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IMPACTUL SAHULUI IN DEZVOLTAREA CONDUITELOR
PSIHOMOTRICE SI A ABILITATILOR COGNITIVE

CAPITOLUL 1. Gradul de actualitate al cercetarii

Popularitatea sahului a crescut concomitent cu progresul tehnologiei deoarece,
comparativ cu celelalte sporturi, el poate fi practicat si in mediul virtual. Perioada cea mai
prospera a evolutiei sahistice a fost 1970-1990, fiind dominata de campionii mondiali Garry
Kasparov si Anatoly Karpov care au devenit ambasadorii acestui joc. Cei doi au disputat
cinci meciuri, 144 de partide, pentru a stabili cine este campionul lumii. Mutarile, ideile,
planurile de joc erau analizate in detaliu de marii maestri din acea perioada, iar adnotarile
ajungeau in revistele de specialitate, dar acestea apareau rar si in numar limitat.

Pe langa latura competitionald, o altd componenta a sahului cdpata popularitate, cea
educativa. Tn anii 1973-1974 un lot de 92 de subiecti cu varste cuprinse intre 16 si 18, sub
indrumarea doctorului Frank (1979), au fost testati. Grupa experimentala a dezvoltat abilitati
administrative, comunicative si au inregistrat scoruri imbunatatite in sarcinile de rezolvare a
problemelor numerice, iar acest fenomen a fost inregistrat la fiecare membru, indiferent de
nivelul sahistic dobandit.

Cercetarile au continuat, dar de data aceasta s-a incercat observarea dezvoltarii
intelectuale a copiilor de clasa a cincea. Dr. Adriaan de Groot a folosit testul Piaget si a
inregistrat, la fel ca in cazul doctorului Albert Frank, rezultate clare. Ca o consecinta
adiacenta, elevii practicanti au inregistrat progrese semnificative in cadrul testarilor scolare.
Pentru a justifica acest deznodamant, Dr. Adriaan de Groot a facut o sinteza a proiectului si
a mentionat cd mediul in care sahul este practicat prezintd particularitati ale orei de educatie
fizica si sport, prin caracterul ludic, dar si ale orelor de curs, unde disciplina muncii este o
conditie obligatorie.

Doctorul Yee Wang Fung, din cadrul Chinese University din Honk Kong, a testat in
anul 1977-1979 abilitatile matematice si din domeniul stiintelor. El a inregistrat o
imbunatatire cu 15% a rezultatelor, iar factorul favorizant a fost practicarea sahului.

O altad cercetare importanta a fost realizatd in Venezuela (Gonzalez, 1989) prin
intermediul proiectului ,,Learning to Think Project”. Peste 100.000 de profesori au fost
instruiti pentru a preda sah, iar esantionul de testare a fost alcatuit din 4266 de elevi de clasa

a doua din intreaga tara. Concluzia, la fel ca in cazul celorlalte trei cercetari mai sus
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mentionate, a fost pozitiva: sahul reprezintd un mijloc educational care faciliteaza
dezvoltariea 1Q-ului elevilor din ciclul primar, indiferent de factorii socio-economici sau
genul copilului.

Testdrile au continuat datoritd muncii depuse de cativa cercetatori preocupati de
observarea aportului adus de practicarea sahului asupra parcursului academic. Giovanni Sala
(2016a, 2016b, 2017a, 2017b, 2017c), Fernand Gobet (1996, 2006, 2008, 2011, 2014a,
2014b), dar si alti cercetatori, au Incercat delimitarea transferului abilitatilor sahistice catre
orele de curs.

Pe langa munca depusa de cei doi, alti cercetatori (Gumede, 2017; Trinchero 2013,
2015) au incercat sa observe influenta practicarii sahului asupra performantei matematice.
Trinchero a efectuat cercetarea pe un lot de 568 de elevi din ciclul primar. Grupa
experimentala a parcurs, sub forma unei activitdti extracurriculare, sedinte de antrenament,
atat fatd in fatd, cat si in mediul online. Rezultatele prezinta o crestere micd, dar evidenta din
punct de vedere statistic, a capacitatilor de rezolvare a problemelor. Rezultatul este mai clar
in cazul elevilor care au lucrat suplimentar.

Tn cercetarea sa, Gumede (2017) a inlocuit o ord de matematica cu una de sah, pentru
a observa daca rezolvarea problemelor de pe tabla de sah, contribuie semnificativ la
rezolvarea celor matematice. Asemanator cu studiul lui Gumede, subiectii au fost elevi din
ciclul primar, iar rezultatele au fost aceleasi: practicarea sahului ajuta la imbunatatirea
abilitatilor matematice.

Putem afirma ca tema este una de actualitate deoarece, numarul cercetarilor care au ca
scop observarea influentei practicarii sahului asupra evolutiei intelectuale a copiilor a crescut

semnificativ in ultimul deceniu.
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CAPITOLUL 2. Sahul si valentele sale in dezvoltarea proceselor psihice

superioare

Originea termenului de gandire a patruns in domeniul psihologiei prin intermediul
filosofilor. Rene Descartes echivala acest proces cognitiv cu constiinta, trasaturd specifica
oamenilor prin care se diferentiazd de animale, spunand cd existenta incepe cu ratiunea.
Gandirea reprezintd apogeul prelucrarii si asimilarii informatiilor atat despre mediul
inconjurdtor, cat si despre cel intern. Datorita acestui proces, umanitatea a reusit sa evolueze
pana in stadiul actual si va continua sd o facd mai departe. Prin ea este posibila trecerea de
la caracterul particular al elementelor la cel general, de la simplu la complex sau de la necesar
la esential.

Pentru a intelege gandirea trebuie sd ne raportdm la mediul inconjurator. Astfel, daca
deslusim complexitatea fenomenelor care ne dirijeaza existenta, putem percepe modul n
care mintea noastrd gandeste. Notiunea de timp sau de spatiu are un caracter abstract, iar
raportarea omului la una din ele pare absurda, dar s-a reusit integrarea umanitatii pe axa
timpului si, de asemenea, pozitionarea sa in infinitatea universului.

Un model de gandire are o structurd bazatd pe idei cu ajutorul carora asimildm
informatiile receptate empiric si reusim sd formam reprezentari ale obiectelor din mediul
inconjurdtor. Schema creatd nu este copia fidela a obiectului, nu am avea nevoie de toate
trasaturile sale, mintea inregistrand doar caracteristicile fundamentale. Putem spune ca
reprezentarile formate sunt doar o aproximare a realitatii In care traim, o aproximare lipsita
de majoritatea detaliilor pe care mintea noastra le-a catalogat drept inutile. Modelele mentale
sunt doar presupuneri, generalizdri sau chiar simple imagini bine fixate in mintea noastra,
care ne ajuta sa atribuim o forma lumii inconjuratoare in care traim (Senge, 1990).

Gandirea joacd un rol esential pentru toti oamenii 1n viata de zi cu zi. Modul in care
gandim modeleazd actiunile noastre si ne defineste existenta cotidiand. Ea ne ajutd sa
stabilim scopurile pe baza carora luam decizii (Baron, 2000). Mintea poate fi comparata cu
un calculator neuronal, care are ca sistem de operare un numar mare de algoritmi bazat pe
rationamente cauzale si probabilistice despre elementele mediului Tnconjurétor.

Instructia inseamna implementarea unui amalgam de notiuni, iar educatia faciliteaza
asumarea unui sistem de reguli: de la cele elementare de comportare in familie si in societate,
pana la o minima constiintd cetateneasca. Lipsa comportamentului civic este uluitoare la

popoarele unde sistemul educational esueaza (Boia, 2012). Sistemul educativ obliga
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subordonarea creativitatii in favoarea altor abilitati dobandite in acest mediu social. Materiile
studiate 1n scoald, atat cele teoretice, cat si cele practice dezvoltd gandirea, asigurand o
imbunatatire a aptitudinilor psihice, dar neglijeaza creativitatea (Rawlinson, 1998).
Pentru a intelege intreg mecanismul gandirii trebuie sa identificam trasaturile acestuia
astfel, putem vorbi despre patru caracteristici principale:

> Flexibilitatea este reprezentatd de modificarea prompta a modului de abordare a unei
probleme. In timpul unei partide de sah, chiar si al celor jucate de campionii mondiali,
schimbarile survenite in cursul jocului pot fi multiple. Rareori un jucator de top reuseste sa
anihileze un adversar de acelasi calibru de la Inceput pana la final. Caracterul pozitiilor din
timpul unei singure partide difera enorm, iar modul de gandire folosit pana la primul moment
critic, va trebui abandonat si adoptat unul diferit, in functie de deznodamantul secventei de
mutiri ce urmeaza a fi efectuata. in Apdrarea Italiana (Muller, 2017; Pinski, 2005), varianta
principald, jocul va fi unul al manevrelor, unde elementele strategice sunt decisive in
cumularea micilor avantaje, iar elementele de tactica sunt rare. La mutarea a cincea albul
poate decide sa sacrifice un pion (5.d4)! pentru a schimba caracterul pozitiei, iar acea lupta
strategicd este practic eliminatd si Tnlocuitd cu una ce are caracter tactic dominant. Daca
acestei schimbari i se mai adauga si faptul ca adversarul prefera pozitii dinamice, abordarea
partidei trebuie sa sufere o schimbare brusca si categorica. Astfel de situatii sunt des intalnite,
iar prin simplul fapt ca un sahist joaca un numar de partide din randul zecilor de mii,
flexibilitatea gandirii este obligatorie;

» Fluiditatea reprezinta procesul prin care un numar semnificativ de idei sau o densitate
mare de rationamente sunt analizate si selectate doar acelea care se potrivesc, iar acest lucru
se realizeaza raportandu-se la o unitate de timp prestabilitd. Este cunoscut faptul ca jocul de
sah stimuleazd intensitatea procesului de gandire prin fluxul constant de informatii prelucrat
de creier, fapt ce duce la reglarea proceselor de acumulare, analiza si procesare a materialului
cu care individul intrd n contact. Acest proces este foarte benefic, deoarece sporeste nivelul
general de inteligentd prin acumularea informatiilor relevante pe care oamenii le folosesc in
diversele activitati cotidiene (Alifirov, 2018a). Procentul situatiilor din timpul unei partide
in care numarul ideilor din spatele mutarilor candidat este pluriunitar depaseste 90%, rare
fiind cazurile in care doar o singura mutare mentine echilibrul. Sahistul este obligat sa

verifice, macar la un nivel superficial, cel putin doua optiuni aproape la fiecare mutare;

! Secventa de mutiri este: 1.e4-e5; 2.Cf3-Cc6; 3.Nc4-Nc5; 4.00-Cf6; 5.d4.
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» Originalitatea este data de caracterul produsului finit, remarcandu-se elementul de
noutate si cel de unicitate. Acest aspect poate aparea doar in contextul unei abilitati ridicate
de a folosi procesele cognitive superioare precum memoria, atentia sau gandirea. Jocul de
sah este un mediu ideal pentru antrenarea acestora, iar cu cat jucatorul foloseste mai des
procesele cognitive, cu atat va reusi sa stabileascd scopuri mai clare si sa selecteze raspunsul
optim (Hong, 2006). Repetarea identica a doua partide este foarte putin probabila chiar si in
cazul sahistilor care au jucat un numar de partide din randul sutelor de mii, exceptie facand
remizele prin acordul ambilor jucdtori care, datd fiind situatia din turneu, nu vor si riste o
eventuala infrangere. Adaptarea raspunsului optim, descoperit fie in timpul antrenamentului,
fie in partidele precedente, la situatia de pe tabla, reprezintd o obligativitate pentru fiecare
jucator. Thinking outside the box este un mecanism al gandirii care se poate antrena, iar orice
sahist profesionist este obligat sa 1l foloseasca;

» Procesul de elaborare reprezinta acea parte a gandirii in care orice ipoteza poate fi
supusa regulilor de deductie pentru a fi demonstrata. Fostul campion mondial Robert James
Fischer 1si justifica alegerea de a incepe partidele cu mutarea 1.e4 (pionul dinaintea regelui
este mutat doud campuri) spunand cd aceasta este best by test?. Orice plan rezultat din
impletirea ideilor trebuie sa treacd un test, impus de disputa partidei, pentru a fi considerat
bun. Calitatea acestuia nu este modificatd de noroc sau hazard, chiar dacd adversarul
greseste, iar partida este castigatd nemeritat. Astfel, Tn urmatoarea disputa, minusurile
planului respectiv vor fi exploatate. Natura jocului de sah este simpla deoarece, regulile sunt
clare si variabilele externe nu exista (Vaci, 2016), dar oricine a practicat acest sport poate
evidentia complexitatea sa prin numarul urias de rationamente logice existente in timpul unei
partide. Aceste reguli simple manipulate de principii logice oferd sansa de a crea sau inventa

numeroase planuri de joc incd nedescoperite, dar necesita un numar urias de ore de practica.

2.1. Taxonomia gandirii in microcosmosul sahului

Elementul de baza cu care operationalizeaza gandirea este notiunea. Aceasta include
insusiri, caracteristici, elemente comune sau unice ale obiectelor si ale mediului inconjurator.
Notiunea are un caracter general si, spre deosebire, de perceptii ea nu se identifica cu
obiectul. Ea este o informatie logica si aplicabild despre un obiect, actiune sau proprietate.

