasdaierminado contexto e tempo.

Também em 1996 Csikszentmihalyi afirmava existiré@s elementos centrais nas
consideracgdes sobre a criatividade: O primeirotaemto individual ou a pessoa; O segundo,
o dominio ou a disciplina que o individuo tem sobrgue esta a trabalhar, e o terceiro, o

campo circulante que faz julgamentos acerca dadag da criacao.

Para Gil da Costa a criatividade é uma revolucantaheuma nova forma de conhecer e
pensar, que realca a constru¢cdo de novos conhdosnera capacidade inventiva da mente

humana que é aproveitada de uma forma limitada.

“ a criatividade ndo se ensina nem se aprende ned, pois ela € fruto da pratica diaria e
da reflexdo sobre todas as formas de expressadasra uma imaginacao transformadora e
transgressora, que converte o ser humano nuncgeritransformador do seu contextq@Gil

da Costa, 2000:p.1)

Gupta em 2008 define criatividade como tornar &agorealidade, implicando isso o ato de

agir, criar ou fazer, e ainda como uma atividadzeso

Desde sempre o homem teve necessidade de se adaptgareender, relacionar. Com a
evolucdo dos tempos atuais essa adaptacdo cadea wezior. Num mundo onde todos
procuram encontrar o seu papel na sociedade, and&quinas cada vez mais tomam conta
do trabalho fisico, bem como do trabalho mentalsnratineiro, sendo executado por

computadores e softwares, ao homem resta o pensaan&tivo como a alternativa.

Segundo Parolin (2003) um dos desejos basicos dweimoé o anseio de criar, mas este é
absorvido pela modernidade que defende que a painciotivacdo do ser humano perante o

trabalho é a perspetiva economica.

O que se pretende é mostrar que a criatividadeatde, alimenta-se, fomenta-se e ensina-se.

E muito desde aumento criativo pode passar petep@do xadrez.

Outras defini¢cdes de criatividade também a ter ensideracao:

« “Criatividade é uma forma de loucuraPlatao
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“A criatividade nasce de um impulso visando a swioar um conflito. O individuo
criativo sabe afrouxar o ego, fazendo com que gmiisos cheguem aos umbrais da
consciéncia.”Freud

“Inspiracao divina”. Socrates

“E 0 processo de producéo, pelo qual uma pessodyraim maior nimero de ideias,
pontos de vista, hipoteses, solucdes, opinidesnaigy e eficazes do que as demais
pessoas, num espago mais curto de temPshiorn

“Além da experiéncia, criatividade é autorrealizaca Rogers

“Poucas pessoas pensam mais de uma ou duas vezas@d:=u criei uma reputacao
internacional como pensador por pensar uma ou dexes por semanaBernard
Shaw

“Processo natural que obedece a leis imprevisiveisant

“Criatividade é fruto de conhecimento, imaginacaavaliacdo.” Sidney Parnes

“E a descoberta e a expressdo de algo que é tanta novidade para o criador
quanto uma realizagdo para si mesm&eorge F. Kneller

“O processo todo € uma linha consistente de pensaméNdo é uma adi¢cdo de
operacOes dispares, agregadas. Nenhum passo édaititde funcdo conhecida.
Pelo contrario, cada um deles é dado com visdo afa ta situacdo.” Max
Wertheimer

“A mais bela coisa que podemos experimentar é teniso. Esta € a fonte de toda a
arte e ciéncia verdadeira. Aquele para quem estagdim € estranha, e que ndo pode
mais parar para admirar e extasiar-se, € como d&vesse morto; sua mente e seus
olhos estado fechados. A mera formulacdo de protdedmauito mais importante que a
solucédo, que podera ser simplesmente uma questdumalbiidade matematica ou
experimental. Levantar novas questdes, novas pldades, ou considerar
problemas antigos sob um novo angulo, requer in@gio criativa e marcam
avancos reais na ciénciaAlbert Einstein

“Cessar de viver de forma criadora pouco difered& cessar de viver’'Benjamin
Franklin

“Criar é, basicamente, formar. E poder dar uma fermalgo novo. Em qualquer que
seja 0 campo de atividade, trata-se, nesse novonhaeas coeréncias que se

estabelecem na mente human&ayga Ostrower
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« “A criatividade se baseia na conexdo de sistemasedfieréncias (bissociacdo), da
fusao (criatividade cientifica), da justaposicaot€, da colisédo (humor)’Koestier

* “O homem cria para estabelecer uma relacdo com adowexterior.” Schachtel

» “Atividade mental organizada, visando obter solug@eiginais para satisfacdo de
necessidades e desejoMaslow

« “A vida é criativa porque se organiza e regula a miesma e porque esta

continuamente originando novidadesinnott

2.2 -Evolucéao da Criatividade

Desde a preé-histéria, a humanidade faz uso de ateg&o criativa: do desenvolvimento das
artes, da linguagem, da religido, das mais priastitecnologias, todas nasceram da
necessidade de superar obstaculos a sua existénigeam aprimorados com o uso. O
primeiro documento que € conhecido sobre a imagmaciadora € o estudo efetuado por

Th. Ribot em 1900 com o titulo “Essai sur I'imadjioa créatrice”.

Por sua vez Stein, Professor académico na Uniatside Chicago, onde fundou o Centro de
Estudos da Criatividade e Saude Mental, define @i Lriatividade combcriatividade é o
processo que resulta em um produto novo, que éoacemo Util, e/ou satisfatorio por um

namero significativo de pessoas em algum pont@mpo".

De acordo com Rodrigues apud Loch et al. (2008)jatividade sempre foi um atributo da
condicdo humana, e este potencial criativo semgieve direcionado para criar e descobrir
novos significados, estabelecendo assim as basgsamvolucdo do homem. A evolucao do
conceito de criatividade mostra que ela evoluiutohisamente de uma perspetiva
espiritualista - a criatividade como dom, reservageoucos privilegiados e escolhidos - para

uma visao cada vez mais racional e cientifica.

Na Grécia antiga, segundo Alencar (1986), obsesvgue 0 conceito de criatividade estava
relacionado com a noc¢éo de divindade e “iluminagsgmritual”’. Silva et al. (1998) corrobora
essa visao afirmando que os pensadores de meido séotes de Cristo encaravam a
criatividade como algo sobrenatural, mistico, magitote-se que a criatividade nessa época
é considerada uma qualidade atribuida aos deuses leerdis. A nocdo de dom esta atrelada
a intervencdo dos deuses sobre o mundo dos hoiartsuropa medieval e de acordo com
Wechsler (1998), o termo era confundido com a loajca paganismo e a rebeldia. Mas foi

com a passagem do século XIX para o XX, que aiddatle comecou a ser relacionada com
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o conceito de inteligéncia. Na década de 50, Quil{@950) apud Colossi (2004) afirma que
se iniciou um processo de mobilizacdo da comunidaeigtifica para a necessidade de ser
estudado o fendmeno da criatividade. Partindo da perspetiva cognitivista, passou-se a
mostrar que a criatividade estava relacionada a formaa de pensamento divergente,

podendo ser estimada pela capacidade de inventas mespostas.

Ainda na década de 50, mas dentro da proposta lstaanota-se autores como Rogers
(1959) apud Colossi (2004) e Maslow (1987) consideéo a criatividade como um processo
de procura de auto realizacdo, mostrando a impoa&ado meio envolvente sobre o

desenvolvimento da criatividade. Este conceito @uaha década de 70, quando se iniciaram
0s movimentos em dire¢cdo a importancia dada aosefasociais envolvidos na promoc¢ao de

um ambiente criativo.

Apud Colossi (2004) destacou que a sociedade daisra criatividade quando dava
oportunidades ao individuo de ter experiéncias Bameras areas, quando encorajava a
inovacdo, quando valorizava a mudanca e a origimdéi ou reconhecia socialmente as
pessoas em suas pesquisas e indagacoes. Por sudVeelasler, ampliou essa visao
multidimensional do fendmeno criativo, apresentano@ abordagem da criatividade como
produto da combinacdo dos seguintes elementostidaalgis cognitivas, caracteristicas de
personalidade e elementos ambientais. A combinagémonica destas variaveis permitia o
alcance da autorrealizacdo, considerando ndo saspstos pessoais, mas também os
profissionais no desenvolvimento humano. Beckenla(2001), baseado nos estudos de
Wechsler que se iniciou o estudo de como ocorreocegso criativo, o produto criativo
resultante, o perfil de personalidade do individdativo e as caracteristicas do ambiente que
permite a criatividade. O seu estudo sobre comabasdagens comportamentais, gestaltica,
psicanalitica, humanista e cognitivista contribuipara a avaliacdo e a compreensdo da
criatividade foram marcos conceituais. Por fim, wl@cdo do conceito de criatividade
ganhou com Gardner (1995) a definicdo de inteligérdentro de uma perspetiva de
“capacidade de resolver problemas ou criar produtossiderados importantes num
determinado ambiente”. Tal definicAo assemelha-sedéfinicbes contemporaneas de
criatividade, e traz implicita a ideia de que, pgue uma pessoa possa ser considerada

inteligente, ela precisa ser criativa.

Hoje, o conceito mais comum e utilizado — apesaexistirem muitas interpretacdes — € de

que a criatividade € um fendmeno multifatorial eltdumensional, que n&do leva em
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consideracdo apenas 0s aspetos individuais e nagnitnas também os psicossociais, como
as influéncias ambientais sobre o conjunto de deksgnplicadas no processo de criar.

Atualmente, com todo o crescente estudo sobre a,tem

E possivel concluir que muito ainda esta por degcebbre este tema. Talvez a Unica certeza
verdade sobre a criatividade é a de que ela jas&id resultado de receitas prontas e

acabadas. Bettencourt (1997) apud Colossi (20@zHeegua suposi¢éo assim:

A criatividade sera sempre uma excecdo. Todos sabeore Bill Gates ndo teve nenhuma
receita especial ao formar e dirigir a Microsofiasaa grande empresa que € hoje. O mesmo
se passou com a Sony, e com a férmula da Coca-G@otapecas e poemas de Shakespeare.

A criatividade é sempre Unica.

Foi também em 2004 que Runco investiga e conclgiuditerentes aspetos associados a
criatividade passaram a ser objeto de inUmeras stigagdes, as quais tém sido
tradicionalmente classificadas nas seguintes cassggessoa, processo, produto e contexto.
Nota-se que, em abordagens teoricas recentes, emmdeoria do Investimento em
Criatividade (Sternberg, 2003; Sternberg e Luld#i®5, 1996), no Modelo Componencial de
Criatividade (Amabile, 1983, 1996) e na PerspetieaSistemas (Csikszentmihalyi, 1988,
1996, 1999), diferentes fatores que contribuem paggpressao criativa sdo apontados, onde
se incluem variaveis pessoais, que facilitam otringem a expressao da criatividade, bem
como, elementos do contexto social, historico éucall que interferem na producéo criativa,
0s quais interagem entre si de forma complexa @see Fleith, 2003a, b). Ja (Sternberg R.

J., 2006) num dos seus estudos, concluiu tambéra quatividade exige a confluéncia entre:

I. Competéncias intelectuais;
[I.  Conhecimento especifico;
lll.  Formas de pensamento, analise e abordagem de ammahetdo problema;
IV.  Personalidade;
V. Motivagao;
VI.  Ambiente organizacional em que esta inserido.

Associa ainda a todos estes fatores, outros t&é@smenos importantes, a cultura, a educacao

e a idade.

“Da mesma forma que nossa imaginagcao se agita pelss de uma garota, a imaginacao
se agita pelas possibilidades do XadreGM Mijail, Tal, ex-Campeao Mundial)
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2.3 - Pensamento convergente e divergente.

Atraves de diversas investigacfes realizadas (do§o@& e Torrance) concluiram que o ser
humano tem dois tipos de pensamentos. O pensantamergente e 0 pensamento

divergente, definindo ambos como:

Pensamento convergente — capacidade de elabdumde® partindo dos conhecimentos,
experiéncias e raciocinios l6gicos. E um pensameangatado em dire¢do a uma resposta que
surge como a melhor, a mais correta e eficaz. Epansamento dominado pela l6gica e

objetividade em que dominam as operacfes mentaigal®gico-dedutivo.

Pensamento divergente — capacidade de pensaxplieae mentalmente solugbes originais.
Implica a exploracdo cognitiva de varias solucdisrehtes e inovadoras para 0 mesmo
problema. Neste tipo de pensamento predomina gaatisobre as operacdes mentais de tipo

l6gico-dedutivo que caracterizam o pensamento cgewe.

Guilford justifica que a criatividade esta intimamte ligada ao pensamento divergente,
estando presente nas mais diversas atividades lasmaesde a resolugcao inovadora de um
problema que ocorra o dia a dia, até a producadifiea, artistica, politica, entre outras.

Identificou ainda algumas caracteristicas do pees#rcriativo:
- Originalidade

- Fluidez

- Flexibilidade

- Elaboracéo

“O que o xadrez tem a ver com o0 pensamento criaffwalo!”

2.4 - O processo criativo

A criacao de ideias, e a respetiva utilizacdo stdyraa de inovagéo, segue um processo cuja
analise e aplicacdo permite solucionar problemdsrraular estratégias de mudanca que
permitam a adaptacdo a uma nova situacdo. O poocessivo segue um esquema simples
constituido pelas seguintes fases:
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O processo criativo de geracao de ideias.

Criagdo
de ideias

Deteccdo Proposta
do de
Problema solugdo

Aceitacdo
da
proposta

Situagdo /
Problema

Oportuni
dade

Figura 1 - O processo criativo de geragéo de ideias

2.5 - Principais Caracteristicas da Criatividade

2.5.1 - Fluéncia

A fluéncia é apenas o estagio inicial do proces&iivo. Umae pessoa criativa é capaz de
gerar um elevado numero de ideias ao defrontaoisewn problema ou com a necessidade
de aperfeicoamento. Podendo recorrer a sua imagnagra revelar um amplo volume de

possibilidades, fica em melhor posicdo para, findmocesso, escolher e desenvolver ideias

significativas.

A fluéncia pode ser medida através de um testeorsuiiples, criado por Guilford: Pergunta-
se a uma pessoa quantas aplicagcbes conseguemampgia um objeto comum, como um
tijolo, por exemplo. Se ela relacionar com uma deaguantidade de aplicacfes todas dentro
da mesma classe ou categoria, como a constru¢cd® ounamentacdo, ela demonstrara
fluéncia. Se, além disso, conseguir apresentamaguaplicacdes que abranjam diversas
categorias, além da fluéncia, demonstrara tambéribflidade. Para melhorar a fluéncia
devemos suspender ou restringir a censura e ag&alcritica das ideias no momento da sua
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geracdo — s6 os exercendo depois de esgotadasa®wqasssibilidades de aparecimento de

novas ideias.

Torrance (1979) por sua vez, distingue trés timoatividades para facilitar a fluéncia:
a) ExplicacOes alternativas;

b) Consequéncias alternativas;

c) Solugdes alternativas

2.5.2 - Flexibilidade

“A compreensao de que h& outros pontos de vistaiéio da sabedorid.
Charles M. Campbell

A pessoa criativa tem um raciocinio flexivel, elaagpaz de escolher e explorar uma ampla
variedade de angulos para resolver problemas seterpeonsciéncia do objetivo final. Se
surgirem novos factos ou se houver alteragcdes magnstancias durante a resolucdo do
problema, ndo hesitara em abandonar uma linhac@ciaio ou um método inviavel e adotar

outro.

A flexibilidade revela-se na capacidade de mudarca®inhos, substituir um padrdo de

referéncia por outro, alterar a perspetiva, moalifigbordagens e se adaptar com rapidez a
novas situagcdes ou exigéncias. Dada a sua capaaiidadercecionar os problemas segundo
varias O6ticas, uma pessoa com flexibilidade corsezpcontrar uma grande variedade de

solucdes possiveis, ndo sendo afetada pela rigatezategorizacoes.

A rigidez das categorizacdes geralmente decorrdadaliaridade exagerada com certos
objetos. A falta de flexibilidade deve-se muitagesea habitos / vicios de raciocinio que nos
fazem ver as coisas sempre segundo o mesmo ptismaxemplo de um exercicio que pode
ser utilizado numa aula para melhorar a flexibdiglaé, como ja referimos aquando da
fluéncia, o de tentar encontrar o0 maximo e maierificados usos possiveis para um
determinado objeto do nosso quotidiano, que hdhitrste s6 vemos numa determinada
funcdo. Podemos escolher qualquer objeto da sadaldetais como um lapis, uma borracha,

uma cadeira, etc.
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2.5.3 - Elaboracao

A elaboracao consiste na capacidade para alargaesgmema simples a um outro mais

complexo.

Em termos operacionais, a elaboracao refere-sala@no de “acréscimos” que podem ser

feitos a partir de um estimulo simples.

A forma mais utilizada para testar / exercitarabetacao consiste na realizacao de desenhos,
tendo como ponto de partida determinada forma ordude tipo gréfico.

Neste tipo de exercicio pretende-se que as forradasdcoincidam com qualquer imagem
inconsciente que, pouco a pouco, se precisara e&rgpaedr transcrita para o papel. As formas
abstratas sao excluidas. Cada pessoa, apesar tite dsatmesma forma indutora, fara

certamente um desenho diferente, pois cada indiidojeta-se sobre a mensagem recebida.

A repeticdo do mesmo exercicio tem particular vala medida em que obriga a recusar as

formas que ja se tinham “imposto” anteriormente.

2.5.4- Originalidade

A pessoa criativa raciocina com originalidade. Coososeus processos mentais ndo sao
obstruidos por esteredtipos, ela consegue ultrapassomum e imaginar solu¢cdes singulares
para os problemas. A sua originalidade transpaeenbém na capacidade de desestruturacao
de sistemas fortemente ordenados e solidificadesmdntando a sintese existente e

utilizando os seus elementos e conceitos além idakg¢des impostas pelo seu contexto

primario, criando uma nova combina¢do e um nouersia de relacionamentos.

Além dessa capacidade de fragmentar e diferer&ipessoa criativa consegue encontrar a
unidade na diversidade, perceber relacionamentwsdaes, similitudes, proximidades e

relacdes entre coisas, experiéncias e fendmenos.

Os fatores emocionais, ndo racionais e motivacsornsdo especialmente importantes na

producao de ideias originais.

Os testes de fluéncia e flexibilidade podem tamls&rvir para testar a originalidade,
mediante cotacédo da raridade das respostas a@@asgném relagcdo ao conjunto de pessoas
testadas ou a padrdes pré-estabelecidos com bamglieatdes anteriores do teste.
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A originalidade € o critério que retine maior cossena avaliagido de produtos criativos. E,
contudo, um critério que se rodeia de controvérsiague apela a relativizagdo no seu

entendimento e na sua aplicacao.

Pode ser-se absolutamente original? Isto €, crgaridr do nada, ndo considerando criacdes
prévias?

A originalidade também pode ser avaliada de difeseformas, pela raridade de respostas ou

pela apreciacéo do talento nelas envolvido.

“A imaginacao € mais importante que o conhecimémithert Einstein

2.6 - Motivos de interesse para a criatividade nadeicacéo
Porque a educacgao deve interessar-se pelos pdlesiacionados com a criatividade dos
educandos? Que importancia tem os educandos serefoariativos? E uma pessoa criativa

vista a bem vista pela sociedade ou nem por isso?

Ha varias razdes legitimas para que o sistema tduce interesse em avaliar e orientar o

crescimento das capacidades criativas do educBastacam-se as seguintes:

Tornam-se pessoas plenamente ativas

Exercicio mental

Sucesso vocacional

Importancia social

Ha muito tempo que existe nas para as escolas opdgito de reconhecimento, que 0s seus
educandos depois de crescidos sejam plenaments,adiypor isso importante para as escolas
desenvolver plenamente os talentos dos seus allisbs. reconhecimento € geralmente
aprovado sendo visto como uma demonstracdo da dioza@io dada pelos educadores e

adquirida pelo educando.

Binet (1909) reconheceu a deficiéncia do sistemarsino, que praticamente se focava nas
medidas tradicionais de inteligéncia. Foi necessawcontinuado trabalho de Guilford (1959)

e seus colaboradores para demonstrar a complexisi@peracdées mentais do homem.
Certamente que ndao podemos afirmar que um ser lwesad mentalmente na sua plenitude,

se as suas capacidades em pensamento criativosh@erem desenvolvidas. Estas sdo as
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capacidades envolvidas na tomada de consciéncipral@demas, pensar em possiveis
solugdes.

As escolas gostam que os seus alunos nao tenHaps@® mentais e de formar educandos
onde predomine o crescimento de personalidadesc&gk por isso a questao, “No que pode
a criatividade contribuir para a melhoria da edéo&;. Pode contribuir e muito, pois o

enfraquecer da criatividade corta as raizes dsfagdio de viver, ha poucas duvidas de que a
criatividade de uma pessoa € o0 seu mais valioswse@ara enfrentar os problemas com que

se depara no dia a dia.

Na éarea profissional, desde ha muito que é recithheque a posse de alta inteligéncia,
talento especial, e aptiddes técnicas ndo sdo iciesué para 0 sucesso, para se ser um
individuo predominante, também é preciso ter aiddide como uma das suas caracteristicas

distintas, tal facto ja é reconhecido num estuétuaflo por Wallace (1960).

bY

Finalmente, no que diz respeito a sua importanoigplano social, o sistema educativo

preocupa-se que os educandos prestem Uteis caosriisociedade. E preciso reconhecer, o
que sera da nossa civilizacdo sem a criatividadgta@ente que a resposta é obvia, ndo ira
evoluir, ou seja, ird estagnar, correndo-se o rideocolapso. Resta-nos por isso, hoje
perguntar-nos a nés mesmos que mundo queremoader @ 10 anos? daqui a 20? daqui a
30? Ou seja, para o futuro o que nés queremosteSergqos um mundo melhor entdo temos
que evoluir nesse sentido, criar um sistema edwcagiie promova mais criatividade, para

que a imaginacdo dos educandos permita criar agui as geracOes anteriores nao

conseguiram criar.

Por este motivo o tema criatividade ganha hoje@ap interesse por diversas razdes. A
sociedade atual exige de todos um constante pa&paltbaperfeicoamento e de resolucéo

criativa de problemas.

Vive-se, nos tempos presentes, "a sociedade agaoti (Portnoff, 1992). Os conhecimentos

renovam-se rapidamente, em consequéncia dos psogregntificos e tecnoldgicos. Ja néo

basta trabalhar bem, é preciso fazé-lo cada veaamdHa que desenvolver as capacidades
que ajudem os individuos a mais facilmente se adapta novas circunstancias e situacoes.
Ha que apelar a nossa inteligéncia, mas tambémssancriatividade. "Ja sO é possivel

funcionar com eficacia se a agdo for baseada emstad potencialidades das pessoas.
Desenvolver o nosso potencial criativo € mesmoniejéPortnoff, 1992).
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2.7 - Criatividade e a Politica Educativa

O sistema formal de educacdo numa sociedade @éral manutencdo das normas de uma
cultura. A fim de desenvolver uma sociedade, camaide necessario fornecer novos
conhecimentos e capacidades atraves de livroerpgiéncias de aprendizagem nas escolas.
Na avaliacdo dos resultados da aprendizagem n&adsoo-se, por conseguinte, a tendéncia
em dar énfase ao conhecimento, a compreensaoacidade critica, a inteligéncia, a aptidao,
etc.. SO recentemente é que a Criatividade e esedo se tornaram importantes devido aos
rapidos desenvolvimentos da ciéncia e tecnologiga §ue nds atualmente temos as mesmas
necessidades educativas para estagnarmos que Sms IpEss tiveram? Sera que 0S NOSS0S
filhos com 0 mesmo tipo de ensino que nos tivermdmsconseguir fugir a estagnacgéo global?
Esta provado que ou o sistema muda ou daqui a wunduas décadas, quando os jovens
educandos que frequentam atualmente o ciclo badiegarem ao mercado de trabalho nada
de novo irdo trazer para lutar contra a estagnag#. Tem-se agora consciéncia que para
uma sociedade ser salva da estagnacdo e para widimdi atingir o seu pleno
desenvolvimento, qualquer sistema de educacdo dmwrajar a Criatividade. E
indispensavel que a educacao se ajuste as mudastgyaisias e que se prepare para satisfazer
as transformacdes que iram ocorrer na sociedadegndo-se uma sociedade mais aberta e
com maior dindmica, precisamos por isso de ummsateducativo mais criativo, inovador e

ativo que acompanhe a velocidade em que 0 mun@o viv

Esta perspetiva faz parte da reforma educativatepta ser imposta pelo estado portugués,
bem visivel, alias na lei de bases do sistema &dacguer ao nivel das intencbes quer ao
nivel dos seus objetivos a que se propde alcaAdguns documentos do atual sistema de
ensino ndo deixam de apregoar a criatividade coilgo anportante no processo de

desenvolvimento das nossas criangas e jovens.

Ja a Lei n° 46/86 de 14 de outubro, que rege deldases do sistema educativo, defende,
pelo menos num plano tedrico, no seu quinto artigmo um dos objetivos da educagdo
escolar tlesenvolver as capacidades de expressédo e coméaickccrianga, assim como a
criativa e estimular a atividade luditaA mesma lei, mas no seu 7° artigo define como
objetivo do ensino basico @éssegurar uma formacéo geral comum... que |lhes garant
descoberta e o desenvolvimento dos seus interesapsiddes, capacidade de raciocinio,
memoria e espirito critico, criatividade, sentidonal e sensibilidade estétita

Nos seus diversos artigos, também € descrito dil'‘Besejavel do Aluno” que sao:
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 1.° Ciclo — Ao finalizar o 1.° Ciclo, pretende-seeqo aluno “realize, de modo
autdonomo e criativo, atividades ligadas as sudsn@mcias e interesses”.

e 2.°Ciclo — o Aluno deve “Revelar crescente sentidoautonomia e criatividade na
realizacdo de tarefas e iniciativas enquadradas pelipo e/ou pelos adultos
significativos”.

e 3.° Ciclo — aqui o educando ‘“revela criatividadejtoaomia e sentido de
responsabilidade na concretizagédo das suas tar@iasativas”

Podemos entdo concluir que a criatividade é uratiobj global e transversal, predominante e
constante nos trés ciclos do ensino basico portuguéducacao pretende preparar as pessoas
para o “amanhd@” dar-lhes conhecimento do que hameltaneamente capacidade de

criar/inovar no amanha no que nao foi possivel-fazé ha data.

Barron (1968), num quadro de mudanca, afirma queiaividade pode ser a chave do
sucesso ou do fracasso da procura do conhecimarttardanidade. Vinte e um anos depois,
Dormen & Edidin (1989) aumentam esta perspetivdiaerem que a criatividade é uma das
habilidades de sobrevivéncia nas proximas déc&ksnte um problema, a criatividade é
essencial para a sua resolucao correta, sensqtalirada, pois a resolucdo de um problema

equivale a descoberta de uma solucéo.

A educacado, quer formal, quer informal, pode dgssrhar um papel fundamental no
desenvolvimento da criatividade. Ndo parece havefidds de que o educando prefere
aprender de forma mais criativa, explorando, telktanexperimentando por si 0 mundo que
desconhece e que o educador pretende dar-lhe @&anlfA criatividade tem que ser
valorizada e encorajada pois as pessoas sO apreodgme sentem como compensador”
(Torrance, 1970). Oliveira (1992) afirma mesmo tjuana aprendizagem criativa, os alunos
estdo preparados e dispostos a conceptualizagaramjar as ideias até fazerem sentido e nao

apenas memoaorizar e repetir o seu conteudo”.

O sistema educativo que nao tenha em conta avittéate esta condenado a fracassar.
Alencar (1996) refere que “é necessério repensistema educacional, inserindo no mesmo
um sistema de plataforma para a criatividade. Alastdo pode continuar com uma cultura
rigida e de submisséo, permanecendo numa basecexhatague servia um modelo fabril,

sendo mesmo conhecido como “modelo fabril de edigfagevelando a cumplicidade

existente entre ambos, a educacéo e a sociedagtrinl Atualmente o sistema educativo
ainda segue a linha do racionalismo, do l6gico eefitééncia, seguindo assim por uma
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educacdo que serve basicamente as sociedadesrimgdugs sociedade atual j& ndo se
apresenta com as mesmas caracteristicas que atedaeam no passado, evoluiu,
transformou-se, os comportamentos e as necessidagésdividuos que a compdem néo sao
as mesmas, modificaram-se, extinguiram-se umagamger-se outras, derivado da evolucao e
da velocidade com que o mundo vive 0s acontecirseritmge, mudar de estratégias,
metodologias e posturas com o objetivo de dinanuzastencial de cada educando. Segundo
Tolliver (1985), o aluno criativo € pressionadoemgar em termos do que € aceitavel e util

que assegure SUCesso e aprovacao.

Um projeto educativo pode e deve ser um instrumméatdesenvolvimento de criatividade. A

escola ao continuar centrada num mundo complexaaa wez mais atroador dos mercados e
das economias, ndo pode continuar descontextualthkesba realidade, e ai a criatividade tem
uma palavra a dizer, pois através de um contextolaspode-se ter a “capacidade para

adotar, adaptar, aceitar ou rejeitar inovacoes'RIZBECD).
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EDUCACAO
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3 - Educacao

3.1 - Historia da Educacéo

Recuemos no tempo, até ao periodo anterior aocs&E™lll, altura em que a instrucao oficial
das primeiras letras era praticamente inexistemté®ertugal. S6 com Marqués de Pombal é
feita a primeira legislacdo que tentara extinguaxalusividade dos Jesuitas no dominio da
Educacdo. Os estudos menores eram instruidos regasige nos Mosteiros onde tanto se
aprendia a ler, como se aprendia a rezar. Tudainteceu até & descoberta da Imprensa e
ao inicio do Renascimento. Nao nos olvidemos qumstaram casos de bispos e padres que
nao sabiam ler sequer e muitos dos reis foramabrettfs. Vejamos entdo alguns momentos

mais marcantes que permitem ter uma ideia da edoldg Educagdo em Portugal.

Com o burguesismo sequioso, no final do século, Xi&-se a Revolugdo de 1385, e o
controlo, por eminentes elementos da burguesiafFalgenda Publica, que permitem a
faculdade de abertura aos descobrimentos. O inatemdo comércio diversifica as

necessidades e cria, para além do mais, a premé@ncidomentar Ciéncias como a
Matematica. A invengdo do livro no século XV, toram a cultura mais que oficio e

apanagio do clérigo. No século XVI aparecem as giras cartilhas de aprender a ler de
autoria de Jodo de Barros e Frei Jodo Soares, temth@cado a ser desenvolvidas as

Universidades, um pouco por toda a Europa.

Segundo Cristévao Rodrigues de Oliveira congaiam 7 mestres de Gramética (Latim) e
34 que ensinavam 0s mocos a ler, sendo que em é6&% mestres de ensinar a ler ndo iam
além de 60.S6 a partir de 1820, se assiste, enrienae legislacdo a uma mutacdo nos
objetivos da Educacao, embora em termos de desémEso nao se verificasse, sendo que
até 1958 as caréncias do ensino em Portugal sittagano dominio da alfabetizacéo.

Mas voltemos um pouco atras, ao tempo em que auhosée obscurantismo, de facciosismo
religioso, com a Inquisicdo, um Estado dentro dtadts transformou Portugal num Pais

decadente e caduco, com ideias imobilistas no caladucacao.

Poder-se-4 afiancar, sem equivocos, que no uluaotel do século XVI, a companhia de
Jesus administra toda a vida portuguesa alargasda predominio com a abertura de escolas
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publicas em diversas localidades tais como LisPoato, Coimbra, Braganca, Braga, Faro,
Funchal, Angra do Heroismo e Ponta Delgada entraginos séculos XVI e XVII.

A companhia de Jesus com a Inquisicdo e os indagdivros proibidos sdo os primaciais
instrumentos da contrarreforma. As diversas caagéss e controvérsias que foram
despontando viriam a culminar na sua expressao ¢oaipleta no livro "Verdadeiro Método

de Estudar" de Luis Antdnio Verney (1713-1792), goeseu amago, correspondia a um
dilatado debate sobre os enganos do ensino dogbeédue da forma de os corrigir, e a

denuncia do transparente verbalismo da culturaigoessa.

Seria 0 Marques de Pombal, quem viria a por enicarinuitas das ideias defendidas por
Verney, ndo propriamente a ponto de existir umalasgor cada bairro, como defendia o
<Verdadeiro Método de Estudar>, mas lancando aquiohoje € decifrado como o inicio da
instrucdo primaria em Portugal - o diploma de 1¢b@ reforma os estudos menores. O
diploma mandava abrir e por em funcionamento cdec&00 escolas oficiais, em cidades e
vilas do reino, entregues a Professores que sel@mdamente examinados. As camaras por

seu turno deviam fornecer as casas necessarias.

A atividade legisladora do Marqués de Pombal sgréade, ainda que alguma de breve
duracéo com a «viragem» de D. Maria |, e muita détafoi efetuada. E com ele que se cria
em Portugal o primeiro estabelecimento publico, @é@io dos Nobres, com a categoria
oficial de Ensino Secundario ou Liceal, e em que géém do ensino das linguas mortas, é
introduzido j& nos planos curriculares o ensindripés, Francés e Italiano, e o estudo dos
rudimentos das Ciéncias Matematicas, Fisicas, DeseArquitetura, Esgrima, Danca e
Equitacdo. Foi extinto em 1837, instalando-se aijcp depois a Escola Politécnica. O
edificio ardeu (a Escola Politécnica teve em AlelxanHerculano um dos seus grandes
defensores), sucedendo-lhe um novo edificio ondeidnava a Faculdade de Ciéncias, tendo
ardido também em 1978. Criou também uma Aula deé&amna qual se podiam matricular
rapazes com mais de 14 anos, filhos de comercjamtiessoubessem ler, escrever e contar,
sendo que a sua atividade legisladora nao ficanagui.

Em 1772 decretou uma profunda remodelacdo atderésna carta de lei datada em 28 de
agosto, com o intuito de adaptar a Universidadenae®s tempos e fundou no Porto uma
Aula Nautica, Escola Préatica de Marinharia; em hdé&lnasce a Aula de Debuxo e Desenho,
cuja alianca com a Aula Nautica deu origem a Acaddreal da Marinha e Comércio da

Cidade do Porto. Funda a Aula de Desenho e FalmeaEstuques para ensino e

39



melhoramento de mestres de obras. Reformou vistendd a Faculdade de Medicina;
sobretudo a Aula de Anatomia, e fundou duas nogsaslffades - de Matematica e Filosofia.

Na realidade, poucas das reformas de Pombal vajorga que os seus adversarios politicos
nao lhe perdoariam, e , quando entrou em desgéaganbém em parte a sua legislacdo que

capitula com ele.

Déa-se a morte do Marqués e assiste-se a «virag8oi».o reinado de «A Piedosa», a
Instrucdo Primaria e o Ensino Secundario, alémadeenoluirem, retrocedem. S6 no Superior

se assiste a algumas transformacoes.

A Universidade aumenta o seu poder. Os Ensinosdfio e Secundario passam para a junta
da Direcdo-Geral de Estudos que, significativamésrte sede na Universidade. O «subsidio
literario», imposto, criado pelo Marqués para remoaos custos das reformas pedagdgicas e
que data também de 1772, torna-se menos rendosix& de ter exclusiva aplicacdo a
instrucdo popular. Em 1779 muitas Escolas forameradas. Das 500 fundadas pelo
Marqués sO6 metade funciona. Até a revolucdo de h@20abrirdo mais de 21 Escolas do

Ensino Elementar.

Com a revolucédo de 1820, o fervilhar das ideiasteamo do que deve ser a Educacdo em
Portugal ndo mais para, a excecao do hiato abeldoditadora fascista de quase meio século.
Destruida com a Revolugédo dos Capitdes de alxonreca a discusséo silenciada em 1926,
em torno da educacédo, debate muitas vezes poutn@oy outras inconsistentes, utopico,

eivado de excessos, mas, num balanco provisorgygacarece duma perspetiva histérica (o
processo continua a desenrolar-se), € altamenigvpasé 1976. Nao receamos afirmar que

0 ano de 1975 e principios de 1976 foram no agpetegislacdo de inovacdo pedagdgica, o

grande marco no pos - abril educativo.

A revolucdo de 1820 e a Constituicdo de 1822 la derivou representam o inicio da
ascensdo de uma nova classe, de uma nova burq@edader. A sucessiva queda dos
Ministérios ndo permitia uma solidez politica goaseguisse realizar um projeto de sistema

educativo.

Em 1821, por decreto de 28 de junho, é instauaddzerdade de ensino, criam-se escolas e
melhora-se a situacdo profissional dos ProfessBramarios. Suspensa a Constituicédo,
assiste-se a um novo retrocesso — sao encerradas &3 escolas particulares em que o
comportamento politico de todos os Professores @agavelmente analisado. Cerca de

metade das Escolas Primarias existentes foramradasr Com o decreto de 17 de novembro
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de 1836, Passos Manuel cria em Portugal o Ensiceali Nos seus fundamentos estdo os
planos elaborados por José Alexandre de Campomeidd Garrett que, diga-se, revela em

muitos dos seus escritos uma concecao conservdday@e deve ser a Educacao.

Em 20 de setembro de 1844, oito anos depois, @adieal reorganiza o Ensino Secundario
destruindo o pensamento essencial da reforma deo$ddanuel. A parte cientifica, por
exemplo, foi eliminada totalmente dos programasAlé&andre Herculano se interrogava -
(“Instrucéo Publica. Composicdes Varias”) : de &égperve ao comum dos homens o latim e o
grego das seletas, os tropos de Quintiliano, adila senil de Genovesi ou de Heineck?”. O
gue Herculano contesta e com ele, mais tarde, desgpgos positivistas e spencerianos, € a
total inadaptabilidade do ensino a vida praticapi©prio Ramalho Ortigdo denuncia o
predominio de uma mentalidade teoldgico-metafi$ieaa o critico das “Farpas” é necessario
combater a memorizacao, tornando-se urgente qapaegam do ensino “o dogmatismo, o

classicismo, a retorica, a metafisica, a oratGadeoria gramatical”.

Entretanto, alguns esfor¢os véo sendo feitos.gsoereira de Melo cria em 1852 o Ensino
Industrial, destinado a resolver caréncias de nedobda especializada. A agitacao de ideias €
evidente, o nosso perfil de pequeno e miserava &astado da Europa, com quase 80 por

cento de analfabetos, impde-se as consciénciadimalas.

Em 1871, os indices de Escolas por habitantespa@dos com os de outros paises, eram
invulgarmente baixos. Com efeito, enquanto nos A.lhavia uma Escola para 185
habitantes, na Suica uma para 349, na Holanda amnaad4i 1, na Franca uma para 564, na

Prussia uma para 633, em Portugal havia uma pa&@Hdbitantes.

A reforma de D. Antonio da Costa anunciava a é@oate bibliotecas populares no continente
e ilhas, a liberdade do Ensino Superior. Quando eatava para legislar uma reforma do
Ensino Secundario, a fusdo das Faculdades de MidaneaFilosofia numa s6 Faculdade, o

que veio a acontecer 40 anos mais tarde, e a repagao do Ensino Médico em Portugal.

Na reforma da instru¢do primaria a Educacdo Fisigia@va um surpreendente cuidado. Era
criado em cada freguesia o capital escolar pat@abrgverteriam os rendimentos dos baldios
e uma pequena percentagem dos rendimentos daartas comunidades. Estava prevista a

existéncia de escolas mistas.

Adivinhavam-se profundas transformacdes na Sode®artuguesa. O rotativismo caira no

mais profundo descrédito e a politica dos partichmmarquicos apresentava-se corrupta e
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incapaz de tirar o Pais de uma apagada e vil zastequal ia conhecendo o caminho da
decadéncia. O centenario de Camoes transformafs@ mgantesca jornada de luta dos
ideais republicanos. A luta contra o analfabetisimoandeira e ponto prioritario do ideario

republicano e socialista. A reforma de Jaime Maniatacada com uma violéncia extrema.

Ao entrar-se no século XX, para la de todas asipeis boas intencbes, da copiosa
legislacdo, do fundo debate em torno das ideiaagumgicas, adiantadas para a época, para la
de todo o idealismo, a realidade é esta: em 19@®armpopulacdo estimada em 5 423 132

habitantes, 4 261 336 eram analfabetos.

Esta-se no inicio da Republica. Agostinho Campitiea (e insistira em criticar) vivamente
o Enciclopedismo. Diria mais tarde Antonio Sérgieep Ensino Liceal continuava a ser
«abstrato, verbalista e mnemédnico» em vez de sencreto, executante, explicativo e

inteligente».

Segundo a pedagogia spenceriana, o Ensino, maigma fabrica de bacharéis deve ser um
ensino «orientado para a producdo». O movimentoces dos Professores, sobretudo
Primarios, entra numa fase de grande envergadera dascismo vira debelar e que durante
0s Ultimos anos da Republica entra em contagenestgmte, contaminado também ele de
sérias divisdes.

Quando os republicanos se apossam do Poder dadmlé esta (1911): o analfabetismo na
populacdo com mais de sete anos € da ordem do% §9,7,4% para 0 sexo feminino);
existem no Pais apenas 5215 escolas, estando @7&d#fécio proprio; o Ensino Profissional
limita-se a dois Institutos Comerciais e Indussriai cerca de 30 Escolas Industriais e
Comerciais; no Ensino Liceal o nimero de alunosuiiapassa os 8091; a funcédo docente

encontra-se degradada.

A reforma de Antonio José de Almeida ambiciona, awsintese de intencdes, defender e
estabelecer a descentralizagcédo. Separa as fungdasigtrativas das de inspecdo; aumenta o
vencimento dos Professores; cria trés Escolas meiiarto, Lisboa e Coimbra) e prolonga a
escolaridade — séo criadas cinco classes obrigat@iios sete aos 12 anos), precedidas de
classes infantis (dos 4 aos 7 anos, existindo €26 t8rca de 3000) e seguidas de primarias

superiores (dos 12 aos 15 anos).

No combate ao analfabetismo lancam-se missdedassodveis por todo o Pais. Embora em

maré decrescente, em 1926 ainda existiam cercaOfe @erto é que a mancha do
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analfabetismo diminuiu. O emprego docente conh@eemnomento alto; as Associacbes de
Professores, 0 debate da sua situacdo e funcaargnqalasse, multiplicam-se. H& um

potente movimento de ideias e de intencdes.

De 1911 a 1926 assiste-se a uma consideravel neeleste Ultimo dominio. A Universidade
era um foco de ideias conservadoras e imobilistastanluta cheia de idealismos e
contradi¢coes que abanava a Sociedade Portuguesa.

De imediato, a reforma de Anténio José de Almertmauas novas Universidades em Lisboa
e no Porto (1911) com o fito, também de neutral&arfluéncia nefasta da Universidade de
Coimbra, onde catdélicos e monarquicos faziam ueratdrde que mais tarde haveriam de sair

algumas figuras gradas do fascismo.

Pela reforma, € instituido o principio da autonoatadémica; os estudantes passam a ter
assento no Senado, ainda que por via indiretayergo nomeia o Reitor pelo espaco de trés

anos de entre uma lista apresentada pela Assengiglieibda Universidade.

O desgaste politico-partidario levava a Republisaaqueda. Outros dias se sucederiam bem
mais negros. Ficou, no entanto, visto a distanaa,notavel esforco de transformacéo da
Sociedade, um idealismo e uma nobreza de interqpies instabilidade politica, a falta de

meios, ndo permitiram que se tornassem realidade.

Com a ditadura militar de 1926 e o fascismo sata#arde quase meio século, a cultura viveu
a saque, a Educacao foi considerada um mal e uigogesira a «docilidade tradicional» do

portugués, as grandes reformas da Republica foxéintas, os debates a volta de problemas
pedagodgicos proibidos, as Associagfes de Professeduzidas a po, a luta contra o
analfabetismo adiada para as calendas, o trabaltemte completamente degradado.

E de Carneiro Pacheco, o mentor da organizacadstmsblocidade Portuguesa e dos
encontros de convivio com as Juventudes Hitleriam&xpressao (24 de novembro de 1936)
de que era necessario por «termo a entorpecedim@iasie a aspiracoes ilegitimas» pelo que

o Estado Novo entendia que ao povo portugués leastder ler, escrever e contar.

7

Logo em 1926 comeca a grande sanha destruidorastimlde Novo: é extinto o Ensino
Primario Superior. Em 1927 é encerrada a Faculdadeetras do Porto. Em 1930, o ensino
obrigatorio ndo ultrapassa a 3.2 classe. Em 1982p@mido o ensino primario complementar
que na prética ndo existia ja. Assim, a escolaedaxtigatoria sofre uma tragica reducdo da
ordem dos 50 por cento. Em 1931, sado criados astegescolares» confiados a regentes com
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um grau de preparacdo menos que rudimentar. Adguiide ensino sofre um rude golpe, a
Educacao vai pesando cada vez menos nos orcangienistado fascista.

A luta desenvolvida durante a | Republica de segmiidiretrizes europeias de 20 a 25 alunos
por turma é completamente destruida. Comeca asesgagessoal docente, em qualidade e

quantidade. As turmas aumentam o0 numero para 4smmpara 45 alunos.
Em 1936 da-se a machadada final: as Escolas destdegiPrimario sdo fechadas até 1942.

Era a derrocada completa, a degradacdo da fungéentdp o seu descrédito social. As
regentes sdo mao de obra barata, todas as cosquustiulares da | Republica séo desfeitas,
o crucifixo torna-se obrigatorio nas paredes deatods escolas, o nacionalismo mais
chauvinista invade o0s programas escolares, os iagetdo ensino ministrado sao
contraditorios e opostos a realidade social e en@a dos educandos, o amor a Deus e a
Patria ganha conotacdes perfeitamente tragicaomlhosamente sos», a fobia a cultura e

ao conhecimento, leva ao 6dio a tudo o que posgeekturbar esta paz podre.