Cumulul de notiuni implicd un grad ridicat de aplicabilitate a cunostintelor si are un nivel de

2 https://en.chessbase.com/post/best-by-test-1-e4-bobby-fischer
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abstractizare general, iar principalul rol este de a categorisi obiectele sau fenomenele
mediului inconjurator de aceea, putem clasifica notiunile dupa doua criterii: raportarea lor la
strictul necesar al vietii sau dupa natura proprie.

Informatiile obtinute empiric sunt limitate, iar structura lor diferd de la un individ la
altul si au rolul de a stabili relatia cauzala dintre fenomene si de preconizare a unei evolutii.
Aceste informatii sunt rezultatul activitatilor cotidiene si de aceea, continutul depinde de
contextul in care se afld individul, iar importanta lor este mai putin esentiala dezvoltirii. In
cazul in care caracterul abstract al notiunilor nu poate fi simplificat, iar esenta raméane
neinteleasa, atunci modalitatea asimilarii informatiilor se face pe cale empirica (Golu, 2007).

Elementele stiintifice se obtin in urma unui proces de sinteza si cuprind doar trasaturile
esentiale ale mediului Inconjurdtor evidentiind legitatile care il ghideaza. Acest mod de
ordonare a procesului de gandire este mereu prezent pe tabla de sah. Pe langa regulile
generale care ofera posibilitatea desfasurarii jocului, existd numeroase legi (Larsen, 2005;
Watson, 2003) care dirijeaza evenimentele de pe tabla de sah. Un exemplu ar fi: Calul mutat
pe marginea tablei reprezinta o greseald®. Plecand de la modul in care muta calul, observam
ca sunt opt cdmpuri disponibile, patru inspre dreapta si patru inspre stanga. Pus la marginea
tablei, optiunea de a muta lateral se poate realiza doar intr-o singura directie astfel, din cele
opt cdmpuri, doar patru sunt disponibile. Aceasta notiune cu caracter general nu poate fi
dedusa empiric, doar in urma unui proces logico-deductiv se poate descoperi, iar o astfel de
mutare, poate duce la pierderea partidei.

Notiunile pot fi concrete, dar in acest caz nu se intelege reductibilitatea la singular,
deoarece ele au un caracter abstract (Lupsa, 2005). Cele care au un caracter concret fac
referire la detinerea unor trasaturi accesibile intelegerii individului fara a solicita analiza
fenomenului. Un exemplu il poate reprezenta procedeul tactic denumit atacul dublu, unde o
piesd proprie atacd concomitent doud piese adverse. Cazul nu este singular, nu se
mentioneaza piesa care efectueaza atacul si nici celelalte care sunt atacate, dar forma notiunii
este usor inteleasa. Realizarea unui asemenea procedeu nu depinde de calitatea jucatorului,
lar daca regula este respectata, atunci atacul dublu este efectuat. De asemenea, plecand de la
structura procedeului, printr-un proces logico-deductiv, s-a descoperit si modalitatea prin
care un jucator poate sa reactioneze, iar raspunsul sdu este de asemenea unul concret. Astfel,

efectele acestui motif tactic pot fi delimitate si conturate pentru a fi usor de inteles.

3 https://en.chessbase.com/post/endgame-blog-karsten-mueller-954e
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Cea de-a doua categorie este cea a notiunilor abstracte. Forma unei asemenea notiuni
nu este general valabila, ea capata sens doar pe baza experientelor traite. Reprezentarea sa
este imposibil de realizat, deoarece raportarea la realitate este subiectiva in sine, iar aceste
notiuni sunt parti componente ale legilor vietii. In cazul sahului, un exemplu poate fi
initiativa. Atunci cand o serie de mutdri agresive obliga adversarul sd adopte un joc reactiv
in care planul sau este doar pastrarea echilibrului, atunci putem spune ca primul jucator
detine initiativa. Limitele, tipul mutdrilor agresive, durata sau modul de raspuns al
adversarului au toate un caracter relativ. Trecerea de la abstract la concret se poate realiza
doar partial prin identificarea unui element comun descriptibil, in cazul initiativei, atacul
direct. Astfel s-a stabilit ca cel care ataca detine initiativa (Sokolov, 2013).

Existd doua tipuri de gandire prin intermediul carora putem identifica utilizarea
proceselor specifice precum, generalizarea si concretizarea, care sunt utilizate in timpul
partidelor de sah. Gandirea analitica implica conexiuni logice care au rolul de a oferi un
numar mic de solutii posibile, in unele cazuri doar una, cea unica, iar procesul de sinteza este
insotit de concretizare. Complementar cu aceasta, jucatorul de sah foloseste si gandirea
creativa (Ebenezer, 2017) care obliga la utilizarea imaginatiei in vederea descoperirii
subtilitatilor pozitiei. Creativitatea se bazeaza pe experiente deja cumulate, iar cunoasterea
unui numar mare de tipare sahistice transforma o pozitie complicata, intr-0 oportunitate n
care numarul resurselor este generos. Partida de sah alterneaza situatiile Tn care modul de
gandire este folosit, iar trecerea de la sinteza logica la abstractizare este o necesitate. De
asemenea, capacitatea de a descoperi aceste momente critice reprezintd diferenta dintre un
jucator bun de sah si un maestru. Desi complementare, in unele situatii, confundarea celor
doua tipuri de gandire, rezultd in superficialitate. Exemplul cel mai elocvent il regasim in
prima parte a partidei, unde, datorita tehnologiei, variantele sunt bine analizate, iar
incercarile de a fi creativ pot rezulta intr-un final abrupt al partidei. Aici, cu exceptia
cazurilor 1n care varianta jucata este rara si analiza ei nu a fost facuta in profunzime, gandirea
logica este obligatorie.

Copilul care practica sah este obligat sa alterneze utilizarea gandirii logice (Kislik,
2018) cu cea analitica in fiecare partida jucatd. Putem afirma ca lupta sahistica este o
imbinare a celor doua, iar in unele cazuri, de reguld cele de performantd, comutarea sub
forma unui automatism este esentiala. De asemenea, aplicarea si asumarea unui plan gandit,

bazat pe idei si principii logice, poate influenta stima de sine (Jianguo, 2019).

10
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2.2. Aplicabilitatea fundamentelor gandirii in jocul de sah

Modalitatea in care functioneazd mintea umand poate fi inteleasd prin descrierea
operatiilor fundamentale ce stau la baza acesteia. Astfel, prezentarea si translatia lor catre
sah este abordata individual in randurile care urmeaza:

» Analiza este o operatie de proiectare si descompunere a unui element in parti simple
care pot fi asimilate. Cand se analizeazd o pozitie dintr-un moment al partidei se incearca
observarea mai multor aspecte cheie ale jocului de sah, iar rezultatele cumulate ofera un
verdict asupra statusului pozitiei (Aagard, 2012). Printre elementele verificate se numara:
siguranta regilor, echilibrul material, amenintarile imediate, structura de pioni si altele.
Indiferent de complexitatea pozitiei ea poate fi clasificata ca fiind egald, mai buna pentru alb
sau mai buna pentru negru;

» Sinteza se ocupa cu reconstituirea mentald a unui fenomen prin utilizarea elementelor
cu o semnificatie profunda. Aceasta operatie faciliteaza trecerea informatiei din memoria de
lucru in cea de lunga durata. Dat fiind spatiul limitat de stocare a informatiei, doar acele
notiuni care prezinta interes pentru individ vor fi stocate. In cazul sahistilor, dupa terminarea
unei partide, memoria selecteaza pentru inmagazinare exclusiv punctele cheie, dar plecand
de la acestea orice jucdtor profesionist va reusi sa reproduca integral partida;

> Cea de-a treia operatic a gandirii este comparatia. Aceasta presupune gasirea
diferentelor si asemandrilor esentiale a unor fenomene pentru a ajusta informatiile deja
stocate. Prelucrarea propriu zisa are un caracter selectiv, deoarece materialul deja stocat este
reactualizat pentru a se compara elemente esentiale cu cele proaspat descoperite. Dupa
cateva ajustari, informatiile capdtd o noud forma care urmeaza a fi stocata. Pentru a corecta
greselile, mai ales in faza deschiderilor, se observa partidele marilor maestri jucate in aceeasi
varianta (Karpov, 1997). Planurile, ideile si nuantele sunt accesibile pentru orice jucator
datorita faptului cd majoritatea maestrilor isi comenteazd propriile partide In cadrul
conferintelor de presa de dupa terminarea lor. Noile concluzii vor fi stocate si reactualizarea
se produce la urmatoarea partida jucata, unde procesul de comparatie va avea loc din nou;

» Abstractizarea (Forster, 2004) are un caracter selectiv ce oferda identificarea si
evidentierea trasaturilor importante, omitandu-le pe celelalte care nu prezinti interes. in
cazul unui sahist, el poate afirma ca este un jucdtor cu valente predominant tactice doar
pentru ca repertoriul sdau contine deschideri agresive, bine teoretizate. Acest lucru poate fi

adevarat, dar daca in observarea momentelor decisive, din punct de vedere statistic, esueaza
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sa execute procedeele tactice existente, atunci putem afirma ca statutul de jucator ofensiv nu
1 se potriveste. In ambele cazuri, informatia, in forma ei abstractizata, trebuie supusa la
repetate teste pentru a fi inteleasa si procesata;

» Generalizarea este o operatie cu caracter divergent, transformand caracteristicile unui
caz particular intr-o axioma valida pentru un grup. Acest proces se realizeaza prin extinderea
principalelor insusiri ale unui individ la o multime intreaga. Robert James Fischer, fost
campion mondial, a inventat si imbunatatit Atacul englez atat de mult incat el putea sa il
puna in aplicare, in diferite forme, impotriva oricarei asezari a negrului. Dacad am afirma ca
Atacul indian se potriveste fiecarui jucator, doar pentru ca rezultatele campionului mondial
au fost impresionante, atunci am efectua o mare greseald. Pentru a fi compatibil acest sistem
de joc cu repertoriul unei multimi de jucdtori, ar trebui sd afirmam ca nivelul de intelegere a
jocului este la acelasi nivel cu cel al lui Robert James Fischer, iar asta este fals. De asemenea,
exista situatii cand generalizarea este corectd. Acelasi campion mondial a afirmat ca mutarea
albului 1.e4 este cea mai buna, best by test, astfel putem generaliza spunand ca orice jucator
ar trebui sa o foloseasca, afirmatie dovedita statistic;

» Ultima operatie este concretizarea, iar aceasta presupune aplicarea notiunilor cu
caracter general intr-un caz particular. In timpul partidelor existd reguli generale care
functioneaza ca o harta cdtre mutarea corecta. O astfel de legitate este: Cand suntem atacati
pe flanc, contraatacam in centru. Este posibil ca operatiunea adversarului sa nu fie justificata
de natura pozitiei, iar un contraatac in centru nu este necesar. De cele mai multe ori,
cunoasterea informatiilor cu caracter general ajutd, deoarece se pot face analogii cu situatia
particulara, iar deciziile care urmeaza a fi luate pot fi influentate corect. Abstractizarea si

concretizarea imbunatatesc fluenta gandirii (Tsai, 2011).

2.3. Optimizarea gandirii prin jocul de sah

Rolul gandirii in practicarea sahului este evident, deoarece partida reprezinta o lupta
mentala intre doi oponenti, iar armele sunt notiunile asimilate anterior. Operationalizarea lor
este prezenta atdt in antrenamentele premergatoare competitiei, cat si pe durata partidelor.
Hazardul apare doar atunci cand impulsivitatea si dorinta prea mare de a castiga iau locul
gandirii.

Sahul reprezintd mediul ideal pentru observarea dezvoltdrii intelectuale (Almeira,

2017; Huerta, 2012) a copiilor. Nu exista stereotipuri (Blanch, 2015; Stafford, 2016), varsta,
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genul, mediul de provenientd nu influenteazd parcursul sahistic, chiar din contrd, s-a
demonstrat cd, din punct de vedere statistic, fetele au performante mai bune decat baietii
(Stafford, 2018). Acest lucru se extinde si in cazul jucatorilor profesionisti (Blanch, 2016).
S-a observat si o constantd in privinta greselilor (Miranda, 2019) pe care acestia le comit,

Jucatorii de sah au aratat o imbunatatire atat la abilitatile metacognitive, cat si la cele
de rezolvare a problemelor de matematica comparativ cu elevii care nu au practicat sahul.
Aceste rezultate sugereaza faptul ca putem folosi sahul ca un mijloc eficient pentru
dezvoltarea gandirii elevilor (Kazemi, 2012). Mai multe studii au demonstrat ca prin
intermediul practicdrii sahului elevii sunt fortati sa utilizeze informatii simple asimilate
anterior. Acest exercitiu repetitiv creeaza o rutind beneficd nu doar activitatii sahistice, ci si
in viata de zi cu zi. Posibilitatea de a utiliza gandirea critica (de exemplu, criterii pentru
determinarea deciziilor si evaluarea alternativelor la testare) a imbunatatit scorurile cu 17,3%
pentru elevii care au participat in mod regulat la antrenamentele de sah, comparativ cu doar
4,56% pentru copiii care au participat la alte forme de activitati suplimentare (Boruch, 2011).
De asemenea, sahul ajuta indivizii sd-si dezvolte abilitatile de rezolvare a problemelor, sd-si
Tmbunatateasca gandirea strategica (Saariluoma, 2001) si stima de sine, precum si abilitati
cognitive de ordin superior, care sunt cunoscute drept abilitati metacognitive (Sigirtmac,
2016). Partidele de sah ofera posibilitatea folosirii tuturor operatiilor fundamentale specifice
gandirii pentru atingerea unui obiectiv, atacarea si Incoltirea regelui advers. Coordonarea
pieselor poate fi vazutd ca o luptd intre doud tabere, iar pentru a castiga este necesara
utilizarea unor date achizitionate anterior, unele chiar in timpul desfasurdrii partidei, si
includerea lor intr-un algoritm organizat dupa principii deja stabilite, pentru atingerea
scopului final. Practicarea sahului in scoalad foloseste acest sport pentru a antrena abilitati
cognitive si academice, critice pentru performantele elevilor, cum ar fi gandirea logica si
spatiala, rationamentul, planificarea pe termen lung, evaluarea, luarea deciziilor, memoria,
judecata si strategia.