Podia ler-se no preambulo de um decreto que oa®ismo se devia ao facto de o nosso
povo, «pela riqueza instintiva, pelas condicbesudaexisténcia e da sua atividade, ndo sentir
necessidade de saber ler». Esta frase vem esoriigloma (n.° 39968) que estabelecia um

programa de alfabetizacao.

A partir de 1958, com Pinto Leite responsavel petiucacdo, pde-se o problema da
aproximacdo com a Europa. A campanha do generabEimDelgado vinha, por seu turno,
mostrar que a populacdo se mostrava particularmeitiea e pouco disposta a aceitar a
continuagdo de um status quo que cada vez maisane®lando do Mundo. Algumas

tentativas de Pinto Leite, timidas, acabaram pbarear na for¢ca da burguesia latifundiaria

gue dominava o pais.

No inicio da década de 60, elementos totalmentesjoxeram por em questédo esta politica
de isolamento: a guerra colonial e a emigracaore&gdio das organizacdes internacionais €
cada vez maior e quando chegamos a era marcel@teggogicamente um Ministro, para o
caso Veiga Simao, lanca um programa de reformas e&ae préprio classifica de

«democratizagéo de ensino».

E justo dizer que em alguns dominios apresentatasspe®sitivos, marcados contudo, em
grande parte, por total inadaptabilidade j& quéodea alguma a Educacéo € um «ghetto» e

nao se pode separar da realidade politica queca.cer
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De inicio a reforma de Veiga Simao sugeria umatipalieducativa mais dinadmica, capaz de
por o sistema de ensino de acordo com projetogiqoai que entdo se sugeriam (a
«liberalizacdo» marcelista em que alguma gentedaote mas que ndo chegou a ganhar
forma) de ligacdo preferencial ao Ocidente desemm| homeadamente as organizacdes

europeias.

Estes anos sdo marcados por uma grande explos@larepor um aumento de escolaridade
obrigatéria e por uma necessidade estatistica desampar um ensino medianamente

desenvolvido, quantitativamente.

No que respeita as Universidades, Veiga Simao.entercom a sua formacao tecnoldgica,
tenta contrapor a criacdo de novas Universidadessua grande maioria técnicas, as trés
existentes, marcadas pelo conservadorismo poltientifico e pedagogico. Assistiu-se a um
aumento de alunos nas Universidades, mas de folguema se podera dizer que esta
expansdo tenha condizido a uma democratizacdo slnoejd que ndo parece ter crescido
substancialmente a percentagem de estudantes @siumihs classes sociais mais
desfavorecidas (operarios e pequenos rurais). @otusno, 0 Ensino Secundario apresenta
um carater fortemente seletivo, agravado pelo ndiciédnamento efetivo das vias

profissionais de acesso ao Ensino Superior.

O recurso a mao de obra barata, aos Professoreis@ios e eventuais, a auséncia de uma
politica de formacdo de Professores, mantém o @uopdocente numa situacdo de
desconforto econdmico e social, e gera assimeajrages, com uma progressiva feminizacéo
do ensino (o salario de professora serviria prafésdmente como um complemento ao

orcamento familiar).

As Ultimas medidas de Veiga Simao (com o regimeigtsa chegar ao fim), encaminhavam-
se sobretudo para as tarefas de instalar novasraigades. O MEN preparava na altura uma

reforma do estatuto universitario de 1932.

Ainda hoje ndo sao de todos acarretaveis os efggtgmlitica educativa de Veiga Simao que
se quis instaurar, paradoxalmente democratica, negime que o nao era (um paradoxo por
natureza) e que quis esvair as Universidades datelébeoldgico mesmo que para tal fosse

necessaria a utilizacao das forcas repressivas.

Mas sobretudo o problema dos Professores, da degradlas funcdes docentes ainda hoje é

assunto que nao pode ser separado, nos seus,afagagias origens.

45



Falar do que aconteceu em matéria de Educacdo amf@is de Abril € necessariamente
polémico, apesar de ja ndo nos faltar a perspétistdrica, nem serenidade conveniente

(depois de tudo o que aconteceu e da reforma dE\&mao).

Logo de inicio para Ministro da Educacdo o Profedsduardo Correia. Foi o primeiro

equivoco que possibilitou que as Escolas ficasseamanho de uma indesejavel anarquia e
gue fossem acumuladas de facilidades que mais it@ade custar caro e de que a greve das
notas de fevereiro de 1975 € um flagrante exemPlalemos assistir a uma vaga de
facilidades, a farsa dos exames, a demissdo delegrparte dos professores das suas

responsabilidades.

Apesar de tudo, algo mudou logo nos primeiros mdsedora num clima de instabilidade,
como que institucionalizadas as solucdes provis@iaad hoc”, o governo das Universidades
€ entregue a comissdes democraticas e paritariasgedtio; os Professores mais
comprometidos com o fascismo sdo afastados, teweoti@lmente havido excessos, mas
também reconhecemos que porventura ndo foi fegan@amento necessario; 0s programas
sao revistos; os responsaveis do Ministério suldts e modificadas as estruturas dos seus

orgaos centrais.

Entretanto, comeca a legislar-se no MEC (Ministé&l Educagdo). Os curriculos séo
alterados, os objetivos da educacao definidos, izentts com o0s ideais que norteavam a

Revolucéo de abril.

A Escola abandona os muros e insere-se na Comenidagiste-se a uma fase altamente
entusiastica, com a participacdo direta das popetao invés do que acontece hoje com a
classe docente cansada, desmotivada, quase seimilid@&de, e acima de tudo com a

permanente falta de qualificacdo especifica emsé&@a importantes como as inerentes as

Novas Tecnologias.

O ensino unificado, os objetivos e projetos da g@iceGeral Permanente e a nova orientacao
da Direcdo-Geral do Ensino Bésico ddo um caratentaadamente progressista ao ensino
gue se torna interveniente e participativo. Oswaqao se fazem esperar. Os Secretariados
das Associacdes de Pais, certos setores da Igrefangamente ligados ao Episcopado,

insurgem-se contra o que proclamam como conteldxisteados programas.

O Unificado estabelece uma via Unica, elimina aigea desigualdade de oportunidades, no
acesso ao Ensino Superior, quando em circunstai@aticas, os candidatos oriundos das
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classes mais desfavorecidas sao privilegiados. désarconquistas da Educac&o ficam
consignadas na Constituicdo Portuguesa.

Mas os ataques sucedem-se. Nas Escolas a diraitexeeema-esquerda, particularmente o
MRPP, insurgem-se contra todas as medidas do Miej@:a gestdo democratica das Escolas,

seja 0 aumento da nata de dispensa no curso gesaigementar.

Sottomayor Cardia, cuja passagem pelo MEIC (Ministéla Educagdo e Investigacdo
Cientifica) se revela profundamente negativa, aliem muitas das criticas feitas a equipa
dirigente do Ministério. Assiste-se a saneamensoBinecao-Geral de Desportos, no Fundo
de Apoio aos Organismos Juvenis (FAOJ), DGB, na BGto ITE. O Professor Teixeira
Ribeiro € demitido compulsivamente do cargo dedRela Universidade de Coimbra. Cerca
de 100 Professores do Magistério Primario sdo sssge O Servico Civico Estudantil é
debelado e como alternativa criado um Ano Propém&ud disciplina de Teoria e Dialética
Historica do Magistério é substituida. S&o impost#teracbes curriculares ao Ensino
Unificado. S&o extintos os CRAP’s e o Institutdrad®/acdo Pedagdgica. E institucionalizado
0 «numerus clausus», o projeto da UniversidadetAleseda Faculdade da Pedagogia fica para

melhores dias.

A educacao em Portugal apés o 25 de Abril, cormedpo a avangos e recuos, e uma vez mais
aquilo que se construiu de positivo em determimadmento, logo deixou de existir, aquando
das substituicbes constantes e alternadas dososv&overnos e respetivos Ministérios, com

politicas que anulavam e levavam todos o processtdruidos anteriormente, a estaca zero.

E uma constante da histdria do ensino em PortugabLiq retrocesso no processo politico se
reflita imediatamente na educacdo, em particularensino primario e na luta contra o
analfabetismo, que, pelas causas que lhe estaigeap se transforma inevitavelmente numa

luta de incontestaveis dimensdes politicas.

Para |4 das criticas que possam ser feitas retagivge a falta de estabilidade, organizacao e
definicdo correta de politicas educativas e suaEio aos tempos modernos, o saldo
poderia ser considerado positivo, se os interedsefrofessores e dos Alunos tivessem sido
salvaguardados, em prol de uma melhor qualidadedmo. A gestédo das Escolas apresenta-
se como democratica, 0 ensino, tenta transpareuecwnho progressista e os Professores
dispersos por uma vastiddo de Sindicatos, dividemyantendo ilusoriamente a aspiracéo
por que lutaram antes do 25 de Abril, e desde alueiio até aos dias de hoje. No entanto,

sentem a cada instante e cada vez mais, que omsguegitimos direitos estdo ameacados,

47



comprometendo-se assim, 0 setor mais importantéals, a Educacdo. A paixdo pela
Educacdo, efémera, e virtual, ndo pode iludir urfs,P@em comprometer o seu futuro,

colocando em causa a dignidade de todos os Posegjue a sua qualidade de vida.

A Educacado, como sempre, esta e continua na ordetradComo nenhum outro setor reflete
as indecisdes politicas, a instabilidade provocadasuma, a realidade social, reproduzindo
deste modo a permanente importancia que tem @éep@tuamente em qualquer Sociedade

que pretenda no minimo ser digna, crescer e evoluir

Ainda hoje a alfabetizacado é um problema fundanhgntaritario e controverso da educacéo
em Portugal. Nao é por acaso que hoje, continudaibugal com um alto indice de
analfabetos, ndo consegue vingar um auténtico ameagde alfabetizacao.

A Educacdo em Portugal depara-se hoje, como emotemgmotos se deparou, com as
mesmas dificuldades que obstinadamente teimam emapecer e se prendem com a
avaliacdo tanto dos Professores como dos Alunaggolar funcionamento das aulas, o

aproveitamento anual, exames dos alunos, inspeg@&sp particular, e muitos mais.

A falta de Professores devidamente qualificadogedeitamente integrados nas Novas
Tecnologias, associada a falta de edificios ese®laninimamente apetrechados e com
condicdes fisicas adequadas, serdo sempre as aamtsEs de todas as dificuldades no
ensino em Portugal, que se imortalizardo atravésndasas vidas, enquanto nao se fizer um

forte e verdadeiro investimento.

A condicédo social dos Professores degradada, hmjéeen, foi sempre também um dos vicios
de qualquer sistema educativo portugués. Muitasdd#aas legisladoras que se anunciavam
até aos fins de 1975, foram destruidas ou desdatia

Nunca nos esquecamos que para vencermos, devemtas tazer aquilo de que mais
gostamos, e para que tal aconteca, a motivacatme gfamordial, e veiculo indispensavel

para a conquista do sucesso.

Todos pensaremos da mesma forma: a motivacado ¢gyeaaa vontade e confianga, e a

confianca gera ainda mais motivacao.

Motivacdo, fé e esperanca, sdo energias que podmrafdrmar o mundo. Qualquer ser
humano necessita, para o seu proprio equilibrimldigico, para o seu bem-estar, de

motivagao e reconhecimento.
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Também o Pais precisa do seu préprio equilibrie@stigbilidade e crescimento, mas para isso
necessita dos seus cidadaos preparados para daeumnaelhor, s6 assim podera existir um
amanha diferente para melhor. Tais intencdes s@oelzplicitas no acordo efetuado em maio
de 2011, entre o Governo Portugués e a equipaika.tiNo acordo efetuado entre ambos, a
Troika compromete-se a emprestar a Portugal umétadau quantia monetaria (78 mil
milhdes de Euros), mas em contrapartida exige a@aruma série de medidas especificas a
realizar nos 3 anos seguintes, entre essas medidesntram-se medidas especificas com
vista ao melhoramento da qualidade educacional giwtugueses, com a intencédo de

aumentar a qualidade do capital humano.
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XADREZ
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4 - Xadrez

4.1 - Definicdo de xadrez

Xadrez € um jogo de tabuleiro de natureza recreativamepetitiva para dois Jogadores.

Também conhecido como Xadrez Ocidental ou Xadrézrracional para diferencia-lo de

seus predecessores e de outras variantes da atiealid forma atual do jogo surgiu no
Sudoeste da Europa na segunda metade do Séculepdisdie ter evoluido de suas antigas
origens persas e indianas. O Xadrez pertence a anémmilia do Xiangqgi e do Shogi e,

segundo os historiadores do xadrezismo, todos salegriginaram do Chaturanga, que se

praticava na India no Século VI d.c.

4.2 - Historia do xadrez
O xadrez é um dos jogos mais antigos do munda eesporto que regista 0 maior numero

de praticantes federados em todo o mundo.

A sua histdria é tal como o jogo repleto de mistguois até hoje ainda ndo se conseguiu
descobrir a real origem deste jogo que a tantaegéascina. Uma das historias mais
conhecidas sobre sua origem esta descrita no ‘llistoria do Xadrez” de Edward Lasker,
que atribuiu a invencdo do jogo a Sissa, um branj@aeerdote indiano, pertencia a casta
mais alta da sociedade, em sentido literal, o tesigaifica "aquele que realizou / tenta
realizar Brahman - a divindade" e por isso, gozawden posicdo muito privilegiada
independentemente da riqueza que possuiam. De cacmch informacfes obtidas na
enciclopédia wikipédia on-line, a maioria dos braegficou conhecida por praticarem um
vegetarianismo rigido, apesar de, atualmente, ticaréer baseada de acordo com a regiao.
Bramanes agindo como padres, mas em poucas excegdegegetarianos.), Na corte do raja

indiano Balhait.

Assim, essa historia teria sido contada, pela girarvez ha mais de mil anos e dizia que
certo rei pediu a um de seus sabios que criassgogm capaz de mostrar o valor de
gualidades como a prudéncia, a diligéncia, a vesdaconhecimento, como forma de se opor
aos sentidos fatalistas de um outro jogo, o naainéyp) (Atribui-se a origem do jogo a

civilizacdo suméria, da Mesopotamia). Ja outrogdéssos afirmam que este jogo teria sua
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origem no “Pachisi”, um jogo indiano. De qualquemfia, sua origem € muito antiga. Suas
regras obviamente, foram se modificando ao longs siéculos. Mas nunca deixou de

encantar as geracoes e as civilizacdes que 0 cenainec

Sissa entdo, apresentou ao rei Kaide um tabuligirgadrez, ndo muito diferente do que
conhecemos hoje, com quatro elementos que repagsemto exército indiano, explicando-

Ihe que havia escolhido a guerra como modelo pa@yo porque ela era a escola mais
eficiente no ensino e aprendizagem de determinaamloses, tais como: o valor da deciséo, do
vigor, da persisténcia, da ponderacéo e da coraQami, diante de tanta complexidade, ficou
encantado com o jogo e ordenou que fosse presemaslatemplos, considerando seus
principios como o fundamento de toda justica eestighdo que ele era o melhor treino na

arte da guerra.

A patrtir dai, o rei teria lhe oferecido uma recongge que ela escolheria de livre arbitrio e
Sissa teria pedido, diante da insisténcia do regtrdbuicdo em grdos de milho distribuidos
sobre o tabuleiro de xadrez da seguinte formapftimaeira casa, um grao; na segunda, dois;
na terceira, quatro; na quarta o dobro de quatrasstm por diante, até a ultima casa”.
(Lasker, 1999, p.30).

Contudo, ao ordenar que o pedido fosse realizad ficou supresso, ao concluir que nao
seria possivel realizar o pedido de Sissa, potesanesmo de chegar na trigésima casa, todo
milho existente na India, incrivelmente ter-se-iggaado. O nudmero exato seria
18.446.744.073.709.551.615 (Dezoito Quintilides, atfacentos e Quarenta e Seis
Quatrilndes, Setecentos e Quarenta e Quatro gjliBetenta e Trés Bilhdes, Setecentos e
Nove milhdes, Quinhentos e Cinquenta e Um Mil, &tos e Quinze) grdos de milho, ou 64
2 - 1. Desse modo, o rei ficou confuso, porquesa#ma o qué exatamente tinha que admirar a

invencao do jogo ou a engenhosidade do pedidos$a.Sop.cit., p.30).

Lasker (1999) admite na sua obra que o0 jogo deexgubssa ser datado do século IV A.C.,
embora a primeira mengao ao xadrez feita na Lusxatenha sido mil anos mais tarde. Da
india, até a Pérsia, da Arabia até a Europa, @i territorio asiatico, o xadrez se estendeu
através dos viajantes, embora tenha sofrido algumadificacbes em alguns pontos do
Oriente. A rapidez com que o xadrez penetrou napeurfoi realmente impulsionadora,
porque no fim do século Xl, a maior parte dessetdeo ja conhecia o jogo, embora, por
muito tempo tenha permanecido como um jogo dassesda®ciosas. E divulgacdo da
modalidade é tanta, que atualmente existe maiatlitg sobre xadrez do que sobre qualquer
outro desporto. Muita dessa literatura € dedicalalzerturas de xadrez e suas diversas
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variantes. E comum encontrar volumes inteiros @eltis em exclusivo a uma sé abertura de
jogo, ou inclusivamente s6 a uma jogada e as suaequéncias nas diversas fases do jogo.
A razédo porque tal acontece, torna-se facil deghbenc quando se estima que ha 10M7 (o
numero um seguido de 47 zeros) de possibilidadgsgde num jogo de xadrez, imagine-se 0
poder criativo e de raciocinio aplicado num jogor pm jogador, que tenta encontrar uma
solucao para o problema que o seu adversario Ibeazo

4.3 - O que é o Xadrez?
Como é exatamente o0 jogo de xadrez? A respostéagpesgyunta, pode ser encontrada na

enciclopédia on-line Wikipédia (Informacdes retaad de dicionario on-line

http://pt.wikipedia.org/wiki/Xadre, que descreve o0 jogo para aqueles que néo ecent)
nem as suas especificacdes. Trata-se de um jogabdéeiro para dois jogadores. Um
controlador das pecas brancas e o0 outro das pegtas.pO tabuleiro contém oito linhas e oito
colunas, formando 64 (sessenta e quatro) quadraeindp 32 (trinta e dois) quadrados claros
e outros tantos escuros, dispostos de modo alernad

Cada jogador possui 16 pecas:

« Oito pedes,

* Dois cavalos,
« Dois bispos,
* Duas torres,
 Umrei,

* Uma dama (ou rainha, mais conhecido pelos inicinte

EAs Wt AXE
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Na figura 2 € demonstrado as 16 pecas de cadagogads suas posi¢des iniciais de jogo.
Acrescenta-se ainda de que as pecas brancas jogamag casas numéricas em sentido

crescente, e 0 jogador que joga de pecas pre@asgog a numeracao em sentido decrescente.

Cada tipo de peca possui um movimento caractrisuando uma peca for movida para
uma casa em que esta localizada a peca adveesidajltima seré capturada. Assim, a peca a
ser jogada move-se para casa do oponente, e @peponente € retirada do tabuleiro.

O REI move-se ou captura pecas em qualquer sentia® s6 se pode movimentar uma casa
de cada vez. O rei tem o papel principal do jogus p rei € a Unica peca que nao pode ser

capturada, dai a expressao “Xeque Mate”.

Figura 3 - Rei

A DAMA tem movimentos iguais ao do rei, com a thfeca de que pode andar o numero de
casas que se desejar, desde que seu caminho e@oobstruido por alguma peca da mesma

cor.

s
%

e
=

Figura 4 - Dama

A TORRE move-se em linhas e colunas (horizontadriical), seguindo num uUnico sentido

em cada lance, sem limitagcdo do numero de cassde dpie ndo obstruidas por uma outra

peca.
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Figura 5 - A Torre

O BISPO move-se ou captura na diagonal. Cada gogan dois bispos: um anda pelas

casas pretas e outro pelas casas brancas.

g

Figura 6 — O Bispo

O CAVALO é a unica peca de jogo, que salta sobnestantes pecas (pretas ou brancas). O

movimento do cavalo assemelha-se a letra "L", folar@or quatro casas.

TY

b

/‘;f

S

Figura 7 - O Cavalo

/ o i

O PEAO, por sua vez, move-se para a casa a sui@,frdesde que ndo esteja ocupada.
Quando sai da sua casa inicial o pedo pode andar aamduas casas. O pedo tem a

particularidade de capturar de maneira diferemativamente ao seu movimento. A captura
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da(s) peca(s) do adversario, € feita sempre enomlidguma casa apenas. O pedo nunca se
move nem captura para tras.

lzlg

Figura 8 - O Pedo

O objetivo do jogo é dar xeque-mate ao Rei do @dve, que ocorre quando o rei
adversario estd em xeque, e nao consiga escaparcgasrio com nenhum movimento. O rei

esta em xeque sempre que € atacado por uma pegs&iy, 0 xeque deve ser defendido
através da melhor das opgdes:

I.  Capturar a peca que da xeque,
II.  Fugir com o rei para uma casa que nao esteja seadada por peca adversaria,
[ll.  Interpor uma peca propria entre o rei e a pecadfu® xeque. Se nenhuma das
alternativas for possivel, o rei estard em posigéoxeque-mate (exemplo 2), ou

simplesmente, mate. Neste caso, a partida estaninéela, com a vitoria do jogador
gque deu o mate.

IV. Vejanafigura 9 e 10 os exemplos de mate quereseaqta:

Figura 9 — Mate Exemplo 1
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O jogo também possui alguns movimentos conhecidomespeciais, sdo eles: 0 ROGUE
PROMOGCAG e EN PASSANTY. Os exemplos do roque seguem nas figuras abaixo:

e et aatet

Figura 11 - Roque pequeno (antes) Figura 12 - Roque pequeno (depois)
Figura 13 - Roque grande (antes) Figura 14 - Roque grande (depois)

O jogo de xadrez ndo € um jogo de azar, mas siond@go de regras, taticas e estratégias,

muito conhecido pela complexidade de suas jogadas e

Estima-se que o numero de posi¢cdes legais no xaéddezaproximadamente 1.043, porém o
namero de jogadas possiveis é incontavel, umawehg aproximadamente 170 Setilh6es 15
de maneiras de fazer os dez primeiros lances nuartalg de xadrez. Retomando Lasker
(1999) e a importancia do jogo de xadrez para erdedvimento da inteligéncia humana,
destacamos a resposta de dois lideres comerciaisoapdos pelo jogo de xadreDdis
conhecidos lideres comerciais deram-me respostasegiglénticas. Disseram que era porque
0 xadrez limitava o elemento de sorte e acentuawspartancia do planeamento. Um musico
escreveu que para ele o xadrez era como a prépda: \ensinava - 0 a coordenar a razao
com o instinto. Um matematico apreciava o elemestético do jogo; encontrava numa série
de movimentos subtis a mesma emocdo que um bedonEo(op. cit. p.11) Na realidade,
n&o é preciso saber jogar xadrez para conhecacinfa que ele exerce em varios aspetos. E
possivel por isso, concluir, que é um jogo quer@itas vantagens e que merece ser inserido
de modo sistematizado no ensino escolar.