Cea mai eficienta latura a sahului in dezvoltarea gandirii o reprezinta promptitudinea
feedbackului. Fiecare mutare a adversarului poate fi consideratd o evaluare a procesului de
gandire anterior, iar aceasta ofera suficiente informatii despre intentiile si planurile sale
(Nicotera, 2014).

Cercetdrile care au analizat personalitatea jucatorilor de sah au demonstrat scoruri de

introversie crescute la jucatorii profesionisti de sah, precum si scoruri mai mari la gandirea
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neconventionald, ordonata si logica in comparatie cu non-practicantii. Copiii care aleg sahul
ca hobby au mai multe sanse sa fie extrovertiti, constiinciosi si deschisi la experiente noi
comparativ cu cei care nu joaca sah (Klein-Vollstadt, 2010). De asemenea, prin cerintele
specifice turneelor, sahul antreneaza dezvoltarea personalitatii (Dhou, 2018).

Statisticile au evidentiat o stransa conexiune intre practicarea cu regularitate a sahului
si speranta de viata. Astfel, multi jucatori de sah reusesc sa implineasca varsta de 80, 90 sau
chiar 100 de ani (spre exemplu: Yuri Averbakh), iar acest lucru este datorat activitatii
neuronale constante, specifica proceselor cognitive superioare cum ar fi géandirea,
memorarea sau distribuirea atentiei din timpul partidei de sah, care produce o angrenare a
intregului sistem nervos. Aceasta modificare genereaza adaptari care se resimt la nivelul
intregului corp, deoarece creierul creeaza sisteme de reglare si autoreglare a functiilor
fiziologice. Cu cat este mai complex procesul de gandire logica, cu atat sunt folosite mai
multe formatiuni neuronale de tip axoni — dendrite — sinapse.

Intrucat elevii acestei generatii adora si se joace, cercetitorii considera ca practicarea
unui sport precum jocul de sah ii va face sa 1si imbunatateascd gandirea criticd si abilitatile
de rezolvare a problemelor (Stegariu, 2020).

Putem observa o diferentd in modul de a gandi al baietilor, comparativ cu cel al fetelor.
Fetele prefera un stil de joc bazat pe manevre unde latura estetica este evidentiata, pe cand
baietii au o abordare mai directd incercand sa forteze adversarul sa comita greseli. Secventele
tactice, din punct de vedere statistic, sunt prezente intr-un procent mai mare in partidele

baietilor comparativ cu cel al fetelor (Subia, 2019).

2.4. Spectrul influentei sahului in parcursul scolar al elevilor

In scoala, rolul sahului poate fi vizut ca o punte de la distantarea sociali, cauzata de
varsta, mediu social de provenienta sau gen la incluziunea intr-un grup, transformata ulterior
n prietenie. Practicarea sahului ajuta la potentarea spiritului de echipa in conditiile in care
ei, alaturi de alti colegi reprezintd scoala in turneele scolare fie din judet, fie din tard. De
asemenea, prin sah copilul ia contact cu notiunea de fair play sportiv, deoarece tratarea
victoriei trebuie sa fie facuta cu elegantd, iar infringerea cu demnitate. Copiii care sunt mai
emotivi beneficiaza de avantajul regulilor fixe impuse de legile sahului pentru ca, pe tabla,
se pot duela de la egal la egal cu oricine, iar o asemenea victorie duce la imbunatatirea stimei
de sine. Sahul poate Tnsemna si o activitate recreationald de care se poate bucura orice copil,
indiferent de situatia sa.
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Considerentele teoretice, usor de inteles, care au reprezentat punctul de plecare al
cercetarilor cu rolul de a demonstra beneficiile sahului au fost: Sahul elimind orice avantaj
fizic oferit de timp sau geneticd. La inceputul partidei, ambii jucatori detin aceleasi resurse,
iar singura modalitate de a castiga este gestionarea eficientd a lor. Partida de sah oferd o
multitudine de situatii care necesita atentie si rezolvare imediatd. De la un simplu atac direct
in care adversarul ameninta capturarea unei piese, pana la manevre strategice complexe care
au scopul de a crea slabiciuni de lunga durata ce vor fi exploatate abia in final. Unii jucatori
sunt atat de dornici sa mute incat tind sa o faca fara reflectie suficienta si, deoarece calitatea
mutarii este influentatd de timpul de reflectie, acest lucru poate duce la o distributie
ineficienta a timpului (Gransmark, 2012), generand criza de timp. Dupa o greseala sau mai
bine zis o problema nerezolvata, pozitia devine incomoda, iar sentimentul de regret apare
imediat, Tn special la prescolari si scolarii mici.

Sahul ofera pedepse si recompense imediate, deoarece Orice greseald, gafa in termeni
sahistici, duce la infrangere imediat. Sansele de a recupera dezavantajul, avand in vedere ca
hazardul nu existd*, sunt infime, doar o astfel de greseald din partea adversarului mai poate
reechilibra balanta. In momentul cand adversarul a gresit, orice sahist, indiferent de varsta,
stie ca victoria nu mai poate fi pierdutd daca este atent. Astfel, pedepsirea greselilor, care
apar intr-un numar semnificativ la incepdtori, educa rabdarea si stapanirea de sine. Sahul
creeaza un sistem de gandire sistemica (Jankovic, 2019), care utilizat cu incredere, va duce
la victorie. Exista pozitii, In special in faza de final, in care pasii catre victorie sunt teoretizati,
iar dacd sunt respectati, adversarul nu poate opune rezistentd. Aceastd gandire algoritmica
apare in orice faza a jocului, iar neglijarea ei oferd sanse oponentului, contrajoc, care,
cumulat cu o posibild situatie tensionata in turneu, complica lupta.

Robert James Fischer descria cariera unui sahist profesionist spunand: One day you
give your opponent a lesson, the next day he gives you one®. Indiferent de nivel,
competitivitatea este crescutd, iar o simpla infrangere poate motiva jucatorul pana in punctul
in care va face tot posibilul sd obtind revansa, iar aceasta se realizeaza doar dacd devine mai
bun. Asumarea unei infrdngeri importante modeleazd caracterele care, Imbinate cu
performantd, se vor transforma in adevarati campioni.

Sahul reprezintd un mediu propice acumularii si asimildrii informatiilor noi. Acest

lucru poate fi un facilitator pentru dezvoltarea cognitiva, mai ales ca include o latura ludica.

4 https://en.chessbase.com/post/chess-and-luck
% Intr-o zi adversarul iti oferd o lectie, in urmatoarea i oferi tu una.
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Combinatia dintre munca intelectuald si componenta ludicd ofera posibilitatea canalizarii
atentiei asupra sarcinii propuse de profesor pentru o perioada mai lunga de timp. Repetarea
actiunii respective declangseaza o serie de adaptari care, In timp, vor permite imbunatatirea
procesului de dezvoltare generala.

Ultimul considerent teoretic 1l reprezinta diversitatea. Nicio partidd nu se repeta, chiar
si tiparele strategice sau tactice, desi identice, nu au aceeasi forma, deoarece aranjamentul
pieselor este diferit, obligand la o nuantare particulara.

Exista numeroase studii care au investigat efectul sahului asupra copiilor. Multe dintre
ele sunt calitative si adesea promovate de oameni din domeniul sahului, dar asta nu Inseamna
neapdrat ca ar trebui ignorate. Cei care au asistat de-a lungul timpului la progresul scolar al
copiilor care practica sah intr-un mediu organizat nu au nevoie de un studiu statistic pentru
a-i convinge de beneficiile acestei activitati. O simpld comparatic a notelor unui elev
practicant cu cele ale unuia care nu face parte din grupa experimentald, poate releva o
diferentd majora (Ebenezer, 2018).

Imbunatatirea parcursului scolar este corelata cu nivelul sahistic al copilului. Cei care
au practicat doar 1n cadrul scolii si-au imbunatatit rezultatele la matematicd cu 5-10%, pe
cand cei care au participat si la turnee au consimtit o crestere semnificativa atat la matematica
(30-50%), cat si la lectura (10-20%). Aceste imbunatatiri au fost constante la fiecare clasa
incepand cu prescolarii si terminand cu cei de clasa a VI-a (Poston, 2019). O posibila
explicatie este faptul cd antrenamentele sahistice impértagesc anumite caracteristici generale
cu matematica, cum ar fi: relatiile cantitative (valoarea pieselor de sah) si rezolvarea
problemelor (tactica), care la randul lor se pot generaliza la matematica (Sala, 2016). Un alt
studiu expune o situatie interesanta, si anume faptul ca dificultatea din ce in ce mai mare a
sarcinilor care nu pot fi intrerupte i-a determinat pe participantii nostri sa exprime emotii
mai vizibile pe parcursul experimentului. Din datele obtinute este clar ca expresiile emotiei
cresc odata cu dificultatea rezolvarii problemei (Guntz, 2018). Gestionarea emotiilor este un
factor decisiv in buna functionare a reactualizarii memoriei, fara de care, elevii nu au nicio

sansd in a obtine o nota mare.

2.4.1. Influenta sahului asupra matematicii

Pe langa inteligenta generald, sahul necesita un nivel ridicat al abilitatii de vizualizare

spatiala. Calculul variantelor/mutarilor care presupune vizualizarea cu ochii mintii a
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potentialelor mutari si rezultatul acestora, a fost considerat unul dintre, daca nu, chiar cel
mai important factor al maiestriei sahistice. Dat fiind faptul ca niciun ajutor extern nu este
permis, jucatorul de sah trebuie sa efectueze aceste transformari fara a muta cu adevarat
piesele.

Jucatorii de sah au o imagine detaliata si concretd a actiunilor si transformarilor ce au
loc pe tabla de sah in timpul unei partide a I'aveugle®. Chiar si cei mai buni jucatori au spus
ca reprezentarile sunt abstracte, fara o vizualizare tridimensionala a pieselor (Bilalic, 2006).

Desi sahul nu ar trebui sd inlocuiasca una din disciplinele existente n curriculumul
scolar, poate reprezenta o activitate suplimentard benefica, in special pentru studentii
obisnuiti (Liptrap, 1998). Ortiz (2019) (tabelul 2) a reusit o intabelare a studiilor ce au vizat
sahul 1n care sunt expuse datele necesare intelegerii aportului adus de catre acest sport la

imbunatatirea parcursului academic al elevilor.

Tabel 1. Rolul sahului in procesul de invatare a matematicii (Ortiz, 2019)

Nr. Participanti Scopul studiului
Fernandez- S N=141 grupa experimentald  Utilitatea materialelor sahistice in
. pania . -
Amigo et al. (79 baieti, 62 fete) predarea matematicii
. N=35 grupa experimentala Impactul sahului asupra
Achig Ecuador o ) o .
(20 baieti, 15 fete) rationamentului logico-matematic

Descoperirea efectelor practicarii
Guerrero et al. Mexic N= 32 sahului asupra operatiilor
matematice la elevi din clasa a V-a

Caracteristicile impactului sahului

Gumede and R ) )
Danemarca N= 264 in parcursul academic matematic la
Rosholm
elevii din clasa I si a I1I-a
N=309 grupa experimentala  Investigarea potentialului lectiilor
) (169 baieti, 140 fete) de sah online asupra abilitatilor de
Sala et al. Italia

N=251 grupa de control (116 rezolvare a problemelor la elevii
baieti, 135 fete) dinclaseleall-a, a IV-asia V-a
) Analizarea efectelor Tnlocuirii unei
N=323 grupa experimentala ]
Rosholmetal. Danemarca ore de matematica cu una de sah la

N=159 grupa de control
elevii din clasele I si a I1I-a

Acestea sunt doar o parte din cercetdrile care au stabilit o corelatie intre sah si

matematicd. Pe langa cei mentionati mai sus, Barrett, Bart, Gobet, Kakoma si Kazemi au

® Sah orb care presupune desfisurarea partidei fard a muta piesele.
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efectuat studii asemanitoare, iar rezultatele sunt orientate in aceeasi directie. Inlocuirea unei
lectii traditionale de matematicd pe sdptimand cu o lectie de sah nu a afectat negativ
parcursul scolar la matematica a elevilor din grupa experimentala, dimpotriva, putem afirma
ci si-au imbunatatit rezultatele. In esentd, grupa experimentald a studiat mai putin timp
programa scolard de matematicd (30 de zile de predare) comparativ cu grupa de control si
totusi nu a fost depasita in niciuna dintre cele opt testari matematice (Barrett, 2011).

Elevii din grupa experimentala au inregistrat scoruri post-test semnificativ mai mari la
testdrile matematice si a abilitatilor metacognitive decat membrii grupului de control. O
concluzie principald a studiului este ca studierea si practicarea sahului Tmbunatiteste
semnificativ abilitatile matematice si capacitatile metacognitive ale elevilor (Bart, 2014).

In timpul partidelor, jucatorul trebuie si inteleagd pozitia, si recunoasca tiparul
strategic sau tactic, sa evalueze pozitia, sa gaseasca mutarile candidat si asta intr-un timp
relativ scurt. Acest set de abilitati cognitive necesare jocului de sah sunt transferabile 1n
procesul de invatare a matematicii sau a altor domenii in care intetelegerea, gandirea
inductiva, analiza problemei si evaluarea unui fenomen complex sunt solicitate (Bart, 2014).

Copiii care participd la antrenamentele sahistice prezinta imbunatatiri semnificative la
abilitatile matematice. Aceastd afirmatie este adevaratd si pentru cei cu un IQ scazut

(Kakoma, 2016).

2.4.2. Influenta sahului asupra lecturii

Legatura dintre matematica si sah este evidentd, dar mai multi cercetatori au realizat o
corelatie intre practicarea sahului si lectura (tabel 2).

Descrierea procesului de lectura a unui text este asemandtor cu cel al desfasurarii unei
partide de sah. Elevii trebuie sa utilizeze cunostinte si informatii noi despre pozitie, prin
intermediul unui procedeu complex numit alegerea mutarii candidat, iar acest lucru se
aseamana cu selectarea unei propozitii (idei) importante dintr-un text. Procesele cognitive
folosite sunt asemanatoare, iar in ambele cazuri elevii participa la activitati in care luarea
deciziei trebuie sa fie facutd rational si asumat.

O explicatie a influentarii procesului de lectura poate fi si selectia riguroasa care o face
sahul competitional. Sahistii de performanta au In comun un nivel intelectual peste medie
(Grabner, 2014), iar aceasta selectie se face natural incepand cu nivelul amatorilor. Fiind un

grup de elevi cu inteligenta ridicatd automat si rezultatele academice sunt mai bune, dar chiar

si asa, designeul cercetarii a variat.
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Tabel 2. Corelatia dintre practicarea sahului si lectura (Ortiz, 2019)

Autor Tara Nr. Participanti Scopul studiului
Margulies N=1118 Participanti Studierea procesului de citire Tnainte si dupa
etal. USA N=22 Grupe practicarea sahului
Liptrap et N=571 Participanti Determinarea gradului de implicare a elevilor in
al. USA N=504 Non-participanti cadrul unui club de sah

Analizarea efectelor unui program de sah asupra
Duccette USA N= 151 ) S
comportamentului, matematicii si a cititului

N= 60 Participanti

Dapi 30 (21 baieti, 9 fete) Evidentierea Imbunatatirii procesului de citire si
apica- . . . . .
Teiad Spain grupa experimentald intelegere a textului la elevii care au practicat
ejada
30 (20 baieti, 10 fete) sahul

grupa de control

Un alt cercetator care a subliniat rolul sahului in procesul de citire si intelegere a unui
text este Sala (2016), iar acesta a afirmat cd sahul necesitd abilitati de luare a deciziilor si
procese cognitive superioare (cum ar fi acumularea si selectarea informatiilor relevante

dintr-o problema) similare cu cele utilizate in matematica si lectura.
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CAPITOLUL 3. Psihomotricitatea si rolul ei in dezvoltarea abilitatilor

cognitive

Psihomotricitatea este un proces complex prin care educarea si dezvoltarea functiilor
motrice se realizeaza concomitent cu cele psihice, avand ca rezultat integrarea dinamica a
individului in mediul Inconjurator (Abalasei, 2011). Acesta nu se rezuma doar la activitatea
motorie, ci cuprinde intreaga schema de adaptare a individului la cerintele vietii, observand
si analizand manifestarile functiilor perceptive coordonate de intelect ca raspuns la excitarea
stimulilor.

Importanta studiului psihomotricitatii este vitala in special in prevenirea, recuperarea
sau educarea mai multor tipuri de deficiente aparute in primele faze ale vietii si nu numai
(Berdila, 2019). Conduitele psihomotrice de baza evolueaza constant, fiind puternic
influentate de aportul educatiei, dezvoltare fizicd si intelectuald si obiceiurile habituale.
Inzestrarea aptitudinali poate fi considerati o forma de reactiune a individului la un stimul
avand la baza starile mentale si neuropsihologice ale acestuia (Abalasei, 2011). Dat fiind
faptul ca individul este membru al unei societati, aptitudinile sale vor fi evaluate n functie
de normele impuse de aceasta. Nu putem afirma ca un om nu este inzestrat aptitudinal, ci ca
ele sunt mai putin dezvoltare, iar masurarea lor se face prin analizarea perfomantelor sale in
contextul unor probe impuse. Luand drept model un elev din clasa intai, putem observa ca
abilitatea lui de a arunca o minge de fotbal diferd de cea a colegilor, datoritd continutului
genetic si a dezvoltarii neuniforme a copiilor, dar aceasta existd. Capacitatea motrica
reprezintd reactia unei aptitudini preexistente intr-un cadru stabilit. Aceasta poate fi
cuantificata si reprezintd obiectul unei evaludri directe, fiind o formd de manifestare a
aptitudinilor.

In faza prescolard, copilul descoperd lumea folosind actele motrice ca mijloace
principale. Se poate observa o lipsa de coordonare intre abilitatile intelectuale si cele motorii
astfel, actul motor actioneaza ca un reflex la diversi stimuli, intrand ulterior sub tutela
psihicului. Odata cu trecerea la viata scolara, asistdm la o accelarare a dezvoltarii functiilor
intelectuale, iar in aceastd faza putem observa o detasare a componentei intelectuale

deoarece, marea parte a activitatii motrice se automatizeaza.
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3.1. Educarea perceptiilor si a reprezentarilor

Dezvoltarea functiilor cognitive la copii este strans legatd de evolutia structurilor
sensori-motorii  deoarece, acestea reprezinta fundatia pentru utilizarea operatiilor
fundamentale ale gandirii. Putem afirma ca inteligenta ia nastere din actiune, bazandu-se pe
transformarile de perceptie a obiectelor si fenomenelor din mediul inconjurator. Prin urmare,
este necesard observarea si analizarea evolutiei perceptiilor pentru a intelege dezvoltarea
generala a copiilor. Perceptia reprezinta caracterul figurativ al mediului inconjurator, modul
in care un individ receptioneazd informatiile senzoriale cu care este bombardat, iar
activitatea motrica are rolul de a contura, prin intermediul operatiilor sale, forma reald a
mediului.

Michotte (Piaget, 1968) a realizat un experiment in care a fost evidentiata influenta
perceptiilor asupra gandirii. Un grup de copii a urmarit o secventa in care un patrat denumit
A urmeaza o traiectorie dreaptd spre un patrat B imobil. Au fost prezentate trei cazuri
diferite, bazandu-se pe evolutia primului. In primul caz, A rimane nemiscat dupa momentul
contactului, astfel se creeazi o perceptie a lansarii patratului B ca o consecinti a ciocnirii. Tn
al doilea, patratul B se deplaseaza, dar doar dupa o secventa de timp in care ramane inert
astfel, miscarea sa capiti un caracter independent. In ultima situatie, ambele pitrate devin
mobile, dar viteza lui B este mai mare oferind impresia unei relatii de antrenare si declansare
dupa atingere. In urma acestui experiment s-a afirmat ci motricitatea oferd numeroase
informatii necesare invatarii procesului de cauza-efect prin care copilul este obligat
involuntar sa foloseasca operatiile gandirii.

Daca in faza prescolara, copilul nu reuseste sa isi insuseasca referinte spatio-temporale
precise, odatd cu inceperea activitatii scolare asistdm la o dezvoltare accelerata din acest
punct de vedere. Copilul va cerceta in detaliu obiectele si figurile cu care intrda in contact,
elimina iluziile, moment in care ascultarea povestilor fantastice devine plictisitoare, iar cele
despre supranatural capatd o conotatie mistica greu de deslusit, astfel dezvoltandu-se un
puternic simt anticipativ. Activitdtile perceptive reusesc sa contureze clar lumea realului, dar
pot duce la erori conceptionale care vor persista odata cu cresterea. Douad cutii de dimensiuni
diferite, dar cu aceeasi greutate, carate la intervale de timp diferite vor oferi feedback-uri
diferite, doar din cauza spiritului anticipativ al copilului.

Copilul isi dezvoltd capacitatea de diferentiere precisd a obiectelor si fenomenelor

depasind sincretismul perceptiilor avand ca rezultat imbogatirea cunostintelor practice
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necesare activitatilor cotidiene (Stanciu, 2014). Sub tutela invatarii, atat intelectuale, cat si
motrice, reprezentdrile sunt din ce in ce mai variate realizandu-se o desprindere de
fenomenul in sine care oferd copilului posibilitatea sa operationalizeze imagini noi.

Perceptiile vizuale sunt influentate de evolutia procesului scris-citit. S-a constatat o
diferentiala cu 45% (Cretu, 2005). Chiar din primul an scolar, copiii pot identifica simetriile
si asimetriile in imaginile a caror sens a fost perceput. Diferenta dintre scrisul de mana si cel
de tipar reprezinta un exercitiu zilnic prin care se dezvolta orientarea in spatii puternic
delimitate, formand scheme automatizate. Se inregistreaza o crestere a vitezei de citire, fapt
datorat, pe langd dezvoltarea intelectuald prin intermediul spiritului anticipativ a
succesiunilor silabelor si a imbunatatirii musculaturii oculare. Necesitatea urmarii randului
cu degetul va disparea in momentul in care copilul reuseste sa-si dezvolte vocabularul pana
in stadiul in care isi poate exprima pérerea argumentat, chiar daca Intr-o forma simplista.

Datoritd exercitiului de scriere se imbunatédtesc perceptiile tactile, in special la nivelul
mainilor, iar cele auditive sunt antrenate de citit. Se inregistreaza o diferentiere a tonalitatii
vorbirii fapt ce duce la cantarea melodiilor specifice respectand regulile muzicale. Se
eficientizeaza capacititile senzoriale perceptive, iar apogeul este atins spre finalitatea
ciclului primar. Acest lucru se datoreaza activitdtilor impuse de practica scolard precum:
citit, scris, desenat, cantat, dezvoltdnd motricitatea fina si interpretarea prompta (Briceag,
2017).

Reprezentarea este un proces psihic declansat involuntar care nu poate fi controlat,
avand ca finalitate conturarea realititii din mesajul perceptual (Abalasei, 2011). Insusirile
obiectelor se realizeaza sub forma imaginilor care sunt integrate intr-un ansamblu ghidat de
similaritati.

Pentru a putea intelege mai bine acest termen este necesara o comparatie cu un altul
prezentat anterior, perceptia. Acestia se aseamana in continut, dar difera din punctul de
vedere al modalitatii de formare. Daca in cazul perceptiilor nu este necesara o experienta
anterioara, reprezentdrile conditioneaza o actionare premergatoare influentdnd individul.

Reprezentérile prezinta urmatoarele particularitati (Abalasei, 2011):

» Au caracter figurativ, apar in lipsa obiectului, fenomenului;
» Nu sunt stabile, ele sufera modificari constante pe baza noilor experiente care genereaza

perspective noi;
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» Pot fi modificate prin limbaj, de aceea scoala, prin caracterul ei preponderent stiintific,

joaca un rol esential in declansarea unui mecanism eficient de producere a reprezentarilor;

» Sunt slabe, orice reactualizare vaga a unui obiect poate declansa o noua reprezentare;

» Deoarece reprezinta un cumul de informatii memorat, eficienta reactualizarii lor este data

de itemul cu impact emotional atasat;

» Au forma unei imagini panoramice, de ansamblu, adesea ele au un caracter abstract;

» Faciliteaza trecerea spre notiune, obiectul necesar functionarii operatiilor gandirii;

Pe langa particularitdtile mentionate mai sus, ele au urmatoarele intrebuintari:

» Ajuta la trecerea informatiilor cu caracter general din memoria de lungé durata in cea de

lucru pentru a deservi anumitor sarcini specifice care la randul lor vor modifica dimensiunile

reprezentarilor deja formate;

» Reprezentarile, datorita caracterului general al informatiilor, stau la baza imaginatiei.

Aceasta este in stransa legaturd cu numarul si calitatea reprezentarilor stocate;

» Ajuta la extinderea vocabularului datorita analogiilor ce pot fi create;

» Sunt esentiale generalizarii, operatie fundamentala a gandirii, iar acest lucru duce la

crearea unui bagaj intelectual ce deserveste rezolvarii problemelor specifice;

Elevii din ciclul primar isi formeaza reprezentarile in functie de activitatile impuse de
noul mediu social. Acestea sunt mult mai bogate deoarece sursa de provenientd asigura
conditiile optime formarii unor reprezentari clare, dat fiind contextul preponderent stiintific.

Formarea reprezentarilor se realizeaza concomitent cu evolutia intelectuala, iar gradul
de generalitate cunoaste o pantd ascendentd. Aceastad operatie a gandirii este reversibild, iar
cu cat elevul reuseste sa inteleaga, sa trieze si sa ordoneze reprezentdrile complexe, cu atat
va fi mai usor asimilarea altora noi. Principalele categorii noi sunt cele dobandite in timpul
orelor de matematica si comunicare, fiind cele grafice si fonetice (Cretu, 2005).