' Roque é o Unico lance que envolve o movimento ds gecas ao mesmo tempo: rei e torre. O roquedeTa ¢
objetivo colocar o rei em maior seguranca e umaatass em posicao mais ativa. Ha dois tipos daeoq

pequeno e o grande.

% Ocorre guando um pedo chega a primeira linha deradsio, devendo ser imediatamente substituido por
dama, torre, bispo ou cavalo. A peca escolhida @@u@ casa em que o pedo se encontrava quando foi
promovido.

* (de passagem) é um tipo especial de captura feitarste pelos pedes brancos que estiverem na djnimaou

pelos pedes pretos que estiverem na quarta lintabdéeira
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4.4 - As Caracteristicas do jogo e implicacdes nagtica educativa

E comum quando ouvimos falar em jogo de xadrezuiossa mente, a imagem de duas
pessoas sentadas e compenetradas diante de umirtalmule estd sendo minuciosamente
analisado pelos jogadores, em volta sé o silépe@ que haja concentracdo e os adversarios
possam escolher a melhor jogada e dar o xeque-Fhakevido a essa visdo que costumamos
imaginar o enxadrista como um ser de capacidadieattal elevada. Isso sera verdade? Por
gue os jovens deveriam aprender a pratica-lo? Apppna esse motivo? A resposta a essa
questdo serd dada a partir da discussdo das flidssies que esse jogo mobiliza para

promover aprendizagens significativas.

Um simples jogo ou algo mais? E dessa forma queicia o levantamento por Lada (2003),
onde destaca que o jogo de xadrez é uma poderosanémta educativa. Para Lada,
habilidades ligadas ao calculo, a concentracao, arieatdo, responsabilidade, tomada de
decisfes, sdo algumas das situacdes que o jogaddezxna infancia favorece. Constatou-se
no decorrer deste trabalho que o jogo envolvetaréee a incorporacdo de regras, métodos e
fundamentos que os orientam, seja a relacdo dalgogam o jogo, seja pela relacdo entre
jogadores cujas regras, precisam ser seguidagjpara jogo se realize. Nesse sentido € um
orientador de condutas que precisam ser compatathgor todos os envolvidos, o que
implica intervir na formacgé&o do jogador como indiwp, tanto em uma dimenséao individual
como numa dimensao coletiva, permanecendo ligaohds & cognicdo (conhecimento) como

ao afeto (sentimentos).

A dimenséao pessoal envolve a aprendizagem daasregauxilia na solucao de problemas, no
desenvolvimento da autonomia, criatividade, coatrsbbre as emocdes, principalmente a
agressividade, a importancia do planear antes martas decisdes, e no caso do jogo de
xadrez, uma bastante especial, a decisdo maisadaeretc. Além disso, o jogo também
estimula alguns valores muito importantes aos daresanos e fundamentais para a vida de
gualquer estudante, entre as quais a disciplipacencia e a responsabilidade. Os Mestres
Internacionais Toledo e Loureiro (2005) ao citaraflds Partos em jornal on-line da
Federacdo Paulista de Xadrez, em setembro do ataoloafirmam que a aprendizagem do
xadrez deve ser levado as escolas porque desenvohe habilidades de atencdo e

concentracdo, julgamento e planeamento; imaginacaatecipacdo; memdria; vontade de
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vencer, paciéncia e autocontrole; espirito de deakscoragem; ldgica matematica, raciocinio
analitico e sintético; criatividade; inteligénc@pganizacdo metodica do estudo e o interesse
pelas linguas estrangeiras. E por isto que eleséandefendem sua implantacdo dentro das
escolas desde que de modo sistematico, interdisaipg integrado ao curriculo escolar. Algo
gue é defendido, como vimos no capitulo anteriela fei do do sistema de ensino portugués
para o Ensino Basico.

Nesse sentido, além de ser um eixo integradowudtcalo escolar, considera-se o jogo uma
valiosa ferramenta para auxiliar os processos tggsj valorativos, éticos e morais dos

educandos. Uma das queixas que mais afligem os@oies (aqueles que se preocupam com
o rendimento escolar dos seus educandos), € ashspsofrida pelos alunos, que atualmente
vivem num contexto social estimulante, carregadanflermacdes instantaneas (televisao,

computadores, videojogos, propagandas de radidpors, etc.), que impede que 0s jovens
mantenham sua concentracdo em algo por muito telbgsse modo, quando se deparam com

atividades que exigem esforco mental, muitos emaonproblemas para realizar tais tarefas.

O xadrez de uma forma ludica seria um exceleeiadr para 0 aumento da concentracao,
auxiliando os alunos no desenvolvimento da diswpliatividade intelectual ou motivacéo
interior, elementos necessarios para o0 éxito, tahdo aluno, como dos sucessivos

investimentos na educacgao efetuados pelo Governo.

Os jogos de estratégias, como o0 xadrez, tem ainpartecularidade de ser um jogo que
favorece a capacidade de aceitacdo das regrasyvdesmento da memoria, agilidade no
raciocinio, o gosto pelo desafio e a construcdorelgras pessoais, que possibilitam
desenvolver as competéncias necessarias paralacésae problemas. Ferreira (s/d. p.3)
afirma que estes jogogdntribuem para o desenvolvimento de capacidadeemaicas,
aliando o raciocinio, a estratégia e a reflexdo condesafio da competicdo de uma forma
lidica e os professores devem aproveitar isso patianizar as aprendizagehs As
investigacoes realizadas sobre o efeito do jogwadeez em educandos mais novos, revelam
que o0s jogadores de xadrez desenvolvem maior pemsamcritico, autoconfianca,
autoestima, concentracao, empatia e a capacidagsaleer problemas. Jogar xadrez implica

a utilizacdo do pensamento l6gico como também degraento criativo.
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IMPLICACOES NOS ASPETOS
CARACTERISTICAS DO XADREZ EDUCACIONAIS E DE FORMACAO
DO CARATER

- . Desenvolvimento do autocontrole
Concentragdo enquanto imével na cadeijra. . .
psicofisico.

Fornecer um nimero de movimentos nuéwvaliagdo da hierarquia do problema e a
determinado tempo locac&o do tempo disponivel

Movimentar pecas apos exaustiva analid@esenvolvimento da capacidade para
de lances seguintes pensamento abrangente e profundo

Encontrar um lance, a procura de outro

Empenho no progresso continuo
melhor P prog

De uma posic¢ao no principio igual,
direcionar a uma concluséo brilhante  Criatividade e imaginacao
(combinacao)

O resultado indica quem tinha melhor pl&espeito a opinido do interlocutor

Entre varias possibilidades, escolher unm@apacidade para o processo de tomar
Gnica, sem ajuda externa decisdes com autonomia

Um movimento deve ser consequéncia Capacidade para o pensamento e execugao
l6gica do anterior devendo apresentar olégicos, auto consisténcia e fluidez de
seguinte raciocinio.

Fonte: SILVA, W.

Tabela 1 - Caracteristicas do Xadrez e suas implicagées educativas

4.5 — Xadrez e a Criatividade
O jogo do xadrez é visto com algo bastante racjiahstiplinado, de regras bem definidas e

complexas, onde a sorte pouco ou nada influenceswltado final do jogo. Normalmente
destaca-se o xadrez como sendo um jogo com cdsticis baseadas em ldgica. Por isso,
falar de criatividade e de todos 0s processos hitesea criatividade, conjuntamente com o
xadrez torna-se também inevitavel de falar, paisgessario conhecimento e capacidade para
se poder utilizar esse mesmo conhecimento de umaafdiferente, isto é, de uma forma

totalmente criativa.
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“O conhecimento separa 0 novato do expert, madanio do elemento criativo que separa
os verdadeiros mestres dos demais jogadores ” @agp2007).

De Masi, na sua obra escrita no ano 2000, claeasifixadrez como jogo / atividade no que
ele préoprio define como 6cio criativo. ResumidareeMiasi defende a ideologia que cada
pessoa deve ocupar 0 seu tempo ndo com acOes ¢ciocoaas sim com acdes de escolha
efetuadas pelo préprio. Goot (2008), afirma queedt@vel considerar um treinador de xadrez
como uma artista, mas o jogador também o é, uiii@gaem jogo a sua criatividade e
conhecimento para atingir o objetivo principal, aque-mate ao seu adversario, alcancando

assim, a vitoria.

Esta luta ardua pela vitoria torna-se a grandeatfm entre o xadrez no desenvolvimento da

parte criativa e as outras artes ligadas a critde.

Holding em 1985, destaca nos seus estudos querezxaddefinitivamente uma atividade
altamente criativa, nos aspetos em que durantepami@a de xadrez tem que se construir e
enfrentar muitas situacdes novas. A propria pregiesa que o jogador € sujeito ao praticar a

modalidade, leva a que o aumento de criatividagle,mstante significativo.

Com a prética da modalidade, o educando ganha pwifanca e maior grau de

independéncia nas suas decisdes, bem como mamdgrdisciplina, fazendo muitas vezes
comparacdes entre as situacdes de jogos e outradhsmites da qual tem conhecimento,
levando a um estilo proprio, altura em que ondeua ariatividade apresenta-se como
fundamental e importante na adaptacdo do conhetnaelguirido, para com a conjugacao
das duas, possa ultrapassar a dificuldade impadta gpositor. Acrescenta-se ainda que
juntamente com estes dois processos (conhecimentriagividade), o educando €

inconscientemente obrigado a executar funcbes mlcA de memoria, capacidade de
avaliacdo e de imaginacao. (Larrousse, 2000), ahdig o0 jogador/educando a exercitar e a

desenvolver uma serie de processos, definidosstensa educativo.

Para espelhar melhor o processo criativo numadgadi xadrez, vamos dividir essa mesma

partida em 3 fases distintas. A fase de abertued-jogo e a fase final.

A abertura, caracteriza-se por ser a fase ondegasipres tracam as suas primeiras jogadas,
comecando assim a definir o seu estilo de jogomeimentacdo da base do plano com que
tentam alcancar a vitori8A Abertura é a fase mais dificil, mais subtil dmgp” (Kasparov,

2007). Kasparov igual a si mesmo, vai mais longafsmar que as aberturas das partidas séo
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a fase do jogo onde os grandes mestres perdemtengi® a estudar, pois sabem que é a
Unica possibilidade de poderem jogar algo difereotiginal e criativo que o leve a obter
vantagem de jogo sobre o seu opositor. “E por gegpa preparacéo da abertura exige tanta

criatividade quanto dedicacdo...”. Esta criatividagi@icada por um grande mestre na
abertura de uma partida, atinge o nivel lll, daugedura cognitiva proposta pelo modelo

SRK, Skill Rules and Knowlodge.

Na segunda fase de jogo, conhecida como meiogim P a fase que Kasparov considera
como aquela em que, todos os elementos do jogewEea condicdo de arte, chegou a hora
onde a criatividade, imaginacdo fantasia, tomamapep principal, pois € hora de tentar
“dominar o jogo”, eliminar as investidas contrari@entrariar a criatividade do jogo do
adversario e por em pratica as que se pretende ingp@go para sair vitorioso. Realca-se o
facto de em ambos os casos a criatividade estaemes por um lado para resolver e
ultrapassar as dificuldades de jogo impostas pal@raario, por outro, aproveitar os “mas
jogadas” efetuadas pelo adversario da melhor n@an@rque faz um jogador evoluir no
ranking é ndo s6 o conhecimento (que a partida am&gogadores podem ter de igual grau),
mas também o aproveitamento que fazem desse measrtheaimento, e da alienagédo deste
com a criatividade que se tem. Estas conjuncdoe® eminhecimento e criatividade sao
descritas por Kasparov como “a capacidade de percab excecdes ao conhecimento

estabelecido”.

Um final de jogo, por sua vez, é quase como umcéie matematico, pois todos os dados ja
foram revelados, embora o desfecho permaneca dncesta € a fase do jogo onde os

calculos, bem como a boa técnica de cada jogamtogrh-se as principais caracteristicas.

Rodolf Spielmann, descreveu de uma maneira btghas trés fases de uma partida de
xadrez,”Jogar a abertura como um livro, 0 meio de jogo @om mago e o final como uma

maquina”.

Tal definicdo de Rodolf é perfeita, e bem visiva$ partidas de xadrez de rapidas e de semi
rapidas, bem como as designadas por partidas ratfmpnde o tempo de jogo é bastante

diminuto.

Estes trés tipos de partidas sdo considerada#taieeate criativas, pois 0s jogadores tém
muito pouco tempo para tomar as suas decisdes) pardsso, que confiar nos seus instintos,

intuicdo, visto que, o tempo para uma avaliacacs rpepfunda, ponderada e calculista das
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jogadas a efetuar € menor, associando-se a efdés dempo que vai diminuindo a medida
gue o0 jogo se desenrola, provocando um aumentdreks £m cada jogada seguinte a ser
executada. A criatividade surge, por isso, cadawas em evidéncia lance ap6s lance. Numa
partida relampago, o jogador excede mesmo os Bmitemais de emocao e da criatividade,
pois ndo ha tempo para pensamentos profundos, ggmrsisso, que confiar nas préprias

ideias, no exato momento em que se as tem.

4.6 — Xadrez como fonte de Criatividade Humana

O jogo de xadrez tem exatamente 0S mesmos pPI@SCiPi recursos para ambos o0s
participantes, mas o oposto no que diz respeitaaaj@gabilidade, pois com principios e
recursos iguais, a criatividade é rei e senhor parsair vencedor. Ou seja, regras rigidas e
disciplinadas onde sé a criatividade, imaginac@bililade e percecdo podem servir de
vantagem em situacdes de igualdade. Prova dissos&@vandes campedes mundiais que
ficaram na histéria, tais como Mikhail Tal ou Gatgsparov, entre outros que marcaram a
historia da modalidade, sendo conhecidos pelaseteionais jogadas criativas, elevando

as jogadas xadrezistas a niveis de criatividadetigselevada.

Mikhail Tal, foi um enxadrezista soviético, sagisrio oitavo campeado do Mundo de xadrez.
Ficou conhecido como o “Mago de Riga”, alcunhabaida pelos sacrificios intuitivos a que
Mikhail Tal recorria criando fortes complicacdessaadversarios, pareciam mesmo
impossiveis de resolver a muitos mestres, os pradegque Tal criava no tabuleiro, embora
analisadas p0s-jogo, era possivel encontrar aasfalbs seus raciocinios. Mas na altura de
jogo, a sua criatividade ganhava & analise e camketo do adversario, que perante o tempo

disponivel para jogar, tornava-se incapaz de veaceatividade de Mikhaill Tal.

Gary Kasparov, considerado por muitos, o maioradrezista de todos os tempos, foi

campedo mundial da modalidade de 1985 a 1993, Goahecido pelos seus famosos jogos
entre si e os computadores desenvolvidos espeundicge para o tentar vencer. O Grande
mestre, ficou entdo também conhecido por ter perdata um computador, acontecimento

esse que ocorreu em 1997 onde a segunda versamgd? versao foi a de 1996 onde o deep
blue perdera para, Kasparov - 3 vitorias e doisatey), especialmente produzido para o
efeito conseguiu vencer a Gary Kasparov, no 6 [pgovocado pelo empate entre ambos a
quinta partida). Apos a derrota, Kasparov disse gigeimas vezes percebeu profunda

inteligéncia e criatividade nos movimentos do cotagar, mas acrescentou que eram
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indicios de atividade humana durante os jogos. adyu um novo encontro, mas a IBM,
proprietaria do Deep Blue negou o convite, o queigio por Kasparov como uma forma de
cobrir as evidéncias de adulteracdo durante o jGgoy Kasparov € conhecido pela sua

habilidade de alocar recursos em dire¢cdes chaves

“A minha estratégia para o jogo é fazé-los jogar m campo desconfortavel para eles e
confortdvel para mim, de modo que eu consiga, enti&otempo para explorar minha

criatividade, habilidade e percecéo.”

(Gary Kasparov - Revista InterActius n.° 2)

Amazia Avni, psicologa e mestre de xadrez, anals® raizes da criatividade humana em
jogo. No seu livro “Creative chess” (Avni 1998) desye o0 processo como inteligente,

composto por quatro etapas distintas:

Recolha de informacé&o para avaliacéo/ reavaliaQaigo,
Parecer - Sintese informacao e elaboracdo de uro gaformacéao,

Surgimento de uma ideia repentina,

P wbd PR

Aplicar as ideias ditas no jogo, passando do catepdco para 0 campo pratico.
Perante novos factos de jogo, surgem novos dadwssndeias. Esta pode ser uma
boa receita para um processo criativo que podeidoac eventualmente noutros

dominios.

Avni, destaca ainda, os elementos criativos gseltaan do jogo de xadrez, mencionando as
funcdes e as posicdes fora do padrao habitualgiiode xadrez, fugindo assim aos principios
tedricos do jogo.

O Grande mestre Alon Greenfeld é também, um doglgeseguidores de que a metodologia
criativa € importantissima no jogo de xadrez. Higentiva 0s seus pupilos a nunca

desapressarem uma boa ideia. Por exemplo se hétioaaque nao resulta na casa f7, entédo
vamos tentar a mesma combinacdo de pe¢as mas asmau cenario diferente ou a mesma
combinag&o nesta casa mas por uma ordem difemmf@eendentemente pode-se descobrir

uma maneira diferente para implementar a ideigepdida.

Por sua vez, Mikhail Tal, acreditava de que muidos processos criativos no xadrez
acontecem fora do tabuleiro de jogo, mais proprmdeélita na preparacdo e na posterior
andlise dos jogos, visto que durante o decorremtke partida estdo criadas as condi¢cfes para

bloqueios psicoldgicos, prejudicando assim os @sEECriativos.
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Da-se como exemplo o torneio de Wijkaan Zee, d®206nde mais de dois ter¢cos dos jogos
acabaram empatados, conclui-se que o xadrez platigelos enxadrezitas do torneio era
altamente conservador, onde mais de 90% das jogedas previsiveis. Contudo os
especialistas atribuem o elevado nimero de em@atgande semelhanca entre os jogadores.
Em pleno século XXI, algo surgiu para tornar o ®adum jogo diferente, tornando-o mais
criativo, levando jogadores de volta a jogadas ppresavam néo terem grande interesse de
serem desenvolvidas e praticadas. No principioedsétulo, os computadores aliados ao
grande desenvolvimento dos softwares relacionaolmsacmodalidade e repectiva analise das
partidas, agora num modelo em exclusivo ao jogaattrez, tornando o xadrez atualmente
como uma modalidade mais concreta e precisa. Eaderdue eles ndo trouxeram novas
aberturas nem novas formas de jogar, mas isso tandra verdade 50 anos antes do
aparecimento dos computadores. Ou seja, ndo trabeeturas novas, mas permitiu o
renascimento de velhas aberturas tinham sido abadde, pois acreditava-se que a sua
qualidade era inferior as demais utilizadas., paigso foi o ressurgimento de aberturas como
as de Janish Bambit de Ruy Lopez, ganharam noma®rnos. Neste sentido, muito tém
contribuido os computadores para 0 aumento devidiatie dos jogadores, visto que sdo um
alicerce bastante forte e coeso para o jogador splaés as consequéncias das jogadas que
pretende pbr em pratica durante a partida, ou camatista, recorrendo a software de analise
de jogo para analisar os erros ocorridos duranta pantida, na qual a criatividade do seu

oponente foi mais forte que a sua preparacao panaantro que disputaram

‘I would say nowadays it is impossible to work ettt computers. And you don’t become
mechanical at all. It allows you to do incredibiseative things.”(Vishy Anand)

4.7 - Xadrez como jogo educacional

A utilizacdo do jogo de Xadrez no ambito educadigndenéfica para a construcdo do
conhecimento, por meio do jogo de xadrez os edwsacdnseguem assimilar melhor os
contetdos educacionais, tendo como consequénditeagdo de um maior desenvolvimento
do educando. Existe a obrigatoriedade do educaadwoedsar por si, contribuindo também
por si para 0 aumento do seu proprio conhecimaepeitando a utilizacdo das regras

estabelecidas no jogo.
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O jogo de xadrez praticado pelo educando, é uno ope¢ ele a possuir para o auxiliar de
forma indireta ao desenvolvimento de muitas das sapacidades, pode mesmo ser praticado

com prazer e proporcionar avangos no processosinaeea da aprendizagem.

De acordo com a Enciclopédia Livre (2009) o xadaeabém se mostra muito interessante do
ponto de vista matematico. Diversos problemas deremwa combinatéria e topoldgica,

ligadas ao enxadrezismo sdo conhecidos e forardagkia nas Ultimas centenas de anos. Em
1913, Ernst Zermelo utilizou estes estudos comasa ble sua Teoria dos Jogos Estratégicos,

sendo o seu estudo considerado uma obra de reBerénque diz respeito a teoria dos Jogos.

O xadrez pode ser jogado de diversas formas combicacdes e estratégias variadas, sendo
necessario a atencdo, o raciocinio e muita crikgtde para se prever, e planear a estratégia
que nos levaréa a atingir o éxito no jogo. Dessaégra utilizacdo do jogo de xadrez na escola
colabora para a formacéo integral do aluno, dedeawdo habilidades, memdria, capacidade

de planeamento estratégico.

Para Macedo (in Christofoletti, 2009) a importarmbiajogo, e das regras do xadrez inserido
dentro do contexto escolar, bem como, em outrasgdes adversas, decorre do facto de
permitir a ambos 0s jogadores uma mesma norma groyurmiciando de uma posicéo

igualitdria para seguir no contexto da partida,lizatdo-se planos estratégicos ou

combinagfes para se conseguir éxito.

4.7.1 - Caracteristicas do xadrez
» Implicagbes nos aspetos educacionais e na forntig;&arater
» Aumento dos niveis de concentragdo
» Capacidade de visualizar um determinado nimero deinmentos num determinado
tempo
* Movimentar pecas, apds exaustiva analise dos laxeesitados e possiveis de executar.
* Oresultado indica quem tinha o melhor plano parecer a partida.
» Entre as varias possibilidades, escolhe uma Uséra,ajuda externa
« Um movimento seguinte deve ser uma consequénciecalodo anterior devendo
apresentar o seguinte.
o Desenvolvimento do autocontrole psicofisico
o Avaliagdo da hierarquia do problema e a locacahpo disponivel

o Desenvolvimento da capacidade para pensamentogatane profundo
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Empenho no progresso continuo
Criatividade e imaginacéo
Respeito a opinido do interlocutor

Capacidade para o processo de tomar decisdes ¢onoaia

O O O o o

Capacidade para o pensamento e execucao logidosc@nsisténcia e fluidez de

raciocinio.

Considerando os pontos acima apresentados, |épé&iceber que o xadrez colabora com o
ensino com vista a encontrar a solucdo para umlegmat) desenvolvendo o senso de
observacédo e interpretacdo da realidade, bem codesenvolvimento do autocontrole, da
capacidade de pensamento abrangente e profundblyidade e imaginacdo, capacidade de

tomar decisoes.

De acordo com o site Clube de Xadrez (2009) nutndesrealizado na ex-Alemanha
Oriental, comparando o desenvolvimento de gruposestedantes de diversas idades,

separando-o0s em dois grupos: 0s que jogavam eeasagujogavam Xadrez, concluiu-se que:

» O Xadrez estimula a atividade intelectual e estaba personalidade do educando, ndo sé
enquanto criangas, mas também enquanto jovem. dssevidente, sobretudo, na
puberdade: criancas que joguem xadrez apresentawsrddiculdades nas diversas fases
etarias da juventude, quando comparados com osgayee ndo jogam xadrez.