Scolarul mic cunoaste un numar mare de reprezentdri, dar majoritatea au atribuite
sensuri gresite sau incomplete oferind un caracter confuz (Sion, 2003). Majoritatea
reprezentarilor sunt utilizate adesea astfel: copilul dezvolta o capacitate de a descompune in
parti pentru a le folosi In rezolvarea anumitor sarcini date. Dupd indeplinirea acestora se
realizeaza noi componente cu care va operationaliza, dezvoltdnd gandirea. De la
individualitatea reprezentdrilor se trece la grupuri de reprezentari crescand gradul de
generalitate. De asemenea, se observa un dinamism al operationalizarii acestora datorat
trecerii la un nivel superior de inteligentd specifice scolarizarii. Este foarte important ca

invatatorul sau parintele sa acorde atentie serioasd modelarii reprezentarilor gresite, diforme.
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Taponier a efectuat un experiment (Piaget, 1968) pentru a observa diferenta de claritate
dintre reprezentarile unui grup de prescolari si cele ale unui grup de elevi din ciclul primar.
El a insirat 12 jetoane rosii, fata in fata cu alte 12 jetoane albastre pentru a ardta ca sunt Intr-
un numadr egal. Dupa distantarea jetoanelor albastre intre ele, copiii de gradinitd au afirmat
ca ele nu sunt intr-un numar egal, pe cand scolarii si-au pastrat opinia.
Din acest experiment putem trage concluzia ca reprezentarile sunt doar un sistem de
simboluri care releva nivelul de comprehensiune operatorie sau preoperatorie a elevilor. Ele

nu au un produs final propriu si sunt utilizate de operatiile fundamentale ale gandirii.

3.2. Educarea schemei corporale

Schema corporala este imaginea tridimensionala a propriei persoane perceputd in mai
multe ipostaze: cand individul este in miscare, cand se raporteaza la alte obiecte ce apartin
de mediul inconjurator si raportul partilor corpului cu tot organismul.

Aceasta permite aprecierea obiectivdi a raporturilor existente dintre individ si
componentele mediului inconjurdtor. De aici putem observa doua modalitdti de percepere a
propriului corp: imaginea spatiald, unde dimensiunile spatiale delimiteaza cu exactitate
forma corpului si imaginea afectiva, ca urmare a experientelor obtinute din relationarea cu
elementele mediului Inconjurator.

Conform (Abalasei, 2011) schema corporald are urmatoarele componente:

» Componenta vizuala prin intermediul caruia se realizeaza integrarea segmentelor corpului
in dimensiunile spatiale din mediul inconjurdtor;

» Componenta cognitiva ajutd la controlarea segmentelor si a Intregului corp in realizarea
diverselor activitati cotidiene sau specifice;

» Componenta vestibulard ajuta la pastrarea echilibrului, prin constientizarea pozitiei
corpului, in activitatile dinamice;

» Componenta senzitiva are rolul de a integra organismul in mediu printr-o serie de reactii
optime la stimulii senzitivi;

La inceputul ciclului primar, copilul va efectua schimbari majore la nivelul schemei
corporale datorita particularitatilor noului mediu social. Se realizeaza o trecere de la perioada
narcisistd la cea a cunoasterii. Aceastd perioadd se defineste printr-o descrestere a
sincretismului, deoarece operatiile gandirii sunt folosite diferit, iar atribuirea unui sens
fenomenelor devine prioritara.
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Tncercarea de clasificare a obiectelor prin distingerea similitudinilor va duce la
evidentierea calitatilor care sunt verificate de experientele proaspat traite. Acest mecanism
al gandirii va fi aplicat, in prima faza involuntar, urmand ca mai apoi sa se realizeze voluntar,
pe capacitatile propriului corp.

Setea de cunoastere va afecta si relatia cu pdrintii, dar datoritd tiparului schimbarilor,
el se afld intr-o stare de echilibru privind conflictele pulsionale (Sion, 2003). Perceptia
despre sine adesea nu corespunde cu cea a invatatorului sau a colegilor, fapt ce duce la o
reevaluare involuntara a informatiilor deja asimilate. Se observa un mecanism de apdrare in
contextul unui esec scolar ce duce la o neconcordanta Intre rezultatele obtinute la scoala si
asteptarile parintilor, care, in forma cea mai grava, se transforma in minciund (Briceag,
2017). Reactiile afective devin mai rezervate, observandu-se controlul voluntar prin
intermediul simularii si ascunderii elementelor cheie.

Interactiunea individului cu mediul sau cu elementele sale constitutive este un proces
continuu care are ca scop principal formarea schemei corpului. Reprezentarea schemei
corpului suferd modificari, uneori regresive, in functie informatiile senzoriale receptionate
(Assaiante, 2013). Maravita (2003) considera ca, dintr-o abordare neurosenzoriala, schema
corporald se bazeaza aproape in intregime pe informatiile primite vizual si tactil. Ele produc
reprezentdri interne (Haggard, 2005) care au rolul de a genera un rdspuns la nivel cerebral,
ceea ce inseamna ca exista o legatura stransa intre capacitatea intelectuala si nivelul schemei
corpului.

Pentru a putea intelege corpul, creierul are nevoie de o integrare eficienta si exacta a
informatiilor primite astfel, reprezentarile devin coerente (Liu, 2017). Atribuirea sensului se
realizeaza numai atunci cand individul este constient de modul in care elementele mediului
influenteaza evolutia corpului lor. Prin urmare, nevoia de a dezvolta un proces de gandire
este esentiala 1n perioada scolaritatii mici. Copilul este fortat sa traiasca in mai multe medii
sociale care au particularitati diferite, iar tranzitia este brusca si definitiva, de exemplu, de la
gradinitd la scoald. Perioada prescolard este modelatd de elemente fantastice care
influenteaza perceptia copilului, atdt a mediului, cat si a lui insusi. Limitele cognitive
in care evolueazad schema corporala este unul deschis si constant.

Liu (2017) propune exemplul unei prisme pentru a explica rolul proceselor cognitive
in formarea schemei corporale, unde proportiile, culoarea si forma obiectelor difera de cele

reale. La copii, avand in vedere cd experienta lor motorie este limitatd, schema corporala ia
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forma a ceea ce stiu, nu a ceea ce vad. Daca examinam desenele unui copil, putem observa
ca esenta este legatd de dezvoltarea lor mentala (Maley, 2009) si, pe masura ce cresc,
desenele devin inteligibile datorita faptului ca sunt capabili sa introduca detalii fine (Thomas,
1990) de care nu stiau anterior.

Potrivit lui Raimo (2021a), la sfarsitul ciclului primar, elevii reusesc sa contureze
reprezentari structurale similare cu cele ale adultului. Aceasta tendintd ascendenta este
continuatd pana la varsta de 60 de ani, moment in care perceptia sinelui regreseaza (Raimo,
2021b). Trebuie remarcat faptul ca, pana la varsta de 10 ani, elementele fetei au fost mai
bine definite decéat celelalte (Auclair, 2014), iar o posibild explicatie ar fi ca principalii
stimuli utilizati pentru a cumula informatii din mediu se afla la nivelul capului. Potrivit lui
Kagerer (2014), coordonareca dinamicd generala la copii aratd o variabilitate invers
proportionala cu varsta. Copilul de sapte ani si cel de zece ani vor putea incadra elementele
fetei Intr-un cerc care reprezintd fata individului, dar diferenta se face In ceea ce priveste
pozitionarea si proportiile.

Perceptia propriului corp este esentiala in activitdtile de zi cu zi si contribuie la
dezvoltarea constiintei de sine (Maravita, 2003). Localizarea segmentelor corpului, chiar si
la copii, se efectueaza involuntar, astfel incat, putem vorbi despre controlul acestora in raport
cu spatialitatea. Complexitatea procesului descris si transformarea sa Tn automatism ne ofera
indicii cu privire la modul in care schema corpului evolueaza. in cazul copilului care practica
sahul, datorita ierarhiilor clar definite (Elo, 1978), orice rezultat genereaza un raspuns la
nivel cerebral. Dacd ludm cazul progresului sahistic, atunci putem vorbi de o repetare a
rezultatelor favorabile impotriva unei categorii de jucatori. Acest proces duce la o schimbare
substantiald a schemei corporale, in special iIn modul in care copilul isi percepe propria
imagine in raport cu concurenta. Medina (2010) si Schowebel (2005) vorbesc despre aceste
schimbari si confirma existenta unei scheme corporale in evolutie continud. Exista un numar
crescut de sisteme interne care ne ajuta sa ne modelam propriile imagini tridimensionale in
functie de mediile 1n care traim.

In concluzie, aceastd etapa a vietii, din perspectiva formarii schemei corporale, este
una de acumulare fard a oferi un produs finit, abia in perioada adolescentei se contureaza
primele forme ale schemei corporale. Copilul intra intr-o lume a cunoasterii atat exterioare,
prin explorarea mediului Tnconjurator, cat si una interioard, prin observarea si analizarea

propriului corp.
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3.3. Educarea lateralitatii

Lateralitatea justifica inegalitatea fuctionald a unei perechi de organe analoage (maini,
ochi, picioare), iar principalul factor il reprezinta selectivizarea emisferei cerebrale
dominante. Acest raport de superioritate nu exclude o relatie de complementarietate intre
segmentele corpului in timpul unei actiuni (Albu, 1999). Din punct de vedere anatomic,
creierul prezinta o simetrie clard, dar se evidentieaza printr-o asimetrie executiva care are rol
in configurarea schemei corporale, dar si in dezvoltarea conduitelor perceptiv-motrice.

Localizarea principalelor comenzi se face in emisfera opusa, prin urmare, dreptacii
prelucreaza informatiile in emisfera stdnga, iar in cazul stangacilor, n cea dreapta.
Denumirile teoretice pentru cele doud categorii sunt: dexteralitate si senestralitate (Radu,
2003). Trebuie mentionat cd acest aspect este relativ, deoarece, pe langa acele cazuri in care
individul are o emisferd complet dominantd, apar situatii de lateralitate slab conturata,
denumitd si ambidextrie. O situatie mai putin placutd care poate afecta dezvoltarea
psihomotrica a copilului se intdlneste la copiii care sunt fortati sa isi schimbe lateralitatea
prin educatie. De asemenea, exista si lateralitate neomogend in care individul foloseste

ochiul si méana dreaptd, dar la nivelul picioarelor, acesta utilizeaza stangul.

3.4. Educarea orientarii spatio-temporale

Spatiul si timpul sunt reperele la care raportdm orice activitate desfasurata, fie de
obiectele din mediul inconjurator, fie de propria persoand. Aceste doud elemente ne definesc
structura mediului in interiorul carora oamenii isi desfasoara activitatea astfel, o perceptie
deficitara a acestor doud repere poate duce la ineficienta actiunilor.

Raporturile spatiale deja cunoscute de scolar au caracter general: aproape, pe langa,
deasupra etc, dar ele devin clare in momentul includerii unitatilor de masura invatate la
scoald. In prima fazi, estimarea va fi deficitard prin adaos, iar spre finele ciclului primar,
elevii vor subestima distantele si marimile (Schiopu, 1997). Spatiul poate fi privit din
perspectiva afectiva, dar si ca teritorialitate. Organizarea spatiului personal va fi ghidata de
intimitate, iar in acest cerc restrans vor avea voie membrii familiei si prietenul apropiat.
Acest spatiu este de naturd psihologica, iar contextul in care elevul participa la o activitate
va face ca dimensiunea sa metrica sda varieze. Teritoriul in care elevul isi desfasoarad

activitatea are mai multe caracteristici: forma, marime, posibilitate de extindere si relatii
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personale. Multi dintre elevi sunt posesivi si reactioneaza agresiv atunci cand le este incalcat
spatiul personal, banca.

Prin intermediul geografiei, ei descopera o noua latura a spatiului, imensitatea. De aici,
in cazul celor cu un nivel intelectual ridicat, se deduce si nevoia de proportionalitate pentru
constituirea hartilor. Si In cadrul perceperii timpului au loc schimbari substantiale. Din
caracterul relativ, cauzat de lipsa de interes a constientizarii sale, el devine consistent prin
intermediul procesului de cronometrare impus de dispunerea activitatilor scolare. Elevul va
descoperi unitatile de masura specifice, iar activitatile sale se vor raporta la acestea.

Orientarea spatial-temporald este o conduitd psihomotorie care este strans legata de
dezvoltarea schemei corpului (Lopez, 2012). Este usor de inteles rolul in procesul de
maturizare al copiilor. Integrarea in mediu, care este esentiald pentru formarea schemei
corporale, nu este posibila fara o buna definitie a reperelor spatiale si temporale, iar acest
proces prinde contur numai In timpul pubertatii. Pentru a da un exemplu clarificator, putem
observa sporturile de echipa, de exemplu, fotbalul sau handbalul, unde pana la varsta de 13-
14 ani, nu se pune accent pe tactica colectiva, ci pe tehnica individuala.

In concluzie, aceasti conduiti psihomotrici de bazi cunoaste imbunatatiri
semnificative 1n perioada scolaritatii mici datorate activitatilor impuse. Chiar si asa, erorile

de apreciere vor fi constante pe toatd durata ciclului primar.
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CAPITOLUL 4. Studiul preliminar — Efectele practicirii sahului in clasa

asupra dezvoltarii multilaterale a actorilor sociali mici

4.1. Premise

Tnainte de stabilirea ipotezelor am analizat evolutia practicarii sahului in cadrul
academic si a studiilor care au aceasta variabila independentd. Am observat o tendintd
evolutiva a cercetarilor catre zone multidisciplinare, iar cele mai interesante abordari au fost
a lui Garcia (2019), Golf (2015), Hanggi (2014) si Villafaina (2018) care au prezentat
efectele practicarii sahului dincolo de procesele cognitive deja analizate. De asemenea, n
incercarea de a imbunatati metodele de antrenament pentru copiii care practica sah in regim
de performantd, am identificat multe similitudini intre sporturile individuale, precum tenis,
karate sau judo si sah. Singurul element diferit il reprezinta activitatea fizica, dar efectele
acesteia asupra corpului se regasesc si in timpul competitiilor sahistice.

Procesele de crestere si dezvoltare nu urmeaza un traseu general valabil care se aplica
la fiecare copil in parte astfel, putem vorbi de etape si limite ale normalitatii, dar elementul
genetic, mediul social, educatia sau anturajul reprezinta factori care le pot influenta decisiv.
Pe langa activitatile educative cuprinse in curriculumul scolar, elevii beneficiaza de o
educatie nonformala care are rolul de a completa si influenta dezvoltarea multilaterala.

Premisele descrise anterior au oferit o perspectivi noud care a necesitat atentie
deosebita astfel, observarea efectelor practicarii sahului asupra anumitor conduite
psihomotrice, esentiale in procesul de integrare al copilului in mediul inconjurator,

reprezinta fundatia cercetarii preliminare.
4.2. Obiectivele si ipotezele studiului preliminar
4.2.1. Obiectivele studiului preliminar

Studiul preliminar are ca obiectiv principal cuantificarea aportului adus de practicarea
sahului, varianta clasica, la dezvoltarea multilaterala a elevilor. Obiectivele secundare sunt:
> verificarea bateriei de teste si completarea acesteia in vederea desfasurarii studiului
principal;

» alegerea lotului de subiecti.
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4.2.2. Ipotezele studiului preliminar

Ipotezele principale:
1. Practicarea sahului contribuie la dezvoltarea psihomotrica si influenteazd componenta
intelectuald a elevilor din ciclul primar.

1.1. Studierea si practicarea sahului contribuie la dezvoltarea psihomotricd a copiilor
din ciclul primar.

1.2. Studierea si practicarea sahului influenteazd componenta intelectuald a copiilor
din ciclul primar.

2. Efectele invatarii sahului depind de genul elevilor.

4.3. Variabilele cercetarii

Cercetarea preliminara a avut ca variabila independenta (tabel 3) practicarea sahului

in conditii speciale impuse de pandemia provocata de virusul SARS-COV2.

Tabel 3. Variabilele studiului preliminar

Variabila Variabilele Conduite Metoda de testare

independenta dependente influentate

i ici h la Proba Goodenough
Psihomotricitate Schemalcorperala ug

Lateralitatea Proba Harris
Gandirea logica Proba Fraze Absurde
Sah e
’ Componenta Gandirea analitica Proba Similitudini
izl Coeficient de Matricea Progresiva
inteligentd Raven
Psihomotricitate Schema cqrporala Proba Goodenpugh
Lateralitatea Proba Harris
Gen Géndirea logica Proba Fraze Absurde
Componenta Gandirea analitica Proba Similitudini
intelectuald Coeficient de Matricea Progresiva
inteligenta Raven

Variabilele dependente au fost conduitele psihomotrice si componenta intelectuald, mai
exact: schema corporald si lateralitatea, respectiv gandirea logica, gandirea analitica si
coeficientul de inteligenta.

Metodele de testare ale variabilelor dependente sunt:
Conduite psihomotrice:

Schema corporala — Proba Goodenough;
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Lateralitatea — Proba Harris.

Abilitati cognitive:

Gandire logica — Proba Fraze Absurde;

Gandire analitica — Proba Similitudini;

Cocficientul de inteligenta — Matricea Progresiva Raven.

4.4. Subiectii cercetarii

Pentru realizarea cercetarii au fost selectati 67 de elevi (figura 1) din ciclul primar
inscrisi la Scoala ,,Bogdan Petriceicu Hasdeu”, nr. 22, lasi. Varsta lor este cuprinsa intre 9

st 11 ani, 1ar aceastd variatie este data de momentul in care au fost inmatriculati la scoala.

Ponderea elevilor

B Baieti

H Fete

Figura 1. Ponderea elevilor — studiul preliminar

4.5. Bateria de teste

Testele folosite au fost Impartite Tn doud categorii, primele doud au urmarit nivelul de
generale, precum 1Q-ul, cat si aplicate, precum gandirea logica si analitica.

Prima categorie, cea a testarilor psihomotrice, este alcatuitd din urmaitoarele
teste:
1. Proba Goodenough - schema corporala;
2. Proba Harris — lateralitate.

Pentru testarea abilitatilor intelectuale au fost folosite urmatoarele teste:
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1. Proba Fraze Absurde - gandire logica;

2. Proba Similitudini — gandire analitica;

3. Matricea Progresiva Raven - 1Q.

4.6. Programul de lectii

Programul lectiilor a fost organizat conform structurii anului scolar 2020-2021, iar
acestea s-au desfasurat sub forma unui optional incadrat in curriculumul scolar (CDSY).
Activitatea a fost coordonatd de catre subsemnatul, iar la ore a participat intreg colectivul
clasei, indiferent dacd unii dintre acestia au fost legitimati la cluburile de sah locale. Din
cauza situatiei pandemice, conform deciziei nationale, toate lectiile au fost desfasurate online
astfel, au existat cateva schimbari care au afectat calitatea didacticd, dar si unele elemente
diferite ce nu au fost folosite in timpul activitatilor fata in fata. Lectia de sah, planificata
pentru activitatea fata in fata, este impartita in trei etape distincte: studiul individual, studiul
colectiv si partide tematice sau de verificare. Repartizarea temporala este facutd dupa
urmitoarea proportie: 40%, 20% si 40%. In functie de dificultatea continutului nou care
urmeaza a fi predat, timpul alocat studiului colectiv 1l va egala pe cel individual. Materialele
necesare contin o garniturd de sah, caiet si o tablda demonstrativa. Studiul individual
presupune rezolvarea unor pozitii, diagrame, in care obiectivul este unul clar gi prezentat
anterior.

Cel mai important moment din lectia de sah il reprezinta predarea materialului nou la
tabla demonstrativa. Dificultatea acestui proces este datd de mai multi factori, printre care:
modul de predare, elementele perturbatoare care capteaza atentia copiilor, nivelul de
intelegere al copilului, localizarea temporald a orei in cadrul zilei scolare, competenta
profesorului, etc. De asemenea, elementul de noutate imbogateste bagajul de cunostinte, iar
progresul este conditionat intr-o mare masura de citre acest aspect. In functie de continut,
buna desfasurare a studiului individual depinde de eficienta prezentarii colective. Partidele
tematice propun o forma de manifestare in adversitate a partii teoretice prezentate in secventa
de lectie precedentd. Dinamica si adversitatea partidei obligad la simularea, folosindu-se
conditii asemanatoare (timp, nivelul oponentului), acesteia in timpul antrenamentelor.
Modalitatea optimd de consolidare a notiunilor o reprezintd jucatul partidelor in afara

programului scolar.

" Curriculum la decizia scolii
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4.7. Prezentarea si interpretarea datelor
4.7.1. Prezentarea datelor

Tn tabelul 4 sunt expuse datele statistice inregistrate de subiectii cercetrii, iar acestea
au fost grupate astfel pentru a fi vizibild comparatia dintre valorile initiale si cele finale. De
asemenea, se observad ca odatd cu progresul statistic s-a inregistrat si o omogenizare a
colectivului la patru din cele cinci testari. Acest lucru este dat de valoarea mai mica a abaterii

standard 1n cazul testarilor finale.

Tabel 4. Date statistice — studiul preliminar

. Abatere | Eroare standard
Proba Grupa Media .
standard medie
a7

Initial 29.76 6.30
Goodenough
Final 33.45 5.98 73
) Initial 1.93 91 A1
Harris
Final 1.87 .92 A1
Initial 14.21 2.05 .25
Fraze Absurde 67
Final 16.09 1.14 14
Initial 16.00 4.29 .52
Similitudini
Final 18.69 3.58 A4
Initial 39.78 8.22 1.00
Raven
Final 42.76 7.18 .88

4.7.2. Interpretarea datelor

4.7.2.1. Ipoteza principala 1

Pentru a stabili daca diferentele dintre rezultatele inregistrate la cele doua testari sunt
semnificative din punct de vedere statistic, am aplicat Paired Samples t-test (tabel 5), iar
valoarea lui p este mai mica decat 0.05 la toate testarile, cu exceptia probei Harris. Putem
afirma faptul cd elevii au reusit un progres general in cazul testarilor intelectuale, dar

rezultatele psithomotrice necesitd mai multa atentie.
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Tabel 5. Paired Samples t-test studiul preliminar
Media  Media  Corelatie/

Proba N
initiala  finald  Semnificatie
Goodenough 29.76 33.45  0.693/0.000 0.000
Harris 1.93 1.87 0.604/0.000 = 0.550
Fraze Absurde = 67 14.21 16.09  0.557/0.000 0.000
Similitudini 16.00 18.69 = 0.158/0.202 = 0.000
Raven 39.78 42.76  0.769/0.000 0.000

Pentru o interpretare clara a datelor, acestea au fost grupate in ordinea ipotezelor astfel,
graficele urmeaza succesiunea: schema corporala, lateralitate, gandire logica, gandire
analitica si inteligentd. La proba Goodenough se poate observa o crestere substantiald a
mediei colective, iar aceasta este validata de catre etalonul testarii. Rezultatul colectiv final
a inregistrat o crestere de aproximativ patru unitati, iar progresul reprezinta trecerea de la o
categorie de varsta la alta. Datorita acestuia, media grupei a depasit valoare de 30 de unitati
astfel, incadrarea conform etalonului testului este la granita dintre 10 si 11 ani.

In perioada premergatoare scolarititii, ambidextria reprezinti o trisiturd normal,
deoarece activitatile motorii sunt adesea folosite ca mijloace de cunoastere a mediului
inconjurdtor. Datorita faptului cd un procentaj covarsitor al copiilor deprind abilitatea de
scriere folosind méana dreapta, dexteralitatea este perceputd ca fiind indicele normalitatii.
Desi par a fi in opozitie, senestralitatea presupune acelasi lucru, stabilirea unei dominante
cerebrale pentru intreg organismul. Tulburarile, denumite si dislateralitate, afecteaza grav
evolutia copilului, iar printre efectele cele mai periculoase regdsim: hiperexcitabilitate
manuald, hemianopsie (limitarea caAmpului vizual), retard grafic, scrisul in oglinda, ticuri,
sentimente de inferioritate, lipsa de dibacie, anxietate, irascibilitate, culpabilitate etc (Radu,
2003). Valorile colective finale nu difera semnificativ de cele initiale astfel, rezultatele
necesita o analizd aprofundata pentru a gdsi o explicatie a neconcordantei cu literatura de
specialitate. Patru cazuri de lateralitate neomogena au suferit modificari astfel, s-au adaugat
doud rezultate de dexteralitate pronuntatd si cate unul de dexteralitate, respectiv
senestralitate slab conturata.

In cazul probei Fraze absurde observam o imbunatitire a rezultatelor. Utilitatea acestei
probe este data de faptul c&, in perioada prescolara, copiii isi contureaza mediul inconjurator
baz&ndu-se ntr-o mare masura pe asemanari astfel, se deduce caracterul imitativ al copilului.

Inscrierea in mediul scolar implicd o trecere de la actiuni imitative, la actiuni bazate pe
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logica. Rezolvarea probei obligd folosirea succesiva a operatiilor fundamentale ale gandirii
precum, analiza, compararea si sinteza. Aceasta abilitate intelectuala este des folositd in jocul
de sah, dar nu trebuie neglijati factorii socio-culturali, deoarece unele raspunsuri pot fi
efectul invatarii sau al experientelor impuse. Proba combate acest aspect prin itemii care
necesitd gandirea logica, In detrimentul culturii generale. Testarea finala ridica un prim semn
de intrebare cu privire la validitatea si eficienta probei deoarece, media colectiva (16.09) se
afla la mai putin de o unitate distanta de cea maxima (17). Existd doud posibile explicatii
diametral opuse care justificd acest rezultat: Fie nivelul intelectual al elevilor este atat de
ridicat Tncat sarcina testului este facila, fie corectitudinea raspunsurilor a ramas intiparita in
memorie dupa verificarea acestora.

Proba Similitudini mentine evolutia inregistrata la testarea anterioara astfel, putem
mentiona ca elevii au inregistrat o evolutie la testarile abilitatilor cognitive. Progresul este
unul semnificativ deoarece, aceasta perioada coincide cu o maturizare intelectuala astfel,
rezultatele valideaza evolutia calitativa a elevilor.

Valoarea finala (18.69) este mai mare cu peste doud unitati decat cea initiald (16)
astfel, au rezolvat o sarcina in plus din cele 13. Chiar daca diferenta nu pare substantiala,
raportat la numarul redus de itemi si a modului de punctare, ea este una statistic
semnificativa.