* O raciocinio logico e a capacidade de calculo s@mbém estimulados, produzindo
excelentes resultados no desempenho educaciosebkal com destaque particularmente
notavel nos casos da Fisica e da Matemética.

* Em aspetos gerais, 0s alunos que jogam Xadrezesgpa@s nitida superioridade em forca
de vontade, tenacidade, memoria, concentracaativiade.

« O Xadrez ensina a crianga a avaliar as conseq@dos seus atos, tornando-a mais
prudente e responsavel. (CLUBE DE XADREZ, 2009)

Segundo Sa e Trindade (in Christofoletti, 2009)p&adicar o0 jogo, incentiva-se o educando a

aprender.

Dessa forma, ha a possibilidade de desenvolvemsapeento de forma autbnoma e critica,
podendo assim o educando decidir como agir emrdetados momentos da vida, tendo em o

meio social e a interdependéncia existente entpessoas.
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Christofoletti (2009) cita o Projeto Xadrez nasdas, da Federacédo Internacional de Xadrez
— FIDE (2004), onde o xadrez é visto como um joge pode alcancar diversos objetivos,

destacam-se 0s seguintes:

1. Desenvolver uma atitude favoravel ao xadrezaja pgermita aprecia-lo como elemento

gerador de cultura.

2. Desenvolver a capacidade de atencdo, memori@gciaio logico, inteligéncia e

criatividade.

3. Estabelecer vinculos entre os conhecimentos periéxcias enxadristicas e a vida

guotidiana, individual e social.

4. Favorecer a assimilacdo das caracteristicaadiex que contribuam com o harmonioso
desenvolvimento intelectual, moral e ético da psBdade e que propiciem sua autonomia

cognitiva.
5. Periodizar a resolucéo de problemas.
6. Contribuir para a elevagao da autoestima.

7. Favorecer o desenvolvimento da linguagem erstachi e das suas habilidades de

argumentacao.

Diante deste contexto, percebe-se que o xadrebaral@om o desenvolvimento integral da
crianca, e por este motivo é e vem sendo tao faaddizado na area educacional, podendo-
se até considerar como um desporto pedagogico apdavorecer a aprendizagem em

diversas vertentes.

Segundo Charles Partos, mestre internacional s(itoClube de Xadrez, 2009), a

aprendizagem e a pratica do xadrez desenvolvergamses habilidades:

1. A atencao e a concentracéao;

A imaginacéo e a antecipacao;

A memoria;

A vontade de vencer, a paciéncia e o autocontrole;
O espirito de decisao e a coragem;

A légica matematica, o raciocinio analitico e diote

N o g s~ w D

A criatividade;
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8. A inteligéncia;
9. A organizagdo metddica do estudo;

10. O interesse pelas linguas estrangeiras.

Assim é altamente esclarecedor que durante um gsgdecisdes tomadas pelo educando séo
fundamentais para a sua derrota ou para a su&ayipdis o xadrez ndo se trata de um jogo de

sorte do de azar.

Varges (2009) destaca que o xadrez tem sido igaekii por areas como a psicologia, a
pedagogia, a informética entre outras. Sendo tomzmo modelo para estudos em
computacdo e tem uma base que se assemelha a taema

Estimula significativamente o desenvolvimento déildades cognitivas e as operacdes do
intelecto, despertando o espirito reflexivo e aoitie ainda aumenta a capacidade para a
tomada de decisdes, onde o aluno adquire valoregisnmelhora a seguranca pessoal e a
autoestima. Além disso, desenvolve a atencdo e macilade de concentracao,

proporcionando simultaneamente prazer ao educando.

O aspeto desportivo do jogo de xadrez pode sedodéato como um jogo competitivo, em
forma de torneios, como por mero jogo, contribuipdoa uma "ginastica mental" praticada
pelos jogadores (Goethe). Torna-se por isso inalidizer que o xadrez € um complemento
da ginastica e de outras modalidades de atividat fque o educando necessita para sua

saude corporal. (Varges, 2009).

No jogo de xadrez, o educando imagina as situad@eposicées das pecas, 0S movimentos
possiveis, pois apés cada movimento o adversalicaap também um movimento seu, por
isso é necessario planear e prever as jogadasaiquiocura da melhor solucdo. Com estes
processos mentais, trabalha-se a area psiquicasequentemente a area fisica. De acordo
com Varges (2009) estas situacdes no jogo de xad@mzecem, na abertura (fase inicial) e
no meio do jogo (fase intermediaria), em contragi@ara parte final do jogo € logica pura,
concluindo que somente a analise l6gica ndo bai#aido ao elevado numero de

possibilidades a serem examinadas durante a partida

Com isso, 0 jogador, orienta-se por principiosagepelo facto de ndo ter a capacidade do
calculo exato, como escreveu o fisico John R. Baw(maVarges, 2009)d' impossibilidade
de conhecer o melhor lance que eleva o xadrez d@goncientifico para uma arte, um meio
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de expressao individualAssim, pode-se constatar que o xadrez desenwlestimula as
areas do conhecimento, trazendo beneficios paracegso de ensino e aprendizagem.

O xadrez é uma luta de ideias que estimula o gekemento mental das criancas, além de
Ihes impor uma disciplina atrativa e agradavel, entando suas capacidades de calculo,

raciocinio e também de concentragéo.

O xadrez é mais do que um simples jogo, mais dauquenero passatempo. A capacidade de
ver e de prever, de abranger uma partida em sadidaate, de escolher entre muitas
possibilidades imaginaveis qual € a melhor opcéopatientemente busca de solugbes em
circunstancias adversas, ndo é uma caracterisiiclusya do xadrez (DOUBEK in
VARGES, 2009)

Diante deste contexto, o xadrez integrado no mesteeducativo, possibilita uma

aprendizagem mais ludica, desafiadora, criativalepdo influenciar na aprendizagem de
todas as disciplinas, como um meio interdisciplicam intuito de desenvolver o pensamento
do educando. Como destaca Varges (2009) acreditgndoa oportunidade de usar os
conceitos matematicos de forma implicita nos jogms,construir um tabuleiro de xadrez

utilizando régua, de construir uma parodia, um Eoenpartir das pecas, de dramatizar a
histéria do xadrez, favorece o desenvolvimentorde atitude positiva do aluno em relacdo a

Matemaética e & escrita.

Conforme é visivel no site Clube de Xadrez (2009pse trabalhos em psicopedagogia que

demonstram que o xadrez como um precioso coadgremsablar, e até psicologico.

Em relacdo a pedagogia, o xadrez permite repensalacao professor-aluno, onde pode-se
constatar que a estratégia do ensino é bem pr&aestratégia do xadrez, pois dialética e
autocritica ocupam um lugar primordial e o ven@daenriquece mais que o vencedor. Além
disso, 0 xadrez apresenta-se como um excelenteurmeto na formacdo de futuros

professores das mais diversas disciplinas uma wvez ele favorece a compreensédo da
estrutura do pensamento l6gico, 0 que desenvolvadaptacdo de transmissao dos

conhecimentos aos seus alunos.

Assim, ndo restam duvidas dos beneficios do xadmicados na educacédo sao capazes de
proporcionar um equilibrio entre 0 mundo interiorexterior e propicia uma simbolica
realizacdo de desejos, contribuindo para o deseinvahto emocional, exteriorizando

sentimentos negativos e uma suspenséao do real.
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4.8 - Xadrez nas escolas
S&o varios os exemplos de escolas, nas mais aévirses do sistema educativo, em diversos

paises, que incentivam a pratica do xadrez. A Aranfem o Ultimo pais a juntar-se aos cerca
de 30 paises que vém o xadrez, como uma modalptagenderante para a vida social, para
a construcdo do carater do educando como ser humaespetivo desenvolvimento do
educando. A Arménia, considerar que todos os edosarcom mais de seis anos,
obrigatoriamente tem de aprender a jogar xadregefa em 2011, o xadrez passou a ser uma
disciplina obrigatéria em todas as escolas a migelonal. A Arménia, que conta com 3,2
milhdes de habitantes vai investir cerca de umaniltle Euros no préximo ano, no ensino da
modalidade, no 1° ciclo. O objetivo do governo danénia € potenciar ainda mais o
desenvolvimento intelectual dos seus educandos,snas varias vertentes entre elas, a

criatividade.

Dos diversos estudos empiricos efetuados sobaeneatieria, destacaram-se as palavras de

Gary Kasparov,

“O xadrez ajuda a desenvolver as habilidades deeadizagem. Claro, a matematica € a

mais evidente das disciplinas beneficiadas. Masdrez ajuda ainda na concentragédo, na

disciplina e no pensamento l6gico. Também ajuddamca a ser mais flexivel, adaptavel e

aumenta o senso de responsabilidade. No xadrepns&® uma decisdo certa, o resultado €

imediato e positivo; se toma uma decisao erradebiém é imediato e negativo. A culpa,

para todos os efeitos, € sempre do jogador. Ha& émlbim sem-namero de estudos que
mostram que as turmas que praticam xadrez tém gesdra melhor do que as que nao

praticam.” Gary Kasparov

Desde o inicio de século XX que na Ex-Unido Sowe#tiAlemanha e Argentina que ha
estudos, e experiencias com o0 xadrez nas escalageridrmente outros paises tomaram a
mesma iniciativa idéntica, Cuba e Venezuela, s&pasnais se destacam, levando o jogo de
xadrez as suas escolas. Na década dos anos 8@siy Biiciou no estado do Parana, um
projeto de igual natureza, formando os professoneearte de saber jogar e ensinar a jogar
xadrez. Ap6s 0 sucesso inicial obtido, o projetmegou a ser ampliado a outras regides e

Estados do Brasil.

Pedagogicamente, e ano ap6s ano, tem-se elevanweito de que para bem do educando, o
xadrez devia de fazer parte integrante do curricesgolar, de preferéncia desde a

aprendizagem do ensino basico, prova disso saaigegpque apostam forte na pratica da
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modalidade nas suas escolas, destacam-se paisesoc@anada, Cuba, Hungria, Israel,
Alemanha, Tunisia, RuUssia, entre outros. Todos etm® o0 mesmo objetivo comum,

potencializar a educacédo dos seus educandos, amdenbs seus ideais, sua criatividade e
grau de responsabilidade, garantindo assim, medrergreendedores, bem como um maior

numero previsivel de inovac¢des no sua nacgao.
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ECONOMIA CRIATIVA
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5 - Economia Criativa — A opcéo do futuro

5.1 - Conceito e definicéo

A Globalizacdo é uma realidade atual, que prowgrofundas alteragfes na sociedade, bem
como mudangas e comportamentos da mesma. Estdadmltem como consequéncia o0s
rapidos avancos tecnologicos, tendo este avanpoléggco uma enorme influencia no plano
de vida atual, nas suas atitudes, tal como no selo mle vida diario. Todas estas alteracdes e
comportamentos estao a criar um novo padréo gerebasumo em todo o mundo, e a todo o
conceito de como o0s produtos/servicos sao criageassados, repensados, produzidos,
reproduzidos, distribuidos e comercializados tamos mercados nacionais como
internacionais. Neste processo de pleno séc. Xter crescente reconhecimento de que a
criatividade e o talento humano, mais do que cwrdattradicionais, ou seja, o trabalho e

capital.

Aliando & criatividade e ao talento humano, o coimhento cientifico, as inovacdes e as
tecnologias da informacédo, obtemos a estruturaeginal da economia criativa. Segundo
Richard Florida, o mundo estd em modificacdo estamdpassar da era dos servigos da
informacéo (séc. XX), onde o foco estava na conagdic liderada por informacéo, para dar
lugar a uma visdo mais global, a economia criativaéc. XXI, em que o grande destaque vai

para a criatividade liderada pelo conhecimentoid@auisenberg.

Atualmente ndo existe consenso acerca de uma aieiftaicio para economia criativa.
Howkins, em 2001 com o titulo do seu livro “The &ree economy: How people make
maney from ideas”, foi o primeiro a utilizar o teyrfEconomia Criativa” tanto assim lugar a
sua aparéncia em 2001, surgindo aqui a primeitattea de estudar o relacionamento a entre
a criatividade e a economia. Do seu ponto de \dségonomia criativa valia no ano 2000
cerca de USS$ 2,2 trilides, com perspetivas de itnesto ao 5% por ano.

Dois anos mais tarde (2002), Richard Floridanoewlisro “The Rise of the Creative Class”,
apresentou o conceito de Classe criativa, formamtgppssoas ligadas as areas da ciéncia e
engenharia, arquitetura e design, educacao, antesca e entretenimento, cuja a sua funcao

econdmica é criar novas ideias, novas tecnologiasxavos conceitos criativos. Na sua
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abordagem, a classe criativa engloba também osgimfais criativos de negdcios, finangas
e de direito, todos eles partilham caracteristsmamselhantes, que valorizam a criatividade, a

diferenca e o mérito, valorizando deste modo a@odigatraves da criatividade.

Por sua vez, a Conferencia da Na¢des Unidas saboenercio e Desenvolvimento, (UNctad)
define economia criativa como aquela que se basasaativos criativos, potencialmente

gerados por crescimentos socioecondémicos.

5.2 - Dimenséao de desenvolvimento

No seguimento da sua definicdo, a UNctad, afirmeaajdimenséo e desenvolvimento de uma
economia criativa, fomenta o crescimento econom@@cdo de empregos e elevando
também os ganhos nas exportacbes, promovendo aimaathente a inclusdo social, a
diversidade cultural e o desenvolvimento humano. éktrelacar aspetos dos diversos
parametros econdmicos, culturais, tecnolégicosoc@isy entre outros, a economia criativa
provoca ligacdes entrelacadas com a economia gesativeis macro e micro econémico, dai
a dimensdo do seu desenvolvimento, visto que divid@ade tem o destaque de papel
principal, em vez de o capital. Surge por isso umoea mudanca da sociedade. A era da
industria, onde a forca humana era o que assunpel pi@ destaque, deu lugar a forca do
capital, a fase atual demonstra que a era do conéet® nos finais do século XX, trouxe
uma nova mentalidade, estamos por isso hoje a uimanovo periodo, onde a criatividade ir&

sobrepor-se ao capital.

5.3 - Ligacdes entre a Economia criativa e as indiiigs criativas

O termo “Industria criativa”, surgiu na Austrabidéravés de um relatorio intitulado “Nacao

criativa” efetuado em 1994, mas o seu grande facexposicdo, deu-se no Reino Unido, 3
anos mais tarde, no qual destaca-se a ampliac@ierdw Industria Criativa, transcrevendo as
artes, abordando as atividades comerciais quei @&@ma consideradas predominantemente
como ndo economicas. Para a UNctad a industriiveriacentra-se na cultura e nas artes,

embora ndo estejam especificamente restritas a elas

As industrias criativas podem ser definidas conuico de criacdo, producéo e distribuicdo
de produtos ou servigos, que usam a criatividaseoco seu principal fator de negdcio.

Resume-se por isso, a um conjunto de atividadesbéetoas com base no conhecimento e
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gue fazem uso constante da criatividade e do camkato, produzindo assim receita através

do seu negdcio, bem como dos seus direitos deipdajie.

Segundo a UNctad a classificacdo da industriaiaigivide-se em 4 Categorias:

* Patrimoénio Cultural
o Artes
* Media

» Criagbes Funcionais
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Por sua vez estas categorias, estdo subdividid&saeas, conforme mostra o quadro abaixo:

Industrias
criativas

Design

De moda, de interior,

gréfico e de joias

B ratimonioCultural M Ares Midia Criacdes Funcionais

Fonte: Unctad

Figura 15 - Categorias da Industria Criativa

5.4 - O Setor cultural e criativo
No sentido de explicar os varios segmentos qustito@em os bens culturais e criativos,

segundo a UNCTAD apresenta a seguinte distribuicdo:
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Expressdes Culturais Tradicionai

S

Tapetes

Artigos de Vime
Artigos em fio

Artigos em papel
Artigos para festividade
Qutros

Audiovisuais Filmes

Arquitetura

Moda

Artigos de vidro
Design Design de interiores

Joalharia
Brinquedos

Novos Média

Suportes digitais gravados
Jogos de video

Artes Performativas

Musica (CD e Fitas)
Musica impressa

Edicéo

Livros
Jornais
Outros artigos de impressa

Artes Visuais

ANANANANE YN NE NN NN N N N Y N N N N N N N NN

Antiguidades
Pintura
Fotografia
Escultura

Fonte: UNCTAD “Creative economy report 2010”

Tabela 2 - Quadro: Distribuigdo dos bens culturais e criativos por areas

No grafico abaixo é bem visivel no ano 2008 o mpsoa area do design teve nas exportacdes

mundiais, representando cerca de 60% do setorauéicriativo. Esta area, por sua vez em

2008, foi constituida por 32% do setor do Desigrintieriores, a Moda com 26%, a joalharia

com 24%, os brinquedos com 17%, os artigos de \iélfsce a arquitetura que neste ano nao

teve expressao de realce nesta area Destaca-aegama contribuicdo das na area do design.
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Expressies
culturais
tradicionais
8%

Artes Visuais
7%

Artes
performativas
6%

MNovos media
7%

Fonter UNCTAD, "Creative economy report 2010

Figura 16 - Peso de cada segmento do Setor Cultural e Criativo nas exportagées Mundiais em 2008

5.5 - Portugal fase as exportagbes Mundiais no setwltural e criativo

Nas exportacbes Mundiais deste setor, em 2008ende o estudo “Creative economy
report 2010", efetuado pela UNCTAD, Portugal nuntaltale 233 paises, registou a 34°
posicdo, melhorando 2 posi¢cdes no ranking quandaopamdo com o ano de 2005,
contrariando assim o decréscimo anual médio dasreqgdes nacionais neste periodo que foi
de 2,9%. Destaca-se ainda o facto de que em 2@38e etor, a area dos audiovisuais
(Antiguidades, Pintura, Fotografia, Escultura) aéngido a 20° posicao entre os 233 paises
que fizeram parte deste estudo das Nacdes UnidascaRse ainda o facto de a China ser o
Pais N.° 1 do Ranking, tendo os Estados Unidosrdérisa em 2008 (em 2008 ocuparam a

terceira posicao), alcancaram o 2° lugar.
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Posigzn 2005 2008
Pa|s| Expressfes o
2008 2005 cultwrais | Audiowisuais | Design | Nowos media ) Edigdo | Artes Visuais
s performativas
Valor Valor Pesa tvh | tradicionais

1 12 o |thim 44622 STEN 208% 9% 4 B 1 u b ¥
Fi] 3 4 |RA 19664) 13797 8.6% 19.8% e 42 58 ® 1 2 12
e & 4t |Alemanha 18078 23394 85n 19.4% m® 108 43 42 18 18 ot
48 22 |Ching, Hong Kong SAR 218593 22610 8.2% 33% 28 178 i 32 13¢ g8 B¢
50 5¢ o |(itdlia 16460 18856 5.8% 14.8% Be i 3 11 13 7¢ 10¢
Be 6 © (Reino Unido 15234 13589 49 -112% 130 3¢ B g 6t 48 2t
i 7 o |Franga 10316 11743 4% 13.8% 108 72 B# 15¢ 10 59 42
g2 112 4 [Holanda 5375 T158 16% 332% 11¢ mn 158 52 3t 118 13t
9 12¢ 4 |Suiga 5140 ET42 14% 31.2% 238 218 ¥ L 0% 158 58
100 9 ) |india 6133 b425 3% 4.8% 9e 5e i 258 287 308 158
10 10 4 (Balpica 5526 b 269 13% 58% 3 192 120 208 a9 92 148
128 8§ |Canads B 440 B 265 13%  -258% 169 12 200 128 18% 38 11#
138 13 5 |(lspie 4475 4751 17% 6.2% 168 248 148 0% 9 16 9
140 15¢ o |Ausiriz 3769 4151 16% 139% 158 362 e i L 17t 182
152 142§ |Espanha 4137 1175 15% 35% 148 8¢ 16¢ 13% PLi 128 162
340 3% 4 |Porugl 145 BAE 03% 139% 328 208 32 52¢ 44= i 3=

Fonte: UNCTAD, "Creative economy report 2010"

5.6 - Destino das Exportagfes portuguesas de Bensafivos
As exportacdes portuguesas de bens criativos sEgcadmente para os mercados

comunitarios como se verifica no grafico seguintele mais uma vez a area do Design tem o
papel mais significativo. O que mais contribuiugpasta importante posicdo do design nas
exportacdes portuguesas foi o design de interiogegsesentando 85 % da &rea do design
exportada para o Mundo, mas onde os Paises da Hor@peia surgem como 0s principais
consumidores, com especial destaque para a Espkrdnaga e Reino Unido. Contudo,
também se destaca de que ao nivel do design, lgrastimento por parte dos paises extra
comunitarios, que cada vez mais procuram por posdatilturais e criativos portugueses
desta area, tendo sido registado um aumento deeB22008 face a 2005. Regista-se por isso
uma tendéncia para a diversificacdo dos mercadst rf@ea do setor cultural e criativo.

Regista-se também que a area da edi¢cdo, duplicoguroconcerne ao mercado extra

comunitario.

Tabela 3 - Posicionamento de Portugal face as exportagées Mundiais
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6 — Estudo de Caso

6.1 - Metodologia e Design da Investigacao

Tal como referido em diversas partes da dissartazéstudo caso a elaborar visa a obtencéo
de dados que demonstrem, se 0s jogos didaticose@guamente o xadrez) quando praticado
pelos educandos, tem ou nao influéncia no seu gsoceriativo. Relembra-se que a

criatividade é um dos fatores que influencia aigade dos empreendedores.

Das varias pesquisas bibliograficas efetuadasydotem conta a complexidade do tema, bem
como todo o critério de andlise dos dados recothitid amostra, a escolha sobre qual o
inquérito a adotar recaiu sobre um inquérito rdtrdo livro de Eugenen Raudsepp, o qual foi
adaptado para a realidade o que se pretende estudar

Visto, a criatividade ser um tema demasiado coxapke de dificil medicdo foi necessario
recorrer a diversos questionarios por educandajoterada questionario, uma vertente
especifica, relacionada com o tema em estudo. (rtonglobal dos todos os questionarios
preenchidos pelo educando, formam o seu inquégsbe inquérito permitira um estudo
aprofundado sobre o espirito criativo do educatal@omo os pontos fortes/fracos, que neste

momento o educando detém e que o levam a ser maigos criativo.

Derivado & extenséo do inquérito por educandodéaidido aplicar o mesmo em sala de
aula, sendo o meio mais viavel para que a recadhdados pudesse acontecer com a maior

credibilidade, coeréncia e neutralidade possivel.

O estudo de caso, ocorreu sobre o universo do®saldo 3° Ciclo do Ensino Basico,

obtendo-se uma amostra valida de 95 educandos.
A cada educando foi entregue um conjunto de quegiios composto por:

* Folha de rosto — Perguntas de carater Geral / Blegsara que sejam obtidas as
variaveis independentes do estudo caso.
o Idade
0 Sexo
0 Relacionamento do educando com o Xadrez
* Questionério 1 — Orientacdo Esquerda / Direitaételmro.

* Questionario 2 — Orientacao de valor.
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* Questionario 3 — Atitudes com relacédo ao estudo.

* Questionario 4 — Comportamento de Resolugéo ddd?nals.
* Questionario 5 — Infancia / Adolescéncia.

* Questionario 6 — Interesses.

e Questionario 7 — Relacionamento Interpessoal.

* Questionario 8 — Lista de Aspetos de Auto percecao.

* Questionéario 9 — Auto imagens negativas.

Apbs a recolha de dados, passar-se-a ao seu ekisdiados, atraveés do software SPSS, em
duas vertentes distintas:

e Calculo de Frequéncias relativas e respetivos oramtps com as variaveis

independentes.

e Caélculo dos somatorios dos questionarios atravésqdatizacdes aplicadas a cada
pergunta de cada questionario, e respetivos crugagiecom as variaveis

independentes.

As variaveis independentes deste estudo séo:

» Joga xadrez? — Valor Independente nominal (siméau-rsem ordem)
* Sexo — Valor Independente - nominal (sem ordem)
e |dade - Valor Independente - ordinal (4,15,16)

* Frequéncia — Valor Independente - ordinal (do mdamente até ao frequentemente)

Pontuacéo dos 9 questionarios: Sao as variaveendentes do estudo. Sdo continuas e

podem ter qualquer valor.

6.2 - Estudo de Caso - Folha de rosto

Cada inquérito possui uma folha de rosto, ondéchmente sdo efetuadas perguntas de
carater Geral / Pessoal sobre o educando. Presenclem as respostas a estas perguntas obter

os dados para que possam ser criadas as variasefgendentes do estudo caso.
As variaveis independentes que se pretende adgaai

+ |dade

* Sexo
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* Relacionamento do educando com o xadrez

« Frequéncia com que joga / com gque jogava xadrez

6.2.1 — Sexo dos Inquiridos
Verificou-se que dos 95 educandos da amostra crizala de metade pertence a variavel
independente do sexo masculino. Ou seja, dos 1@3%nduiridos 54,7% pertence ao sexo

Masculino. Os restantes educandos (43 elementasdstra), sdo do sexo feminino.

) Percentagem| Percentagem
Frequéncia | Percentagem )
Valida Acumulada
Feminino 43 45,3 45,3 45,3
Masculino 52 54,7 54,7 100,0
Total 95 100,0 100,0

Tabela 4 - Sexo dos inquiridos
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Figura 18 - Sexo dos inquiridos

6.2.2 - Idade dos inquiridos
No que diz respeito a idade, foi possivel verifigae as idades dos 95 inquiridos estéo

compreendidas entre os 14 e os 16 anos, districrgadia seguinte forma:

¢ 47 Educandos com a idade de 14 anos,

¢ 43 Educandos com a idade de 15 anos,
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« 5 Educandos com a idade de 16 anos.

) Percentagem | Percentagem
Frequéncia |Percentagem )
Valida Acumulada
14,00 47 49,5 49,5 49,5
15,00 43 45,3 45,3 94,7
16,00 5 53 53 100,0
Total 95 100,0 100,0

Tabela 5 - Idades
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Figura 19 - Idades dos inquiridos

6.2.3 — Inquiridos que jogam xadrez
Dos 95 inquéritos que perfazem a amostra conelujge, atualmente 56 dos educandos
jogam xadrez, e que os restantes 39 atualmente ridwem, ou seja, 58,9% do total dos

educandos que pertence & amostra presentementeajiiga.

) Percentagem | Percentagem
Frequéncia [Percentagem )
Valida Acumulada
Sim 56 58,9 58,9 58,9
N&o 39 41,1 41,1 100,0
Total 95 100,0 100,0

Tabela 6 - Quem Joga Xadrez
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Figura 20 - Quem joga xadrez

6.2.4 — Frequéncia com que jogam xadrez

Do estudo a frequéncia com que os educandos jegdnez. Obteve-se 3 grupos distintos.
Os que nao jogam ou raramente jogam xadrez, coetld38andos o que equivale a 34,7% do
total da amostra, os que ocasionalmente jogam,3baducandos, perfazendo 35,8% do total
da amostra. Por ultimo, o grupo dos educandos iagiédntemente jogam xadrez, com 28
inquiridos, representando os 29,5% da restanteteamnos

) Percentagem | Percentagem
Frequéncia | Percentagem )
Valida Acumulada
N&o joga / Raramente joga 33 34,7 34,7 34,7
Ocasionalmente 34 35,8 35,8 70,5
Frequentemente 28 29,5 29,5 100,0
Total 95 100,0 100,0

Tabela 7 - Frequéncia de quem joga xadrez
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Figura 21 - Frequéncia com que joga xadrez

No que diz respeito & frequéncia com que 0s ediasaiwgam ou nao xadrez, verifica-se que
a maior frequéncia das pessoas que atualmente jogaginez, ocorre na o0pgao

“ocasionalmente”, representado 42,9% dos educarRimssua vez verifica-se que a maior
frequéncia dos que nao jogam xadrez, diz respeiso2d educandos que nunca jogaram
xadrez, representando 53,8%, os restantes 18 ethggoe atualmente ndo jogam, conhecem
a modalidade, tendo 10 desses educandos jogad@®zxamr passado ocasionalmente,

enquanto, que os restantes 8 educandos afirmam jegado frequentemente a modalidade

no passado.
. Percentagem | Percentagem
Joga Xadrez? Frequéncia | Percentagen .
Valida Acumulada
Raramente joga 12 21,4 21,4 21,4
Sim  Ocasionalmente 24 42,9 42,9 64,3
Frequentemente 20 35,7 35,7 100,0
Total 56 100,0 100,0
N&o joga 21 53,8 53,8 53,8
Jogava ocasionalmente 10 25,6 25,6 79,5
Néao
Jogava Frequentement 8 20,5 20,5 100,0
Total 39 100,0 100,0

Tabela 8 - Joga Xadrez? (percentagem)
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Em todos os grupos, com a divisdo sim/ndo joga z&dem relacdo a frequéncia foram
encontradas diferencas estatisticamente signifesttm todos os questionarios. Deixa-se na

pagina seguinte a grelha de analise e respetiVicgde analise.
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Joga Xadrez? Sum of Df Mean Squar F Sig.
Squares
;g . Between Groups 4028,514 2 2014,251 14,079 ,00d
§ 2 Within Groups 7585,70 53 143,124
4 Total 11614,214 55
jg N Between Groups 1928,061 2 964,031 53,584 ,00d
§ 2 Within Groups 953,49 53 17,99(
4 Total 2881,554 55
;g _ Between Groups 2636,824 o|  131841] 4632 004
§ .2 Within Groups 1508,53] 53 28,463
4 Total 4145 35] 55
jg < Between Groups 5224,914 2 2612,451 76,19¢ ,00d
§ 2 Within Groups 1817,30( 53 34,284
c Total 7042,214 55
;g o Between Groups 616,611 2 308,304 30,674 ,00d
Sim § .2 Within Groups 532,743 53 10,059
4 Total 1149,35] 55
jg © Between Groups 2560,624 2 1280,314 135,361 ,00d
§ 2 Within Groups 501,30( 53 9,454
c Total 306,92 55
;g - Between Groups 2344,854 2 1172,421 32,174 ,00d
§ 2 Within Groups 1931,07" 53 36,431
o4 Total 4275,92¢ 55
155 o Between Groups 252,68] 2 126,340 13,661 ,00d
§ 2 Within Groups 490,154 53 9,244
4 Total 742,834 55
;g o Between Groups 215,754 2 107,871 25,117 ,00d
§ .2 Within Groups 227,679 53 4,296
4 Total 443,42 55
o ;g . Between Groups 2215,17 2 1107,584 3,975 ,029
s § 2 Within Groups 10030,72 36 278,631
o Total 12245,89 38

90



;g ~ Between Groups 2180,814 2 1090,40]1 53,491 ,00d
§ 2 Within Groups 733,851 36 20,384

o Total 2914,661 38

;g - Between Groups 2830,501 2 1415,257  41,33( ,00d
§ 2 Within Groups 1232,72] 36 34,243

o Total 4063,23] 38

;g < Between Groups 4753,714 2 2376,85] 78,699 ,00d
§ 2 Within Groups 1087,26] 36 30,203

o Total 5840,974 38

;g o Between Groups 524,174 2 262,081 32,297 ,00d
§ 2 Within Groups 292,184 36 8,116

o Total 816,354 38

;g © Between Groups 1122,09] 2 561,044 36,3049 ,00d
§ 2 Within Groups 556,261 36 15,457

o Total 1678,35¢ 38

;g - Between Groups 2317,38( 2 1158,69 36,14( ,00d
§ 2 Within Groups 1154,21( 36 32,061

o Total 3471,59 38

;g © Between Groups 441,093 2 220,544 43,591 ,00d
§ 2 Within Groups 182,138 36 5,059

o Total 623,231 38

;g o Between Groups 151,151 2 75,574 13,304 ,00d
§ 2 Within Groups 204,541 36 5,682

o Total 355,691 38

Tabela 9 - Joga Xadrez
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6.2.5 — Cruzamento de Variaveis Independentes

Posteriormente foi feita uma divisdo 4 base desladtida, tendo como suporte os dados
recolhidos na folha de rosto dos inquéritos, oa,sajtre as variaveis independentes, onde a
variavel independente que questiona os inquiri@o®@am ou nao xadrez, assume papel de

destaque.

Dos dados abaixo divulgados destaca-se o factqudeos inquiridos do sexo masculino
atualmente jogam mais xadrez do que 0s do sexmiieoni

No que concerne aos nao praticantes de xadremjpm @ constituido por 39 educandos,
sendo constituido por 20 pessoas do sexo femilih@ @0 do total), e 19 pessoas do sexo

masculino, ou seja, 48,7% do total de ndo pratesant

Joga Xadrez? Frequéncia Percentagem Percentagem Percentagem
Valida Acumulada
Feminino 23 41,1 41,1 41,1
Sim Masculino 33 58,9 58,9 100,0
Total 56 100,0 100,0
Feminino 20 51,3 51,3 51,3
Né&o Masculino 19 48,7 48,7 100,0
Total 39 100,0 100,0

Tabela 10 - Joga Xadrez? (por sexo)

6.2.6 — O xadrez e a idade dos inquiridos

No que diz respeito as idades, verifica-se quecal&o mais representativo, dos educandos
gue jogam xadrez, é 0 que corresponde a faixaaetdrs 14 anos, sendo a classe mais
representativa com 29 individuos (51,8% do tota iehguiridos). No que concerne aos nao
praticantes, regista-se meramente 2 faixas et@thssandos de 14 e 15 anos, sendo a idade
mais representativa a dos 15 anos, representan8o%a3las pessoas que atualmente nao

jogam xadrez, ou seja, 21 educandos.
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] Percentagem Percentagem
Joga Xadrez? Frequéncia Percentagem )
Valida Acumulada
14,00 29 51,8 51,8 51,8
15,00 22 39,3 39,3 91,1
Sim
16,00 5 8,9 8,9 100,0
Total 56 100,0 100,0
14,00 18 46,2 46,2 46,2
N&o 15,00 21 53,8 53,8 100,0
Total 39 100,0 100,0

Tabela 11 - Joga Xadrez? (por idades)

6.3 - Estudo de caso - Questionarios

Devido ao facto de o inquérito entregue a cadacawlo ser composto por diversos
questionarios, levando a que inquérito seja demlagatenso, decidi colocar um exemplar de
cada questionario na documentacdo em anexo, sgugdav@eramente divulgados os dados e

respetivas conclusdes e interpretacao dos resaltddancados neste estudo.

6.3.1 - Analise a Normalidade da Distribuicdo da Ammstra

Analisando a normalidade da distribuicdo da aradstial obtida (n=95) e sem ter em conta,
a divisdo por fator, de jogar ou ndo xadrez, obtevaa maioria dos questionarios valores de
significancia, através da aplicacdo dos dois testasormalidade, de Kolmogorov-Smirnov e

Shapiro-Wilk, superiores a 0,05 (para um Intend#aConfianca - IC - de 95%).

Contudo, €é possivel também aplicar o importanteetea matemético do limite central, que
define que nos diz que em existem amostras graisdegriores a 30) a distribuicdo tende
naturalmente para a normalidade, sendo por isssiyabsplicar testes paramétricos, salvo se
0s pressupostos de independéncia e homogeneidade m@mprissem (aquando a aplicacéo

dos testes paramétricos, informa-se que estesupaEgtes se cumpriram).
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Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Teste &
normalidade Grau de |Significancia Grau de | Significancia
Estatistica Estatistica
Liberdade estatistica Liberdade estatistica
Questionario 1 0,084 95 0,097 0,984 95 0,303
Questionario 2 0,102 95 0,016 0,980 95 0,145
Questionario 3 0,076 95 0,200 0,987 95 0,450
Questionario 4 0,064 95 0,200 0,989 95 0,616
Questionario 5 0,070 95 0,200 0,992 95 0,816
Questionario 6 0,076 95 0,200 0,965 95 0,012
Questionario 7 0,068 95 0,200 0,992 95 0,812
Questionario 8 0,076 95 0,200 0,980 95 0,144
Questionario 9 0,118 95 0,002 0,968 95 0,019

Tabela 12 - Teste & normalidade (geral)

a. Lilliefors Significance Correction

*. This is a lower bound of the true significance.

Quando se aplicaram os mesmos testes de normal{#fadimogorov-Smirnov

Wilk), na amostra (n=95), mas com a base de dagafidh entre os educandos que jogam e

e Shapiro-

0S que ndo joga xadrez, formam-se dois grupos,osqund cada um deles tem um 80

inquiridos, podendo-se aplicar, igualmente, o t@aredo limite central e observar o
pressuposto da homogeneidade da variancia atravé$edte de Levene (no Teste T,
comparando as médias das pontuacOes totais entdwissgrupos, o Teste Levene de
Homogeneidade das Variancias computou valoresigée ‘Superiores a 0,05, para um “IC”

de 95%, indicador da existéncia de homogeneidagtejospossivel a realizacdo de testes

paramétricos para amostras independentes).
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3 Xadrez? Kolmogorov-Smirno Shapiro-Wilk
oga Aadrez: Statistic | df Sig. | Statistic |  df Sig.
Sim 0,163 56 0,001 0,917 56 0,001
Questionario :
Nao 0,085 39 0,200 0,973 39 0,463
Sim 0,082 56 0,200 0,974 56 0,262
Questionario :
Nao 0,139 39 0,056 0,958 39 0,153
Sim 0,076 56 0,200 0,977 56 0,377
Questionario :
Nao 0,156 39 0,018 0,960 39 0,181
Sim 0,081 56 0,200 0,985 56 0,716
Questionario ¢
Nao 0,107 39 0,200 0,980 39 0,701
Sim 0,083 56 0,200 0,987 56 0,808
Questionario !
Nao 0,109 39 0,200 0,972 39 0,417
Sim 0,094 56 0,200 0,965 56 0,103
Questionario ¢
Nao 0,130 39 0,094 0,942 39 0,043
Sim 0,095 56 0,200 0,986 56 0,761
Questionario °
Nao 0,100 39 0,200 0,973 39 0,471
Sim 0,095 56 0,200 0,966 56 0,113
Questionario ¢
Nao 0,147 39 0,034 0,957 39 0,147
Sim 0,102 56 0,200 0,969 56 0,151
Questionario ¢
Nao 0,185 39 0,002 0,948 39 0,069

Tabela 13 - Teste & normalidade (por quem joga ou nio xadrez)
a. Lilliefors Significance Correction

6.3.2 - Analise das Estatisticas Descritivas

6.3.3 - Método aplicado a Criacdo das novas variagede soma de pontuacoes

A partir da base de dados inicial, idéntica aoteato de cada um dos 9 questionarios
aplicados, respeitando as escalas utilizadas mgigais foi criada, posteriormente, uma nova
base de dados, conforme as repostas obtidas patdquee por questionario (que

correspondiam a uma tabela de cotacdes pré-définida

A partir dessas variaveis, distribuidas pelos &stjanarios aplicados, foi utilizada a funcéo
matematica soma, em que foram somadas as pontudgdedos os individuos e por cada um

dos questionarios.
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Na base de dados finais, sdo apresentadas aapdesuotais por inquirido e nas estatisticas
descritivas e testes aplicados, as suas médiagpsigmdrdes, valores minimos e maximos,

para uma amostra de 95 individuos (n=95).

De seguida podem ser observadas as sintaxes deugad das novas variaveis de soma de

pontuacdes aplicadas, a cada um dos questionarios:

6.3.4 - Teste da Hipotese Principal
Um dos objetivos do presente estudo € averiguagxssgem diferencas estatisticamente
significativas, entre jovens que jogam e 0s que jogam xadrez, nas pontuacdes totais

obtidas, por questionario.

Hipdtese 1: Os jovens que jogam xadrez obtém podésamais elevadas em cada um dos

guestionarios do que aqueles que nao jogam xadrez.
Resultado: Aceita-se a hipotese

Cumprindo-se os pressupostos da normalidade dateam@m=9530), homogeneidade das
variancias (p-value do Teste Lever®05 ou 5%) e independéncia de grupos (grupo e jo
xadrez e grupo que nao joga), aplicou-se parartashképotese o Teste Paramétrico T para
amostras independentes, em que as variaveis depiesderam as pontuacdes totais de cada

um dos 9 questionarios e a variavel independentedoestao “Joga xadrez?”

Inicialmente, pela andlise as estatisticas dessit observam-se diferencas nas meédias
obtidas, pelos dois grupos (0s que jogam e 0s §agagam), sendo que as pontuagdes mais
elevadas foram verificadas no grupo dos jovens jggam xadrez, indo ao encontro do

inicialmente previsto.
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Estatisticas Descritivas p  Joga i
Gruno N MEDIA Std. Deviation| Std. Error Mean}
p Xadrez?

Sim 56 109,8214 14,53160 1,94187
Somatério Questionario

N&o 39 104,2821 17,95161 2,87456

Sim 56 4,1607 7,23822 ,96725
Somatério Questionario

N&o 39 -2,3333 8,75795 1,40239

Sim 56 8,8929 8,68160 1,16013
Somatério Questionario

N&o 39 2,3846 10,34056 1,65581

Sim 56 6,6786 11,31549 1,51210
Somatério Questionario -

N&o 39 -2,3590 12,39798 1,98527

Sim 56 2,8929 4,57137 ,61087
Somatério Questionario

N&o 39 ,1282 4,63499 , 74219

Sim 56 1,9643 7,46133 ,99706
Somatério Questionario

N&o 39 -4,1282 6,64585 1,06419

Sim 56 7,5357 8,81726 1,17826
Somatério Questionario

N&o 39 ,4359 9,55812 1,53052

Sim 56 11,0536 3,67507 ,49110
Somatério Questionario

N&o 39 9,3846 4,04979 ,64849

Sim 56 9,7857 2,83943 ,37943
Somatério Questionario 1

N&o 39 8,5385 3,05946 ,48991

Tabela 14 - Analise as estatisticas descritivas
Analise descritiva T-Test

Para a verificacdo se as diferencas encontradash festatisticamente significativas utilizou-

se 0 Teste T para amostras independentes, comtemviailo de confianca de 95% (IC=95%) e

um p-value (valor da probabilidade/ significanc&iagistica) de 5% (ou 0,05), obtendo-se os
resultados apresentados na seguinte tabela. Rbssjltastes, indicadores da existéncia de
diferencas estatisticamente significativas, popgsue em todos os questionarios, exceto ao
nivel do questionario 1, em que se verificaram rdifeas, mas as mesmas nao Ssao
estatisticamente significativas (conforme os vaamssinalados a negrito e sublinhados na
coluna sig — 2 tailled os valores de p<0,05). 8#dise o facto de que como se assume a

igualdade das variancias (a sig no Teste Leveneumma sig.> 0,05, indicador de nao
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existirem diferengas, mas semelhangas nas vargramalisamos os valores ao nivel da 12

linha (Equal variances assumed).

Levene's Test fo
Equality of t-test for Equality of Means
Variances

95% Confidence
Interval of the

Sig. (2-| Mean |Std. Erro Difference
F Sig. t Df tailed) |Difference|Differencq Lower | Upper

Equal variance|
Somatério assumed

Questionario 1 Equal variance)
not assumed

3,580 | 0,062]1,658] 93 0,101 | 5,53938 | 3,34064|-1,0944812,17323

1,597( 70,458] 0,115 | 5,53938 | 3,46900 |-1,37853 12,4572

Equal variance
Somatério assumed

Questionario 2 Equal variance
not assumed

3,535 | 0,063 3,944 93 0,000 | 6,49405| 1,64652| 3,22439] 9,76371

3,812 71,564| 0,000 | 6,49405| 1,70361| 3,09761( 9,89048]

Equal variance
Somatdrio assumed

Questionario 3 Equal variance
not assumed

0,617 | 0,434]3,322| 93 0,001 | 6,50824 | 1,95942| 2,61722|10,3992]

3,219| 72,409| 0,002 | 6,50824 | 2,02179| 2,47828|10,5382]

Equal variance

Somatdrio assumed
Questionario 4 Equal variance
not assumed

0,371 | 0,544 3,682] 93 0,000 | 9,03755| 2,45474] 4,16292]|13,91214

3,621] 76,979| 0,001 | 9,03755| 2,49554 | 4,06827|14,00683

Equal variance
Somatério assumed

Questionario 5 Equal variance
not assumed

0,052 | 0,819]2,883| 93 0,005 | 2,76465| 0,95886 | 0,86055| 4,66875

2,876(81,183| 0,005 | 2,76465| 0,96126| 0,85212( 4,67719]

Equal variance
Somatdrio assumed

Questionario 6 Equal variance
not assumed

0,358 | 0,551]4,092| 93 0,000 | 6,09249 | 1,48901 | 3,13562| 9,04936

4,178 87,442 0,000 | 6,09249 ( 1,45830] 3,19418| 8,99081

Equal variance

Somatdrio assumed
Questionario 7 Equal variance
not assumed

0,952 | 0,332] 3,730 93 0,000 [ 7,09982 | 1,90360 | 3,31965|10,87994

3,676| 77,566| 0,000 | 7,09982 | 1,93153] 3,25411|10,94553

Equal variance
Somatério assumed

Questionario 9 Equal variance
not assumed

1,628 | 0,205 2,088] 93 0,040 | 1,66896 | 0,79934| 0,08163| 3,25628}

2,052( 76,664 0,044 | 1,66896 | 0,81346 | 0,04904( 3,28887

Tabela 15 - Independent Samples Test
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6.3.5 - Soma das Pontuacdes obtidas nos 9 questitogaplicados

Através da Analise Descritiva das pontuacdes abtitbs 9 questionarios, pode-se observar

gue, de um modo geral, independentemente de seqgagado xadrez, para a hossa amostra

total de 95 inquiridos (n=95), as médias e os tespedesvios padrdes foram os seguintes:

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Somatério Questionario 1 95 62,00 145,00 107,5474 16,16587
Somatério Questionario 2 95 -23,00 26,00 1,4947 8,48387
Somatério Questionario 3 95 -24,00 35,00 6,2211 9,88355
Somatério Questionario 4 95 -26,00 34,00 2,9684 12,53120
Somatério Questionario 5 95 -11,00 14,00 1,7579 4,77296
Somatério Questionario 6 95 -14,00 15,00 -0,5368 7,71405
Somatério Questionario 7 95 -18,00 30,00 4,6211 9,73388
Somatério Questionario 8 95 2,00 24,00 10,3684 3,90050
Somatério Questionario 9 95 3,00 15,00 9,2737 2,98023
Valid N (listwise) 95

Tabela 16 - Médias e Desvios Padroes

Como um dos objetivos do presente projeto de ilgasio € averiguar se as pontuacdes de

guem joga xadrez sdo mais elevadas do que quefogeiaadrez, demonstrando-se, assim o

papel importante que o xadrez pode desempenharmerdo da criatividade dos educandos.