O regresie liniara simpla a fost calculatd pentru a prezice nivelul conduitelor
psihomotrice al elevilor plecand de la coeficientul de inteligenta al acestora. Analiza
preliminara a fost facutd pentru a se asigura ca nu existd nici o incalcare a presupunerii de
normalitate si liniaritate astfel, a fost obtinutd o ecuatie de regresie semnificativa si una
nesemnificativa, iar in cazul relatiei Raven-Harris, rezultatele prezintd o stare de fapt
interesantd, dar care are o marja de eroare ridicata.

La relatia dintre intelect si schema corporald, am descoperit o ecuatie de regresie

semnificativa: F (1, 65)= 12,875, cu R?>=0.17 si p<0.05.

Tabel 6. Statistici de regresie Raven Goodenough
R? Eroare \ Intersectia cu

Pearson R? .
ajustat standard (0)Y]

0.41 0.17 0.15 5.50 67 0.000 18.97

Conform datelor obtinute, legatura dintre cele doud probe poate fi interpretata astfel:

pentru fiecare unitate de la testarea Raven, elevul va inregistra un progres de 0.34 unitati la
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testarea Goodenough. Valoarea predictiva a testdrii Goodenough poate fi definita prin
ecuatia: Goodenough= 18.97 + 0.34 * coeficient Raven.

Linia de regresie are tendintd ascendenta, astfel putem afirma faptul ca a fost validata
corelatia dintre rezultatele celor doua testari. De asemenea, cateva valori accidentale pot fi
observate, iar acest lucru nu face altceva decat sa intareasca rezultatele colective. Trebuie
mentionat ca existd o legdtura intre valorile scazute la probele Raven si Goodenough si genul
elevilor, iar cele patru valori sub 30 de unitati din cadrul testarii Raven au fost obtinute de

catre subiecti de gen masculin.

50
<= 40 3 e
P s :
é d ... “
g 20 ° o0
o
O 10 y=0.3385x+18.975
0 R?2=0.17
0 10 20 30 40 50 60
Raven
® Goodenough  =——Predicted Goodenough

Figura 2. Regresie liniara Raven Goodenough

In cazul testarii Harris datele nu sunt statistic semnificative, dar acceptind marja de
eroare crescutd, avem un rezultat interesant. Ecuatia de regresie este: F (1, 67) = 0.442 cu

R2=0.01 si p>0.05.

Tabel 7. Statistici de regresie Raven Harris

R? Eroare Intersectia cu
Pearson R?

ajustat standard (@)Y
0.08 0.01 -0.01 0.92 67  0.508 1.42

Conform datelor obtinute, la fiecare crestere de unitate din cadrul testarii Raven,
inregistram o crestere de 0.01 la proba Harris. Valoarea predictiva a testarii Harris poate fi
definita prin ecuatia: Harris=1.42 + 0.01 * coeficient Raven.

Chiar daca rezultatele nu sunt semnificative din punct de vedere statistic, la nivelul
colectivului de elevi se observa o tendintd de crestere a valorilor spre dexteralitate slab

conturatd concomitent cu cele Inregistrate la testarea Raven. Astfel putem afirma, conform
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figurii 3, ca elevii care nu au fixata emisfera cerebrala dominanta au un nivel de inteligenta

mai ridicat decat ceilalti.

5 y = 0.0105x + 1.4153
w4 R2<0.01 °
=3 o © €880 0 6800
T

2 @ ___eam 60 00—0—90

1 ° ® @0 © Co00000800 ©
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Raven
® Harris ——Predicted Harris

Figura 3. Regresie liniara Raven Harris

4.8.2.2. Ipoteza principala 2

Pentru a stabili daca diferentele dintre rezultatele Inregistrate in functie de variabila
gen, privind efectele invatarii jocului de sah, sunt semnificative din punct de vedere statistic

a fost aplicat Independent Samples t-test.

Tabel 8. Diferente statistice pe gen — studiul preliminar
Medie Media

Proba Testare N t p
baieti fete
Initiald 26.81 32.31 3.875 0.000
Goodenough
Finala 31.39 35.22 2.667 0.010
] Initiala 2.03 1.83 -0.891  0.376
Harris
Finala 1.77 1.94 0.753 0.454

Initiala = 31B 14.03 14.36 0.647 0.520
Finala | 36F 15.84 16.31 1.660 0.103

Fraze Absurde

Initiala 15.65 16.31 0.619 0.538
Similitudini
Finala 17.97 19.31 2.070 0.042
Initiala 36.84 42.31 2.743 0.009
Raven
Finala 40.77 44 .47 2.740 0.009

Valoarea lui p este mai micad decat 0.05 la probele Goodenough (schema corporald),
Raven (coeficient de inteligenta) si Similitudini final. Subiectii de gen feminin i-au depasit
pe cei de gen masculin la 2 dintre cele mai importante probe, Goodenough si Raven ceea ce

evidentiaza decalajul dintre ei.
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Concluziile studiului preliminar

Conform rezultatelor Inregistrate, am putut observa limitele influentei practicarii
sahului asupra elevilor din ciclul primar. Am folosit o baterie de teste alcatuita din cinci
probe, doua psihomotrice (Goodenough si Harris) si trei menite sa testeze abilitatile
cognitive (Fraze Absurde, Similitudini si Raven). Cu exceptia lateralitatii, la toate
conduitele, valoarea finala a fost statistic imbunatatita.

In cazul probei Fraze Absurde media colectiva finald este la mai putin de o unitate
distantd de cea maxima a testului astfel, veridicitatea datelor poate fi contestatd. Se impune
o verificare a bateriei de teste in alte circumstante, fie la un lot de subiecti cu o varsta mai
mica, fie la o distanta mai mare de timp intre testari, spre exemplu: clasa pregatitoare — clasa
a IV-a. Concluziile trebuie tratate cu prudenta si limitate doar la subiectii cercetarii, iar o
generalizare nu este recomandata.

Rezultatele inregistrate la Proba Similitudini, desi aratd un progres statistic
semnificativ, nu respecta o distributic normala astfel, cu exceptia elevului C.C.I. care la
testarea initiala nu a inteles sarcina, majoritatea a obtinut valori finale care nu coreleaza cu
cele initiale. La fel ca in cazul probei Fraze Absurde, rezultatele nu pot fi generalizate, iar
concluziile se limiteaza doar la acest lot de subiecti. Date fiind concluziile precedente, aceste
probe nu vor fi utilizate la studiul principal.

Am descoperit o evolutie uniforma la doua dintre cele cinci probe, mai exact la testarea
Raven si Goodenough astfel, acestea vor fi incluse in studiul principal. Inteligenta si schema
corporala reprezinta repere importante in dezvoltarea multilaterala a copiilor, iar validarea
bateriei de teste nu a facut altceva decat sa evidentieze acest aspect.

O alta concluzie esentiala a intregului demers a fost faptul ca prin studierea sahului, in
conditii speciale cauzate de situatia pandemica SARS-COV2, emisfera cerebrald dominanta
nu a fost fixata, chiar din contra, am identificat un numar mare de elevi care au o lateralitate
neomogend. Acest lucru reprezintd un semnal de alarma pentru ca nefixarea ei este corelata,
in anumite cazuri, cu probleme emotionale grave astfel, in cadrul studiului principal,
lateralitatea va reprezenta un subiect de interes.

Am observat cd inteligenta este un predictor al nivelului schemei corporale intr-un
procent de 17%, iar dacd ludm in calcul toate elementele si fenomenele din mediul
Inconjurator care influenteaza direct perceptia individului despre sine, atunci putem afirma

ca prin dezvoltarea inteligentei imbunatatim nivelul schemei corporale.
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Designul cercetarii, prin forma sa, impune ca educatia prin sah sa se desfasoare pe o
durata minima de 9 luni (un an scolar), dar se recomanda prelungirea pe durata unui ciclu de
invatamant. De asemenea, bateria de teste folosita se potriveste evaluarii elevilor cu varste

cuprinse intre 9 si 11 ani, sau transpus in perioada scolara, clasele III-1V.
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CAPITOLUL 5. Studiul principal — Impactul sahului in miscare asupra

dezvoltarii psihomotrice a copiilor din ciclul primar

5.1. Premisele cercetarii

Beneficiile practicarii sahului sunt multiple, dar elementul care nu a fost expus 1n alte
studii si ajuta elevul intr-o mare masura este faptul ca acest sport reprezintd mediul ideal
pentru etalarea neconditionatd a cunostintelor indiferent de varstd, gen, mediul de
provenientd sau alti factori externi. Regulile jocului sunt putine, clare si stricte, iar
manipularea lor este imposibila. Sahul dezvoltd géandirea analitici (Boruch, 2011),
imbunatateste atentia (Velea, 2019), potenteazd creativitatea (Sigirtmac, 2016), ridica
nivelul schemei corporale si al orientarii spatiale (Bilalic, 2006), are rol terapeutic, previne
dementa (Crespo, 2019) si amelioreaza comportamentul copiilor care sufera de sindromul
ADHD (Eldaou, 2015).

Perioada scolaritdtii mici, denumita si sfarsitul copildriei, este cea mai semnificativa
din perspectiva achizitiei de informatii si deprinderi. In aceasti perioadi, incepe dezvoltarea
filtrului gandirii astfel, se recomanda extinderea numarului de activititi pe care copilul le
desfasoara. Copilul care practica sah este obligat sa alterneze utilizarea gandirii logice cu
cea analiticd in fiecare partida jucata. Aceasta repetitivitate este impusa de modul prin care

sahistul primeste feedback-ul pentru mutarea abia efectuata.

5.2. Obiectivele si ipotezele studiului principal

5.2.1. Obiectivele studiului principal

Obiectivul principal al studiului principal il reprezinta evidentierea efectelor
practicarii sahului cu metode si mijloace din domeniul educatiei fizice si sportului
asupra dezvoltarii multilaterale a elevilor din ciclul primar.

Obiective secundare:

» Conceperea si implementarea unei programe analitice pentru jocul de sah, utilizand
mijloace din educatie fizica si sport pentru anul I de studiu (indiferent de nivelul de formare:
primar, gimnazial si liceal);

» Identificarea diferentelor de gen la elevii din ciclul primar care practica sah.
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5.2.2. Ipotezele studiului principal

Ipotezele principale:
1. Practicarea sahului in miscare contribuie la dezvoltarea psihomotrica si optimizeaza
educatia intelectuala a actorilor sociali din ciclul primar.
1.1. Estimam ca jocul de sah influenteaza dezvoltarea psihomotrica (schema corporala,
lateralitatea si orientarea spatiala).
1.2. Educatia intelectuala a copiilor din ciclul primar este optimizata prin intermediul
jocului de sah.
2. Genul copiilor din cilclul primar influenteaza rezultatele invatarii jocului de sah.
3. Mediul sociocultural influenteazd impactul practicarii sahului asupra dezvoltarii

multilaterale a elevilor (conduite psihomotrice si abilitati cognitive).

5.3. Variabilele studiului principal

Studiul principal abordeaza trei perspective diferite (tabelul 9) si anume:
1. Influenta practicérii sahului pe terenul de educatie fizica si sport asupra conduitelor
psihomotrice si a abilitatilor intelectuale.
2. Prezentarea diferentelor in functie de genul subiectilor.

3. Prezentarea diferentelor in functie de mediul de provenienta al copiilor, rural sau urban.

Tabel 9. Variabilele studiului principal

Variabila Variabilele

Conduite influentate Metoda de testare Statistica

independenta dependente

Schema corporala Proba Goodenough

Psihomotricitate Lateralitatea Proba Harris

Paired samples t-test,

ahul in : : : Indicele d-Cohen,
3 . Orientare spatialad Proba Bender-Santucci .
miscare — - — Corelatie Pearson,
Coeficient de Matricea Progresiva C .o
Intelect L Regresie liniara.
inteligenta Raven
Schema corporala Proba Goodenough .
. . Paired samples t-test,
Lateralitatea Proba Harris Indeendent samples t-test
Genul Masculin / Feminin Orientare spatiala Proba Bender-Santucci P . P '
——— - — Corelatie Pearson.
Coeficient de Matricea Progresiva
inteligenta Raven
Schema corporala Proba Goodenough
. Lateralitatea Proba Harris Independent samples t-test,
Mediul Rural / Urban = - B 2 . .
Coeficient de Matricea Progresiva Corelatie Pearson.
inteligenta Raven
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lectiile de sah s-au desfasurat cu metode si mijloace din educatie fizica si sport, a fost
introdusa o testare noud: Proba Bender-Santucci.
Elementele de statistica folosite sunt:
» Independent samples t-test — diferente intre grupe (fete — baieti);
» Paired samples t-test — diferente intre testari (initial - final);
» Indicele d-Cohen — méasoara dimensiunea diferentelor;
» Corelatia Pearson — indica gradul de corelatie dintre testari;
» Regresie liniara — evidentiaza dacad inteligenta este un predictor al conduitelor

psihomotrice.