Comprova-se assim que, ao nivel da andlise descritis médias obtidas nas somas das

pontuacdes, dos nove testes (no gréfico tratadm aprastionario) € superior nos jovens que

jogam xadrez, situacdo esta, observada em todgsiestionarios aplicados, como se pode

verificar através da tabela das Estatisticas Dilassie os respetivos grafico que se seguem:
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Joga Xadrez? N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Sim Somatério Questionario 1 56 85,00 145,00 109,8214 14,53160
Somatério Questionario 2 56 -11,00 26,00 4,1607 7,23822
Somatério Questionario 3 56 -8,00 35,00 8,8929 8,68160
Somatério Questionario 4 56 -17,00 34,00 6,6786 11,31549]
Somatério Questionario 5 56 -7,00 14,00 2,8929 4,57137
Somatério Questionario 6 56 -13,00 15,00 1,9643 7,46133
Somatério Questionario 7 56 -14,00 30,00 7,5357 8,81726
Somatério Questionario 9 56 4.00 24,00 11,0536 3,67507
Somatério Questionario 10 56 4,00 15,00 9,7857 2,83943)
Valid N (listwise) 56

Nao Somatério Questionario 1 39 62,00 133,00 104,2821 17,95161
Somatério Questionario 2 39 -23,00 14,00 -2,3333 8,75795
Somatério Questionario 3 39 -24,00 26,00 2,3846 10,34056
Somatério Questionario 4 39 -26,00 26,00 -2,3590 12,39798
Somatério Questionario 5 39 -11,00 9,00 0,1282 4,63499
Somatério Questionario 6 39 -14,00 9,00 -4,1282 6,64585
Somatério Questionario 7 39 -18,00 22,00 0,4359 9,55812
Somatério Questionario 9 39 2,00 17,00 9,3846 4,04979)
Somatério Questionario 10 39 3,00 15,00 8,5385 3,05946
Valid N (listwise) 39

Tabela 17 - Estatisticas Descritivas
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Figura 24 - Médias e Desvios Padroes
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Figura 25 — Joga Xadrez (Estatisticas Descritivas)
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6.4 - A influéncia das variaveis independentes, cacterizadoras da amostra, nas
pontuacdes obtidas nos 9 questionarios

A Correlagéo bivariada de Pearson apresenta occm@i de correlacdo entre pares de
variaveis.
A correlacéo pode ser positiva quando R~1 e neggtiando R~-1.

Para ser significativa tem que a sig (2-tailed) iséerior a 0,01 (apresentada com dois
asteriscos**) ou inferior a 0,05 (apresentada cam asterisco *), observando a tabela
verificamos que alguns questionarios estdo moderani@ ou fortemente relacionados entre
Si.

Na seguinte tabela sdo apresentadas as correlapies as variaveis dependentes e as

independentes, sejam dependentes ou independentes.
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CorrelacGes Joga Xadrez? | Sexo dade | 7092 2e7 0"
que frequéncia?

Correlagéo Pears{ -0,169 0,063 | -0,018 | 0,491

Questionario 1 Sig. (2-tailed) 0,101 0,547 | 0,865 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,379" -0,039 | -0,066 | 0,847"

Questionario 2 Sig. (2-tailed) 0,000 0,705 | 0,527 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,326" 0,025 | 0,060 0,824"

Questionario 3 Sig. (2-tailed) 0,001 0,812 | 0,563 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,357" 0,033 | 0,017 0,889°

Questionario 4 Sig. (2-tailed) 0,000 0,749 | 0,873 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,286" -0,029 | -0,064 | 0,781

Questionario 5 Sig. (2-tailed) 0,005 0,784 | 0,537 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,391" 0,008 | 0,045 0,881"

Questionario 6 Sig. (2-tailed) 0,000 0,938 | 0,665 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,361" -0,040 | 0,075 0,789°

Questionario 7 Sig. (2-tailed) 0,000 0,701 | 0,468 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,212 -0,126 | -0,016 | 0,709"

Questionario 8 Sig. (2-tailed) 0,040 0,223 | 0,877 0,000
N 95 95 95 95

Correlagéo Pears{ -0,207 0,070 | -0,069 | 0,641

Questionario 9 Sig. (2-tailed) 0,044 0,502 | 0,507 0,000
N 95 95 95 95

Tabela 18 - PontuagGes dos questionarios em fung¢do dos sexos

Podemos observar que o facto de jogar xadrez teanraelacao negativa e significativa com
as pontuacoes obtidas nos questionérios (relenebgares o cddigo do sim é 1 e o cédigo do

nao é 2, eis porque quanto maior a pontuacao neenoralor da variavel quantificada como
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1=sim ou 2=ndo). Podemos afirmar que em todos @stigmarios as pontuacdes mais
elevadas sédo influenciadas pelo jogar xadrez (9im€bnsequentemente quanto mais
frequentemente se joga (1=ndo joga/raramente frgacasionalmente e 3=frequentemente),
maiores sdo as pontuacdes obtidas nos questionfnus a relacdo €, em todos os

guestionarios, positiva (R~1), significativa e m@dia ou elevada.

Quanto maior for o valor da relagéo (R) e signtfieg maior é a influéncia da frequéncia nas
pontuacdes de determinado questionario (ex: o ignésio 4 em relacdo a frequéncia de jogo
obteve um R=0,889, significativo a 1% e positivilicador que quanto mais se joga, em que

3=frequentemente, mais elevadas sao as pontuacgoes).

Conclui-se também que ndo existem influéncias ftgivas entre as pontuacdes obtidas nos
questionarios e as variaveis sexo e idade. Ou sej@xo e a idade, em nada influenciam

significativamente, as pontuacdes obtidas nos Stoumrios.

O que também vai ao encontro do que se previagsmmnclusdes do estudo e poder-se-ia
formular a hipotese n° 2: O sexo e a idade ndaidénfliam as pontuacdes obtidas nos

questionarios.

Na tabela seguinte sdo apresentadas as estattga#ivas, por questionario, em relacdo a
variavel independente — idade e com a divisdo enten joga e ndo joga. As estatisticas
mais importantes a considerar, nas variaveis aoasin que sdo as pontuacbes dos

questionarios, sdo a média e o desvio padrao.
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- 95% Confidence

Descriptives/Joga Xadrez Mean Dev_ia.tio Std. interval for Mean_{Minimu | Maxirmuf
o Error | Lower Upper m m

Bound Bound
14 ano 29 109,862]1 14,635392,71774 104,295] 115,429] 88,00 145,0(
Questionaria15 ano 22] 110,409] 16,176543,4488¢ 103,236{ 117,5814 85,00 140,04
1 16 ano 5] 107,000¢ 4,301141,92354 101,6594 112,3404 101,04 112,0(
Total 56| 109,8214 14,5316( 1,9418] 105,929 113,713( 85,04 145,0(
14 ano 29 4,8964 7,765971,44211] 1,9425 7,8504 -11,0q 26,0
Questionario 15 ano 22| 4,0909 6,739411,43684 1,1029 7,079 -11,04 16,04
2 16 ano 5 ,2000 6,01664 2,69077 -7,2704 7,6704 -10,0¢ 6,00
Total 56| 4,16071 7,2382] ,96724 2,222 6,0991 -11,0q 26,04
14 ano 291 18,3793 9,06884 1,68404 4,929 11,8289 -8,00 35,0
Questionario 15 ano 22| 10,1814 8,856711,8882¢ 6,255 14,1081 -5,00 29,0(
3 16 ano 5] 6,200q 5,357242,39583 -,4519 12,8514 1,00 14,0d
Total 56| 8,8929 8,6816(1,16013 6,5679 11,2174 -8,00 35,0(
14 ano 29 17,1034 12,621832,3438] 2,3024 11,9049 -14,00 34,0
_ Questionario15 ano 22| 16,8184 10,144842,1628¢4 2,3204 11,3164 -17,00 21,0(
Sm 4 16 ano 5] 3,600 9,581234,2848¢ -8,2961 15,4961 -13,00 11,0
Total 56| 6,6784 11,315441,5121( 3,6483 9,7089 -17,00 34,0(
14 ano 29 13,2414 5,0685( ,9412( 1,3134 5,169 -7,00 14,00
Questionario 15 ano 221 13,0909 4,08141 ,8701¢ 1,2817 4,900 -7,00 10,00
5 16 ano 5 ,000q 2,9154§1,30384 -3,620( 3,6204q -5,00 2,00
Total 56| 2,8929 4,5713] ,61087 1,6686 4,1171 -7,0q 14,0
14 ano 29 11,4483 7,5384]1,3998¢ -1,419 4,3154 -11,0d0 13,00
Questionario 15 ano 221 13,0909 8,082311,7231% -,4924 6,6744 -13,00 15,04
6 16 ano 5 ,000q 3,316671,48324 -4,1181] 4,1181 -3,00 5,00
Total 56| 1,9643 7,46137 ,99706 -,0339 3,9624 -13,00 15,0
14 ano 29 16,4483 9,447541,7543] 2,8546 10,0419 -14,09 30,0d
Questionario 15 ano 22| 19,2727 7,710171,6438( 5,854 12,6911 -6,00 20,0(
7 16 ano 5] 6,2004 10,2323(4,57602 -6,505] 18,9051 -9,00 17,0d
Total 56| 77,5357 8,817241,1782¢ 5,1744 9,897 -14,00 30,0(
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14 ano 29 11,2069 3,7832% ,70253 9,7674 12,646Q 4,00 24,00
Questionario 15 ano 22| 11,2727 3,73124 ,7955( 9,6184 12,9271 4,00 18,00
8 16 ano 5( 9,200q 2,7748941,24097 5,754 12,6454 6,00 12,0(
Total 56 11,0534 3,675071 ,4911¢ 10,0694 12,0374 4,00 24,0(
14 ano 29 9,827 2,7911] ,51831 8,7659 10,8899 5,00 15,0
Questionario 15 ano 22| 10,2274 3,00684 ,64106 8,89041 11,5604 4,00 15,00
9 16 ano 5( 7,600q 1,34164 ,6000( 5,934] 9,2654 6,00 9,00
Total 56( 9,7851 2,83944 ,37943 9,025§ 10,5461 4,00 15,00
14 ano 18] 104,5554 21,409795,04634 93,9081 115,2024 62,00 133,0(
Questionario
1 21{ 104,0474 14,918013,25534 97,257 110,838] 76,00 128,0(
Total 39| 104,2821 17,951612,87454 98,4624 110,101 62,0q 133,0(
14 ano 18 -2,6111 9,924042,33912 -7,5462 2,324 -23,0q 14,0
Questionario
) 21 -2,0954 7,867091,71673 -5,6764 1,485 -17,0q 11,0
Total 39 -2,3339 8,757991,4023¢ -5,17243 ,50571 -23,00 14,04
14 ano 18 ,8889 10,725942,52811 -4,445( 6,2224 -24,0q 19,0
Questionario i
5 ano 21 3,6661 10,081342,19993 -,9223 8,25564 -15,00 26,0d
Total 39] 2,3844 10,340541,65581 -,9674 5,7364 -24,0q 26,00
14 ano 18| -4,1667 15,662813,69174 -11,955¢ 3,6229 -26,00 26,00
Questionario
4 21 -,809 8,8352(1,9280] -4,8313 3,2124 -13,0q 18,0d
Total 39 -2,359( 12,397941,98527 -6,3779 1,660 -26,0q 26,0
3 14 ano 18 -,16671 5,272011,242641 -2,7884 2,4550 -11,04 9,00
N&o Questionério
c 21 ,3810 4,12884 ,90099 -1,4984 2,2604 -5,00 9,00
Total 39 12824 4,63499 ,74214 -1,3743 1,6301 -11,00 9,00
14 ano 18| -4,6661 6,668641,5718] -7,9824 -1,3504 -14,00 7,00
Questionario i |
5 ano 21| -3,6661 6,755241,47412 -6,7416 -,59171 -13,00 9,00
Total 39 -4,1284 6,645841,06414 -6,2821 -1,9739 -14,00 9,00
14 ano 18 -,1667 10,700412,52212 -5,4874 5,1544 -18,0q 22,0(
Questionario i
; 21 ,9524 8,69754 1,89794 -3,006 49114 -15,00 18,04
Total 39 ,4359 9,55811 1,53051 -2,6624 3,5343 -18,0q 22,0(
14 ano 18 18,8889 4,254941,0029( 6,773 11,0044 3,00 17,00
Questionario
8 21 9,809 3,91944 ,85529 8,0254 11,5934 2,00 17,0
Total 39 9,3844 4,04974 ,64849 8,071 10,6974 2,00 17,0
Questionarig14 ano 18 8,555 3,0529] ,71959 7,0374 10,0731 3,00 14,00
9 15 ano 21 8,5234 3,14037 ,68528 7,0944 9,9533 4,00 15,0d
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Total |

39 8538 30504( 48991

75461

9530 304 15,ocI

Mean

Mean

Tabela 19 — Joga Xadrez? Sim/N3o e por Idade (Descritivas)
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Figura 26 — Joga Xadrez? Sim (por idade)
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Figura 27 — Joga Xadrez? N3o (por idade)

M Questiongric 1
H Guestionério 2
[ Questiongrio 3
W Questiongrio 4
[ questionario 5
B Questiongrio &
@ questiongrio 7
O Questiongrio &
[H Questiondrio &

M Questionario 1
H cuestionario 2
O cuestionario 3
W cuestionario 4
[ Guestionario 5
B Cuestionario &
O Questiondrio 7
[ Questiondrio 8
[E Questionario 8
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Na seguinte tabela sdo apresentadas as estattmaitivas, por questionario, em relacdo a
variavel independente — sexo, mas com a divisduada de dados — sim/ndo joga xadrez. As
estatisticas mais importantes a considerar, naévess continuas, que sao as pontuacdes dos
guestionarios, sédo a média e o desvio padrdo. qedseapresenta uma representacao grafica

da tabela em causa.

109



Group Statistics

Joga Xadrez? Sexo N Mean Std. Deviation | Std. Error Mear
Feminino 23 106,956 13,6963] 2,8558
Questionario 1
Masculino 33 111,8181 14,9654 2,6051
Feminino 23 6,1304 7,75362 1,61674
Questionario 2
Masculino 33 2,7879 6,6321] 1,1545(
Feminino 23 10,000( 9,74213 2,0313]
Questionario 3
Masculino 33 8,1214 7,92444 1,3794]
Feminino 23 7,8261 10,7096 2,2331]
Questionario 4
Masculino 33 5,878¢ 11,8156¢ 2,05684
Feminino 23 3,60871 4,16412 ,86824
Sim Questionario 5
Masculino 33 2,3934 4,83438 ,84156
Feminino 23 2,869¢ 6,32674 1,31921
Questionario 6
Masculino 33 1,333 8,19553 1,42664
Feminino 23 9,3044 7,5102( 1,5659¢
Questionario 7
Masculino 33 6,303( 9,54094 1,6608]
Feminino 23 12,2174 3,8724] ,80747
Questionario 8
Masculino 33 10,2424 3,35434 ,58394
Feminino 23 10,000( 2,7634( ,5762]
Questionario 9
Masculino 33 9,6364 2,92423 ,50904
Feminino 20| 105,850 17,6762¢ 3,9525]
Questionario 1
Masculino 190 102,6314 18,5718] 4,26061
Feminino 20 -3,050( 8,5129¢4 1,9035
Questionario 2
Masculino 19 -1,5784 9,17918 2,1058]
Feminino 20 1,300( 11,8592¢ 2,6518]
Questionario 3
Masculino 19 3,5264 8,63693 1,9814%
Nao
Feminino 20 -3,600( 11,5685¢ 2,5868]
Questionario 4
Masculino 19 -1,0526 13,40594 3,0755]
Feminino 20 -,050(0 4,69574 1,0500(
Questionario 5
Masculino 19 ,3158 4,69104 1,0762
Feminino 20 -4,600( 6,8241] 1,52591
Questionario 6
Masculino 19 -3,6316 6,60144 1,5144]
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Feminino 20 ,1500 8,61623 1,9266
Questionario 7

Masculino 19 , 7369 10,6918¢ 2,4528

Feminino 20 9,400( 3,9121¢4 ,87474
Questionario 8

Masculino 19 9,3684 4,29742 ,9859(

Feminino 20 7,950( 2,89237 ,64674
Questionario 9

Masculino 19 9,1574 3,1843¢ ,73054

Mean

Tabela 20 - Joga Xadrez? (por sexo)

120,00

100,00

80,00

0,00

40,00

20,00

0,00~

Femining

Figura 28 — Joga Xadrez? Sim (por sexo)

Sexo

Masculing

B Gusstiondrio 1
B cuestionario 2
[ Questiondrio 3
W Guestiondrio 4
[ Guestiondrio 5
B Questionario &
O questionério 7
[J Questiondrio &
@ cuestiondrio 9
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Mean

120,00
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0,00

30,00
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T T
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Sexo

Figura 29 — Joga Xadrez? N3o (por sexo)

B Questionario 1
M questiondrio 2
[ Questionario 3
W Cusstionério 4
O Questionario 5
B Cuestionério 6
O questionario 7
[J Questionario &
O Questionario 9
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7. Conclusao

O Trabalho aqui realizado, tem por objetivo denransa influéncia que a criatividade pode
desempenhar numa nacdo. A ingressdo do xadrez, owdalidade praticada nas escolas
permitira o desenvolvimento do sistema criativapditaassim aos educandos de hoje mais
condicbes qualitativas para um amanh& melhor, ai gdino educandos mas sim como
empreendedores, inovando e criando produtos egesmiovos, contribuindo assim dia ap0s
dia para uma base mais sustentavel, ganhando t&mtsis a economia criativa do pais,
economia essa bastante benéfica em termos sociéramms, bem como para o aumento das

exportacoes.

Perante a analise dos resultados recolhidos nesteloe agora efetuado, foi possivel
concretizar o objetivo inicialmente proposto, queava verificar se 0s educandos que
praticam xadrez tém ou ndo uma maior capacidadéva; relativamente aos educandos que

nao praticam.

Este estudo visa promover a pratica da modalidadeeducandos, principalmente no 1°, 2° e
3° ciclo, pois fica provado que a pratica do xade@mnenta o potencial que se pode extrair de
um educando. Até a data tinham sido realizadossendelvidos diversos estudos noutras
areas ligados a esta modalidade, que revelam grétiea da mesma € uma excelente arma a
favor do sistema educativo, no que diz respeitgéeculo mental, raciocinio l6gico, na luta
contra a exclusédo social, no desenvolvimento da estima e da responsabilidade, tanto
pessoal como social. Hoje e mais do que nunca,césgario também ensinar aos novos
educandos o que é empreender e inovar, onde adasdportunidade e a criatividade tem um
papel absolutamente fundamental. E com o objetieaada vez mais, existir necessidade de
proporcionar aos novos educandos o0 desenvolvimatds caracteristicas de um

empreendedor, que se procedeu a realizacao casé#hts de investigagao.

Os inquéritos realizados nas 3 escolas selecisnbedm com as evidéncias recolhidas e
demonstradas na fundamentagdo técnica deste ediedwmonstram que a maioria dos
educandos que praticam a modalidade de xadrez,atesma capacidade criativa mais
desenvolvida que os restantes, garantindo assirornfatilidade e capacidade de mais

facilmente poderem vir a ser empreendedores dessnice
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Devido ao facto de a criatividade ser bastanteptexa de medir, e de cada inquérito ser
constituido por 9 questionarios, foi decidido efetdois testes de normalidade aos dados
recolhidos, existindo assim uma dupla confirmac@aredibilidade da informacao recolhida,

bem como dos resultados que dai surgiram. Realtarsieém o facto de se ter testado o
teorema do limite central, tanto de uma maneir@aloomo parcial, garantindo-se assim que
a amostra era superior ou igual a 30, quer no taéducandos, quer nos respetivo dos

grupos dos educandos praticantes e dos educanulpsati&antes de xadrez.

Perante a amostra estudada é visivel que a pditigadrez influéncia positivamente o fator

criativo de um educando, é inclusivamente possieeficar que os educandos que mais
praticam a modalidade xadrezista, obtém maioretupgdies nos 9 questionarios realizados,
ou seja, 0s que jogam frequentemente obtém ressltswberiores em relacdo aqueles que

raramente jogam ou que ocasionalmente jogam xadrez.

A divisdo da amostra inicial em duas novas amogtrag referente aos que jogam xadrez
eou referente aos que ndo jogam xadrez), com aagfb das respetivas pontuacdes a
atribuida a cada resposta dadas pelos educandosrigem a uma nova base de dados, de

acordo com as respostas e pontuagdes obtidas.

Da analise das pontuacdes as respostas dadas,sé&epavidenciar que as médias de
respostas obtidas nos educandos que praticam didaa#asédo claramente superiores nos 9

questionarios realizados.

Um dos objetivos do presente estudo era sabes perduacdes dos educandos que jogam
xadrez eram mais elevadas em relacdo aqueles gqugogam, algo que foi possivel
comprovar através da analise descritiva, onde afias@btidas em ambos os grupos foi

claramente favoravel ao grupo de educando que jogainez.

Foi também possivel concluir que as variaveis inddpntes, caraterizadoras da amostra, nas
pontuacdes obtidas nos 9 questionérios, ndo possifieiencia significativa, ou seja, 0 sexo
e a idade dos jovens educandos néo tem impactdicajno nas pontuacOes obtidas em

ambos 0s grupos.

Foi comprovado através dos resultados e do estoiildo aos 9 inquéritos realizados, que de
fato a pratica do xadrez influéncia a criatividalbs educandos, dando assim razdo ha parte
tedrica aqui identificada, em que o inicio e o ni#gogo de uma partida de xadrez ajudam a

desenvolver as caracteristicas criativas de umamdiaoc Verificou-se mesmo na divisdo da
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base de dados entre praticantes e nao praticamteaddez que os resultados em todos os 9
questionarios realizados foram mais benéficos pararaticantes de xadrez. Comprova-se

assim que, ao nivel da analise descritiva, as méhtidas nas somas das pontuacdes, dos
nove testes é superior nos jovens que jogam Xaditeacao essa, observada em todos os
questionarios aplicados, como se pode verificarpd@gnas desta investigacdo dedicada ao

estudo de caso realizado.

Pode-se verificar através da Correlacdo bivarisd®ehrson que € possivel afirmar que em
todos os questionarios as pontuacdes mais elegadasfluenciadas por quem joga xadrez.
Consequentemente quanto mais frequentemente senjajares sdo as pontuacdes obtidas
nos questionarios, pois a relacdo é, em todos estiqnarios, positiva (R~1), significativa e

moderada ou elevada.

Foi possivel também verificar que ndo existem ériltias significativas entre as pontuacdes

obtidas nos questionarios e as variaveis indep¢esiesexo e idade.

Dado que a pratica desta modalidade nas escolasil&8 no que concerne a sua
obrigatoriedade pelo sistema nacional de educac@®ce de novos estudos sobre esta
matéria especifica, medindo assim o impacto glqbala pratica da modalidade poderia ter a
nivel nacional, caso esta se torna-se obrigat@idendo-se deste modo uma analise mais
profunda sobre o seu verdadeiro impacto e sobsaasverdadeiras potencialidades.

Com a realizacdo deste estudo foi o primeiro (peémos em Portugal) a interligar as areas
tematicas aqui estudadas, e ficando provado oiabj@icialmente proposto, o de demonstrar
que a pratica do xadrez influéncia a criatividageudh educando, sendo por isso possivel
afirmar, de que a ideia inicial desta investigaéaama ideia validade e que pode trazer um

grande valor global a uma nagéo.

Fica por isso a promessa de realizacdo de trabdiltaros na interligagcdo destas areas,
nomeadamente através de artigos cientificos aqaulbdim revistas das matérias em causa, e
de trabalhos a desenvolver em investigacdo emdisiutoramento, onde se ira ter como
principais linhas de orientadoras aqui apresenfati@s com uma amostragem de maior

grandeza. Efetuar-se-a também, um estudo maisusplaxihento dos dados recolhidos.

Em resumo verificar-se, que a pratica do xadrez itapacto positivo. Dado este ser um
trabalho Unico, requer-se novos estudos sobre Bsiasaaqui abortadas, sendo estas alvo de
nova observagéo em tese de doutoramento, onde diéwdcem conta estes e outros novos

fatores a serem estudados, no que concerne a fw@naa sobre quem pratica xadrez,
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sempre com objetivo de saber se é um fator quaeindia significativamente ou néo, as
caracteristicas criativas dos jovens educanddsita®s empreendedores de amanha.
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Folha de Rosto

Caro educando, os presentes questionarios fazeie garuma investigagdo que pretende
verificar se a pratica de jogar xadrez tem ou nflaéncia no aumento da criatividade de um

educando.
Estes inquéritos sdo uma adaptacao de obra idefdiEugenen Raudsepp.

Peco que o preenchimento dos questionarios, aggacbm toda a honestidade, sinceridade e
transparéncia e que néao tente adivinhar qual semsposta de uma pessoa criativa. Pois sO

assim poder-se-a concluir este estudo com éxitejaths.
Desde ja agradeco o tempo despendido para aag@hzdos varios questionarios que se
seguem. Queria assinalar com uma cruz (x) a resposteta em cada uma das seguintes
perguntas.
Dados gerais do aluno / educando
1. Idade:
-14 Anos 14 Anos ____ 15Anos 16 Anos _ 6 Ardos
2. Sexo:
Masculino __ Feminino
3. Atualmente pratica ou joga Xadrez?
Sim___ Néo__

Nota: Se respondeu “sim”, responda a pergunta seg(ponto4). Se respondeu nao, por

favor, avance para a pergunta 5.

4. Atualmente pratica ou joga xadrez com que assideida
Raramente Jogo Ocasionalmente Frequentment

5. Se respondeu negativamente ao ponto 3, por fadaue, qual das seguintes opcdes € a
mais correta:

N&o jogo Jogava ocasionalmente Jogavaaregehte
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1.° Questionéario

Orientacéo Esquerda/Direita do Cérebro

Assinale em cada pergunta, com uma cruz (X), a resposta que ache mais correta:

1. Na sala de aula, no cinema, no teatro, etc., vocé prefere sentar-se:

a) ... do lado direito?
b) ........ do lado esquerdo?
C) oo no meio?

a) ........ costuma olhar para a esquerda?

b) ........ costuma olhar para a direita?

C) evrnnn. costuma olhar diretamente para a pessoa que fez a pergunta?
3. Vocé é:

a) ........ mais extrovertido?

b) ........ mais introvertido?
4. Voceé é:

a) ........ uma pessoa “do dia"?

b) ........ uma pessoa “da noite”?

C) e igualmente “do dia” e “da noite”?

5. Da lista seguinte, identifique quatro caracteristicas poditivas que vocé julgue
possuir em alto nivel, e outras quatro que representem dificuldades, para si.

Assinale as suas caracteristicas positivas com G e as que vocé nao possui com D.

a) Divisdo do tempo nos estudos........
b) Organizacéo de projetos........

c¢) Planificacao dos estudos........

d) Resolucéo criativa de problemas........
e) Persuasao de outras pessoas........

f) Tomada de iniciativa........

g) Monitorizagéao de outras pessoas........
h) Significado e nocéo........

1) Controle........

j) Impulso/motivacéo........

k) Autodisciplina........

l) Desenvolvimento de atividades........
m)Obediéncia a prazos........

n) Previsdo de orcamentos........

0) Integracéo........

p) Motivar outras pessoas........

g) Consultas........

r) Cortesia........

s) Percecéo........
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t) Consideracéo........
u) Previséao........

v) Confiabilidade........
w) Discernimento........
X) Pragmatismo........

y) Energia........

Z) Intuicéo........

6. Assinale na lista a seguir as cinco palavras que melhor o descrevem:
a) Analitico........
b) Logico........
c) Musical........
d) Artistico........
e) Matematico........
f) Verbal........
g) Inovador........
h) Intuitivo........
1) Controlado........
j) Detalhista........
k) Emocional........
[) Com viséo global........
m)Dominador........
n) Intelectual........
0) Com capacidade de sintese........
p) Com orientacao espacial........
g) Com orientacao linear........
r) Leitor inveterado........
s) Com capacidade dedutiva........
t) Com capacidade de usar analogias........

7. Assinale na lista de frases a seguir as quatro que mias lhe digam respeito.
a) Tenho grande capacidade de lideranca........
b) Prefiro trabalhar por conta propria........
c) Gosto de sair e do convivio social........
d) Amo as artes........
e) Sou uma pessoa conscienciosa e responsavel........
f) Considero-me uma pessoa muito sensivel........
g) Gosto de participar de atividades de grupo e equipa........
h) Nao sou uma pessoa muito organizada........
i) Tenho uma boa capacidade de relacionamento........
j) Tenho uma autocritica muito forte........
k) Respeito os valores sociais........
[) Algumas vezes duvido das minhas capacidades intelectuais........
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2.° Questionario
OrientacOes de Valor

Assinale cada uma das seguintes afirmac¢des com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Costumo examinar e pensar sobre os meus valores pessoais........

2. Para mim é importante ter a minha prépria filosofia de vida........

3. Tenho a impressdo de que sou sempre iludido ou prejudicado pelas
circunstancias........

4. As vezes fico em davida sobre quem sou eu........

5. O mistério da vida atrai-me........

6. Acho que tenho uma finalidade predeterminada na vida.......

7. Deveriamos aceitar os principios religiosos com fé, sem tentar analisa-los
racionalmente.......

8. Encaro a vida com menos certezas do que a maioria das pessoas........

9. Algumas vezes dou por mim a pensar se a luta pela vida vale a pena........
10.Uma grande parte das coisas importantes da vida ndo pode ser expressa em
palavras........

11.Acho que as pessoas podem ser punidas por seus pecados apés a morte........
12.Acho as discussdes filosoéficas aborrecidas........

13.Tenho diversas vezes a impressdao de que minha vida, aguarda algum
acontecimento desconhecido........

14.Sinto que falta integracdo & minha vida........

15. A maioria das questfes s6 permite uma unica resposta........

16.Portugal estaria numa situagcdo melhor se a juventude fosse tratada com mais
severidade........

17.Acho que as leis deveriam ser aplicadas com rigor........

18.Por vezes fico a pensar se estou integrado ao fluir dos acontecimentos, tal como
0S outros estéo........

19.Muitos problemas que encontro na vida ndo podem ser resolvidos em termos de
solugdes certas ou erradas.

20.A vida humana nao possui uma finalidade em si mesma; cabe ao homem
determina-la........

124



3.2 Questionario

Atitudes com Relacédo ao Trabalho

Assinale cada uma das seguintes afirmag¢des com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Dou maior valor a retornos como o status do que ao interesse ou ao
desafio do um trabalho em si.

2. Trabalho sempre com a certeza de que estou a utilizar os
procedimentos corretos para a solugdao do problema que tenho pela
frente.

3. Prefiro trabalhos que tenham horério fixo.

4. Uma das minhas primeiras preocupacfes € encontrar um trabalho
que se adapte naturalmente as minhas capacidades e que as utilize de
modo pleno e estimulante.

5. Uma vez iniciado um projeto, levo-o até o fim, mesmo a custa de
muitas frustracoes.

6. O planeamento promenorizado do tempo e a sua organizagao Ss&o
essenciais para a resolucao dos problemas complexos.

7. Acho que tenho me comportado a altura das minhas capacidades e
dos meus objetivos.

8. Prefiro trabalhar em grupo ou em equipe do que sozinho.

9. Prefiro instrucdes definidas aquelas que oferecem diversas opcoes.
10. Gosto de planear e programar minhas atividades com exatid&o.

11. Acho que me concentro nas coisas que me interessam mais do que a
maioria das pessoas.

12. Geralmente resolvo os problemas sozinho, ao invés de pedir a
alguém que me explique ou ajude.

13. Mesmo que nao haja pressdes externas, costumo estudar com mais
dedicacéo e durante mais tempo do que a maioria das pessoas.

14. Raramente deixo 0s atrasar meus estudos.

15. Nao gosto de trabalhos/estudos que possam apresentar dificuldades
desconhecidas.

16. Acho importante ser reconhecido com mais rapidez do que a média
das pessoas.

17. Gosto mais dos estudos/trabalhos em que a curiosidade me
transporta de um problema para outro.
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18. Chego-me a absorver tanto nos meus estudos e nas minhas
atividades que a falta de amigos ndo me preocupa.

19. Acho mais facil mudar de interesses para seguir uma carreira ou a
minha futura profissdo do que mudar os meus estudos para seguir meus
interesses.

20. Raramente me dedico a um problema que ndo compreenda bem e
gue mal consiga formular.

21. Geralmente as pessoas dao-me mais satisfagdo do que os estudos.
22. Nao tenho objec¢Oes a estudos rotineiros, desde que seja obrigado a
fazé-los.

23. Gosto mais dos trabalhos de estudo, onde através dos quais, possa
exercer influéncia sobre os outros.

24. Acho que tenho uma capacidade acima da média para conseguir
sucesso no meu campo de estudo.

25. Em geral, prefiro planear as coisas sozinho, do que contar com a
colaboracédo dos outros nessa tarefa.

26. Consigo sempre manter-me motivado e entusiasmado com meus
projetos, mesmo quando enfrento obstaculos, oposicao ou falta de apoio.
27. Algumas vezes envolvo-me tanto com uma idéia nova que me
esqueco do que deveria estar a fazer.

28. Considero-me uma pessoa muito bem-sucedida, em relacdo aos
objetivos a que me propus.

29. Considero-me mais um especialista do que um “generalista”.

30. Sempre oponho resisténcia aos métodos tradicionais.

31. Em geral, prefiro competir comigo mesmo ao invés de competir com
0S outros.

32. A oportunidade de oferecer alguma contribuicdo original, tem grande
Importancia para mim.
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4.° Questionario

Comportamentos de Resolugcao de Problemas

Assinale cada uma das seguintes afirmacdes com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Prefiro enfrentar os problemas para os quais haja uma resposta
precisa.

2. Ao resolver um problema, trabalho mais rapidamente durante a analise
e mais vagarosamente durante a sintese das informacdes recolhidas.

3. Quando uma abordagem ao problema néao da resultados, nédo tenho
dificuldades de abandona-la.

4. Nao tenho a menor dificuldade de passar muito tempo tentando
resolver um problema.

Sei exatamente como 0 meu cérebro funciona.

A intuicdo ndo é uma boa conselheira na resolucdo de problemas.
Nunca me achei uma pessoa muito inspirada.

N&o gosto de fazer perguntas que demonstrem ignorancia ao assunto.
Fico irritado se alguém me interrompe quando estou trabalhando em
alguma coisa que me da muito prazer.

10. Tenho sempre a impressao de que as idéias que visualizo surgem por
si mesas, independentemente da minha vontade.

11. Geralmente tenho as minhas melhores idéias quando néo estou
fazendo nada de especifico.

12. As idéias costumam girar pela minha cabeca a ponto de, as vezes, me
impedirem de dormir.

13. Quase sempre consigo prever a solucao dos problemas.

14. Na avaliacdo de informacdes, considero a fonte mais importante do
gue o conteudo.

15. Acho que o método progressivo, isto €, passo a passo, € 0 mais
adequado para se chegar a solucao de problemas.

16. As pessoas que se permitem idéias de grande sorte ou fortuna sédo
sonhadoras irremediaveis.

17. Antes de enfrentar qualquer problemas importante, procuro me
informar a fundo a respeito dele.

18. O aspeto estético € importante para a resolucao criativa de
problemas.

19. “Desligo-me” completamente quando comeco a trabalhar numa idéias
nova.
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20. Sei exatamente 0 que preciso fazer para me colocar numa
predisposicao criativa.

21. Seria perda de tempo para mim fazer perguntas cujas respostas nao
tenho a menor esperanca de conseguir.

22. Os problemas e as situacfes complexas ndo me atraem nem um
pouco.

23. Quando me defronto com um problemas dificil experimento solucdes
gue ndo ocorrem aos outros.

24. Em sessOes de brainstorming (tempestade cerebral) consigo
apresentar mais idéias e com mais rapidez do que as outras pessoas do
grupo.

25. Crio e utilizo imagens vivas.

26. Interesso-me mais pelas novidades do que a maioria das pessoas.
27. Sempre trabalho bem, independentemente do meu estado de espirito
ou disposicao.

28. Tenho a capacidade de raciocinar como uma crianca.

29. Certas coisas que aceitei como antigas e familiares, algumas vezes
me parecem estranhas e distantes.

30. N&o consigo me entusiasmar com idéias que provavelmente nunca
trardo resultados.

31. Ainspiracédo ndo tem nada a ver com a resolucéo de problemas.

32. Sonhando acordado encontrei a solucdo para muitos dos meus
projetos mais importantes.
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5.° Questionario

Comportamentos de Resolugcao de Problemas

Assinale cada uma das seguintes afirmacdes com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Tive uma infancia muito feliz.

2. Considero o meu relacionamento com meus pais e a vinha vida
familiar até a idade atual como quase perfeitos.

3. Pelo menos um dos meus parentes préximos era uma pessoa muito
criativa.

4. Ha mais conformistas do que independentes na minha familia.

5. Eu costumava discordar com freqiéncia do meu pai e/ou da minha
mae.

6. Na minha familia nunca se considerou o sucesso pessoal como um
objetivo importante.

7. Os meus pais interessam-se muito por artes.

8. Durante a infancia, eu adorava pregar partidas ou ajudar a pregar
partidas aos outros.

9. O meu pai tem uma grande curiosidade a respeito das coisas.

10. A minha mée costuma ficar muito irritada quando encontrava as
minhas coisas espalhadas pelo chéo.

11. Os meus pais encorajam-me abertamente a interessar-me pelas
descobertas, pela exploracdo do mundo.

12. Eu passo muito tempo a construir coisas.

129



6.° Questionario
Interesses

Assinale cada uma das seguintes afirmacdes com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Eu preferiria ser quimico do ser artista. ..
2. Eu prefiro ler um livro sobre geografia do que um sobre psicologia. ...

3. Se eu fosse professor universitario, daria preferéncia a matérias

praticas ao invés das teéricas. .
4. Tenho grande interesse pelos campos artistico e estético. ...

5. Nao me envergonho de manifestar interesses “femininos’(se homem)

ou “masculinos’(se mulher), caso sejam estas as minhas inclinagdes. ...

6. Por vezes perco a nocdo de tempo na biblioteca, folneando livros e

procurando titulos interessantes. .

7. Prefiro os desenhos regulares, simétricos, limpos e ordenados aos

irregulares, confusos, desordenados e caéticos. ..

8. Os escritores que empregam palavras estranha e incomuns desejam

apenas mostrar-se.

9. Tenho interesses mais amplos e sou mais bem informado do que a

maioria das pessoas do mesmo nivel intelectual e educacional que o meu. .......

10. Ao ler livros, costumo anotar meus préprios comentarios e observacoes

na margem.
11. Tenho muitos passatempos. .
12. A sabedoria é mais importante do que o conhecimento. ...
13. Aprendo mais sozinho do que nasaulas. ...
14. Acho que preferiria editar um livro do que escrever um livro. ...
15. Gosto de passatempos que me possibilitem colecionar coisas. ...
16. Eu preferiria ser banqueiro a ser escultor. ..
17.Gosto de ler fic¢ao cientifica. .

18. Admiro mais as personalidades publicas influentes do que os artistas

criativos.
19. Tenho muitos passatempos que exigem raciocinio légico. ...

20.Uma pessoa especializada num tema da mais contribuicdes a dar a

sociedade do que um grande masico. L.
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7.° Questionario

Relacionamento Interpessoal

Assinale cada uma das seguintes afirmacdes com a letra A, B ou C, sendo que:

A= Concorda com a frase
B= Mais ou menos, ou ndo sabe
C= Discorda da frase

1. Costumo evitar situacdes nas quais poderia me sentir inferiorizado.

2. Quando me envolvo numa discussdo, a minha maior satisfacao é ver
gue a outra pessoa se torna minha amiga mesmo a custa de abdicar do
meu ponto de vista.

3. Acho mais importante que as pessoas cheguem a um acordo do que
analisem o assunto.

4. Preocupo-me com a impressdo que causo as pessoas e com a sua
reacao a minha presenca.

5. Muita gente costuma recorrer a mim pedindo conselhos e apoio.

6. Costumo ter muita dificuldade para lembrar o nome das pessoas que
encontro.

7. Quando estou num grupo de pessoas estranhas, costumo pensar que
elas sédo melhores do que eu.

8. Acho sempre que a maioria das pessoas com conhe¢o me aceitam
COmo Sou.

9. Por vezes tenho a impressao de que as outras pessoas conseguem ler
0S meus pensamentos.

10. Tenho poucos verdadeiros amigos.

11. Coisas 6bvias para os outros nao sao assim tdo ébvias para mim.

12. Vivo remoendo palavras impensadas que disse e que podem ter
magoado outras pessoas.

13. As pessoas que manifestam 0s seus sentimentos e emocgdes
costumam ser instaveis ou imaturas.

14. Nao respeito as pessoas que parecem inseguras e indecisas.

15. Perco muito tempo a tentar imaginar o que é que 0s outros pensam de
mim.

16. Tenho mais confianca na minha capacidade intelectual do que na
minha habilidade no relacionamento social.

17. Alguns dos meus amigos S&0 muito pouco convencionais.

18. N&o acho sensato esperar muito dos outros.

19. Costumo ter a impressdo de que a minha chegada desagrada aos
outros.
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20. O problema de muita gente é a incapacidade de encarar as coisas
com a seriedade que estas exigem.

21. Tenho um relacionamento mais facil com pessoas da minha turma ou
do meu ano escolar.

22. Gosto das pessoas que se mostram convictas de suas opinides.

23. Sinto sempre que falta alguma coisa as situa¢cdes convencionais e
ordinarias.

24. Tenho a impressdo de que consigo eliminar com facilidade as
suspeitas dos outros.

25. Quando em grupo, por vezes manifesto opinides que levam algumas
pessoas a se desinteressarem da conversa.

26. Evito situacbes nas quais possa ser condenado por meu
comportamento ou por minhas atividades.

27. Na presenca de um grupo fico estimulado de demonstrar meus
conhecimentos.

28. O sucesso aos olhos dos outros € um elemento essencial para a
minha felicidade.

29. Prefiro as pessoas objetivas e racionais.

30. Eu acharia muito dificil tornar-me amigo de alguém cujos modos ou
aparéncia me fossem até certo ponto repulsivos.

31. Tenho a capacidade de trazer a tona o que ha de melhor nas outras
pessoas.

32. Em geral prefiro a companhia dos livros a das pessoas.

33. As pessoas deveriam ser menos dependentes umas das outras.

34. Acho que sou bastante diferente da maioria das pessoas.

35. Acho que as pessoas nao se preocupam com 0s meus problemas.

36. Admiro as pessoas elegantes e bem organizadas.
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8.° Questionario
Lista de Aspetos da Autopercepcao

Os adjetivos e expressfes expostos nesta pagina, descrevem as pessoas. Assinale
com um (X) as doze palavras que melhor se aplicam a si.

( ) vigoroso ( ) pragmatico

( ) persuasivo ( ) liberal

( ) atencioso ( ) diplomatico

( ) moderno ( ) inibido

( ) autoconfiante ( ) entusiastico

( ) perseverante ( ) inovador

( ) voltado para o futuro ( ) equilibrado

( ) cauteloso ( ) altivo

( ) tradicional ( ) prético

( ) habil ( ) vivo

( ) egoista ( ) curioso

( ) independente ( ) organizado

( ) de boafé ( ) frio

( ) previsivel ( ) de raciocinio claro
( ) formal ( ) compreensivo
( ) informal ( ) dinamico

( ) dedicado ( ) exigente consigo mesmo
( ) original ( ) refinado

( ) rapido ( ) realista

( ) eficiente ( ) modesto

( ) prestavel ( ) participante

( ) sensivel ( ) distraido

( ) corajoso ( ) flexivel

( ) severo ( ) sociavel

( ) meticuloso ( ) querido
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9.° Questionario
Autoimagens Negativas

Segue-se uma relacdo de 20 grupos, com termos negativos usados para
descrever as pessoas. Em cada grupo assinale com um (X) o termo, que
melhor sirva para o descrevér, ou seja, aqulele que € menos ofensivo a sua
autoimagem. Se nenhum dos dois termos servir para descrevé-lo, entéo
escolha, na sua opinido, qual a que mais se aproximaria, como caracteristica a
sua personalidade. Nunca deixe de assinalar uma das duas alternativas.

1. ... impulsivo
........ preocupado
2. desleixado
........ dogmatico
3. sarcastico
........ rigido
4. ... masoquista
........ nao prestativo
5 obstinado
........ complacente
6. e preso a habitos antigos
........ arrogante
7. e inocente
........ pouco pratico
8. antissocial
........ dominador
9. .. hipdcrita
........ docll
10. ........ lobo-solitario
........ modesto
11. ... sonhador
........ humilde
12. ... oportunista
........ apagado
13. ... passivo
........ cabeca-quente
14. ... frivolo
........ subserviente
15. ... autoritario
........ mal-humorado
16. ... timido
........ crédulo
17. ... hipersensivel
........ inibido
18. ........ maquiavélico
........ pedante
19. ... conformista
........ sadico
20. ... preso a remorsos

........ bobo