5.4. Subiectii studiului principal

Pentru realizarea cercetarii au fost selectati 65 de elevi din clasa a I11-a. Nu a fost impus
nici un criteriu de selectie, astfel componenta a trei clase, IIl A si Ill B de la Scoala
Gimnaziala ,,Dimitrie Sturdza” din Popesti si IIl A de la Scoala Gimnaziala ,,loanid
Romanescu” din Romanesti, judetul Iasi, au format lotul de subiecti. Varsta lor este cuprinsa
intre 9 si 11 ani, iar aceastd variatie este data de momentul in care au fost inscrisi la scoala.

Conform figurii 4, observam ca ponderea subiectilor de gen feminin (31) este apropiata
de cea a subiectilor de gen masculin (34) astfel, comparatiile pe gen care vor fi prezentate in
graficele de la subcapitolul 6.8. sunt justificate din perspectiva proportionalitatii care ofera

relevanta comparatiilor.

® Biieti

H Fete

Figura 4. Distributia subiectilor — studiul principal

Elevii au fost testati initial la inceputul semestrului al doilea din clasa a treia, iar

testarea finala a avut loc la finalul semestrului intai din clasa a patra. Am optat pentru aceasta
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perioadd deoarece diferenta dintre cele doua testari este de 12 luni (an calendaristic) si nu
doar 9 luni (an scolar). Dupa testarea initiala, acestia au parcurs programa de sah pentru anul
| de studiu — sahul in migcare, prezentata in subcapitolul 6.7., iar la finalul semestrului I din

anul scolar 2021-2022 au sustinut-o pe cea finala.

5.5. Bateria de teste

Bateria de teste respecta ordinea conduitelor psihomotrice si intelectuale care
reprezinta fundamentul acestei cercetari.
Categoria testirilor psihomotrice este alcatuita din urmatoarele probe:
1. Proba Goodenough — schema corporala;
2. Proba Harris — lateralitatea;
3. Proba Bender-Santucci — orientarea spatiala;
Testarea abilititilor intelectuale a fost realizata prin intermediul Matricei Progresive

Raven.

5.6. Planul de interventie sahistica

Se presupune ca metodele traditionale de predare a sahului nu sunt suficient de
motivante pentru studentii care sunt familiarizati cu utilizarea tehnologiei (Gliga, 2013)
astfel, o noud metodica este necesard. Dat fiind faptul ca activitatile motrice sunt privite ca
o metoda de relaxare si nu ca o componenta esentiald a vietii (Szabo, 2016), implementarea
unei programe de sah pentru anul I de studiu cu mijloace din educatie fizica si sport vine in
intampinarea nevoilor sociale de a combate sedentarismul in randul elevilor. Viata cotidiana
solicita intr-o proportie covarsitoare functiile sistemului nervos (Suciu, 2007), iar evolutia
tehnologica faciliteaza neglijarea activitdtilor motrice. Chiar dacd sahul Imbunatiteste
rabdarea si autocontrolul (Gumede, 2017), trebuie tinut cont cd, in forma actuala de predare,
acesta nu implica efort fizic. Transpunerea activitatii didactice pe terenul de sport pastreaza
beneficiile demonstrate stiintific (Achig, 2015; Dapica-Tejada, 2016; Duccette, 2009;
Guerrero, 2015; Sala, 2016a, 2017c), dar in acelasi timp influenteaza dezvoltarea
multilaterald a elevilor. Un alt argument care motiveaza adaptarea materialului sahist Tl
reprezinta faptul ca pregatirea fizica implementata in sistemul de antrenament al sahistilor a

dus la obtinerea unor rezultate imbunatatite (Alifirov, 2018c).
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Ministerul Educatiei Nationale, prin ordinul de ministru cu numarul 3249 din
31.03.2014, a aprobat Programele scolare pentru disciplina optionala Educatie prin sah, anul
I si anul IT de studiu (http://frsah.ro/wp-content/uploads/2019/02/OMEN-Sah1.pdf) care fac

parte din oferta nationala pentru curriculum la decizia scolii. Aceastd decizie faciliteaza
introducerea sahului in scoala, dar pastreaza forma de predare care nu implica efort fizic.
Dat fiind faptul ca materialul este destinat incepatorilor, propunem o forma adaptatd cu
mijloace din educatie fizica si sport care vine in intdmpinarea nevoilor elevilor. Mentionez
ca materialul propus poate fi folosit doar in ciclul primar, pe cand programa aprobata de
Ministerul Educatiei Nationale nu are restrictii de varsta. Caracterul preponderent ludic al
activitatilor starneste curiozitatea elevilor din ciclul primar, dar pot fi percepute plictisitoare
de catre cei din gimnaziu sau liceu. In cazul celor din urma recomand utilizarea programei
aprobate de minister.

Principalele diferente dintre cele doud documente sunt locul de desfasurare a orei si
efortul fizic. Dacd la nivel de continut, intdlnim acelasi scop, initierea in jocul de sah,
mijloacele si metodele didactice diferd. Sahul in miscare implica exercitii fizice adaptate la
specificul sahistic care se realizeaza pe terenul de educatie fizica al scolii, iar tabla

demonstrativa este utilizatd pentru a intipari notiunile proaspat predate.

5.7. Prezentarea datelor si interpretarea datelor

5.7.1. Prezentarea datelor

Tn tabelul 10 este prezentat statistica descriptiva a rezultatelor.

Tabel 10. Date statistice — studiul principal

. Abatere Eroare standard
Testare Perioada .
Standard medie
Initial 28.35 5.58 0.69
Goodenough

Final 32.02 4.88 0.61
Initial 2.22 1.02 0.13

Harris
Final - 1.78 1.17 0.14
Bender- Initial 27 5.85 0.73
Santucci Final 32.18 4.95 0.61
Initial 25.34 8.6 1.07

Raven
Final 29.2 10.49 1.3
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Gruparea acestora s-a facut astfel pentru a oferi o imagine de ansamblu clara unde o
prima comparatie poate fi facuta, initial-final. Observam ca in cazul testarilor psihomotrice,
valoarea finala a abaterii standard a scdzut la doua din trei probe, ceea ce ne indica o
distributie a rezultatelor mai apropiatd de media colectiva. La testarea Raven am nregistrat
o crestere a abaterei standard, iar acest lucru este justificat de faptul ca 24 de elevi au obtinut

un rezultat cu cel putin cinci unitati mai mare la testarea finala.

5.7.2. Interpretarea rezultatelor

5.7.2.1. Ipoteza principala 1

Verificarea diferentelor dintre cele doud testari, initiald si finala, s-a realizat prin
aplicarea unui paired samples t-test prezentat in tabelul 11. Putem observa ca in cazul celor
patru testari valoarea lui p este mai mica decat 0.05 ceea ce indica ca rezultatul final este

semnificativ mai mare decat cel initial.

Tabel 11. Diferente statistice intre testari — intreg lotul

Media  Media  Corelatie/ Indicele
initiala  finala Semnificatie - d-Cohen
Goodenough 28.35 32.02  0.234/0.060 0.000 0.7
Harris 2.22 1.78 0.747/0.000 | 0.000 -
Bender-Santucci ° 27 32.18  0.619/0.000 0.000 0.96
Raven 25.34 29.2 0.758/0.000 ' 0.000 0.4

De asemenea, am calculat si Indicele d-Cohen pentru a observa probabilitatea
superioritatii astfel, in cazul testarii Goodenough 75.8% din rezultatele finale sunt mai mari
decat media generala de la testarea initiala, iar daca extragem aleatoriu un elev, atunci exista
o probabilitate de 69% ca acesta sa aiba un scor final mai bun. Nu am calculat indicele d-
Cohen la proba Harris, deoarece metoda de testare este una calitativa si nu cantitativa, iar
transpunerea numericd a rezultatelor nu ofera o ierarhizare a elevilor. La proba Bender-
Santucci superioritatea testarii finale este de necontestat: 83.1% din rezultatele finale sunt
peste media colectiva initiald, iar in cazul selectarii aleatorii a unui elev, existd o probabilitate

de 75.1% ca acesta sa aiba un rezultat final mai bun. In cazul testarii Raven exista o sansa
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de 61.1% ca un elev selectat aleatoriu sa aiba rezultatul final mai mare decat cel initial.
65.5% din rezultatele finale sunt mai mari decat valoarea medie a celor initiale.

Observam ca cele patru probe ofera un nivel de corelatie diferit intre rezultatele
testarilor. Testarea Goodenough presupune o abatere de la regula unde nivelul de corelatie
este unul scazut (0.234), iar pragul de semnificatie depaseste 0.05 (0.06). Rezultatul obtinut
este cauzat de faptul ca 8 elevi au avut o valoare finald remarcabila, peste 12 unitati,
echivalentul a trei categorii din etalonul testului. Cu exceptia lor, progresul, desi unul mai
putin entuziasmant, a fost constant. La proba Harris am inregistrat o corelatie puternica
(0.747) cu un prag de semnificatie mai mic decat 0.05 (0.000), rezultat care indica o fixare
colectiva a emisferei cerebrale dominanta. Aceste date valideaza eficienta practicarii sahului
asupra dezvoltarea psihomotrici a copiilor. In cazul testirii Bender-Santucci, corelatia este
una moderatd (0.619), iar pragul de semnificatie este de asemenea mai mic de 0.05 (0.000).
Valoarea inregistratd este relevantd, deoarece se afld la limita superioard a pragului de
corelatie. Tn cazul probei Raven existi o corelatie puternici (0.758) cu un prag de
semnificatie mai mic de 0.05 (0.000), iar acest lucru ne indica faptul ca progresul este datorat
unei imbunatatiri colective a elevilor.

Conform tabelului 12, am inregistrat o corelatie moderata (0.47) intre rezultatele
testarilor Raven si Goodenough. Procentul (22%) cu care nivelul de inteligentd prezice
evolutia schemei corporale este unul satisfacitor deoarece, chiar daca aceasta valoare nu
pare una substantiala, trebuie sa tinem cont cd evolutia schemei corporale reprezinta un
proces continuu, influentat de multi factori, printre care: mediul inconjurator, mediul
familial, mediul socio-economic, anturajul, educatia sau mostenirea genetica. Pentru a valida
ecuatia de regresie, am addugat 1n tabelul 12 si valoarea indicatorului p care este mai mica

decat 0.05, iar intersectia cu axa Oy difera de 0 (25.63).

Tabel 12. Statistica regresiei — Raven - Goodenough
R? Eroare \ Intersectia cu

Pearson R? .
ajustat standard Oy

0.47 0.22 0.20 4.34 65 0.000 25.63

Tn figura 5 putem observa ci linia de regresie este departe de punctul de intersectie al

celor doua axe.
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Figura 5. Regresie liniara Raven — Goodenough

De asemenea, respingem ipoteza nuld care afirma lipsa unei relatii liniare intre
rezultatele celor doua testari deoarece, valoarea lui p este mai mica decat 0.05 astfel, putem
afirma ca regresia liniara gasita este una valida din punct de vedere statistic.

Conform rezultatelor obtinute, ecuatia de regresie are urmatoarea forma: y=0.2188x +
25.627 astfel, daca introducem valoarea de 35 unitati Raven, aferenta categoriei inteligenta
deasupra nivelului mediu, obtinem un coeficient goodenough de 33.285 care se incadreaza
la limita dintre 10 si 11 ani (clasele IV-V). Dupa cum putem observa in figura 5, linia de
regresie dintre nivelul de inteligenta si cel al orientarii spatiale este ascendenti. In concluzie,
prin intermediul antrenamentelor sahistice am reusit sa imbunatatim 1Q-ul astfel, nivelul
schemei corporale a crescut considerabil.

Tn tabelul 13 sunt expuse datele statistice ale regresiei Raven-Harris, iar valoarea cea
mai importanta este cea lui p (0.461) > 0.05 astfel, putem afirma ca ecuatia de regresie este
nesemnificativa din punct de vedere statistic. Comparativ cu studiul preliminar, actualul lot
de subiecti a inregistrat un progres statistic ce poate fi transpus intr-o fixare a emisferei
cerebrale dominante. Nivelul de inteligenta este un predictor al lateralitatii doar intr-0
proportie de 1%. Valoarea scazuta a coeficientului de corelatie are o interpretare pozitiva si
anume, normalitatea la proba Harris (dexteralitate pronuntatd) a primit corespondentul
numeric 1, capatul inferior pe scala 1-5 astfel, Tmbunatatirea nivelului de inteligenta care

implica o crestere unitard va corela cu valori apropiate de 5.

Tabel 13. Statistica regresiei — Raven - Harris
R? Eroare N Intersectia cu

Pearson R? .
ajustat standard (0)Y]

0.09 0.008 -0.007 1.17 65 0.461 1.482
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Datorita faptului cd majoritatea elevilor cu o lateralitate neomogena au inregistrat
scoruri mari la testarea Raven, face ca linia de regresie sa indice 0 traiectorie dinspre
dexteralitate pronuntata catre dexteralitate slab conturata. Concluzia aparenta trebuie tratata
cu reticenta din cauza faptului cd cei cu senestralitate pronuntata sunt deficitar reprezentati
in acest lot. Figura 6 ne arata o directie viitoare de cercetare si anume, formarea unui lot de
subiecti, cu lateralitate egal distribuita, care va studia sahul si observarea impactului acestuia

asupra conduitelor psthomotrice, dar si a coeficientului de inteligenta.

5 ° o

4 Y=00103x + 14828 o °
" R?<0.01
=3 o o e o ®mo o ®
T

1 FYYYR ¥ ¥ X

0 10 20 30 40 50 60
Raven
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Figura 6. Regresie liniara Raven — Harris

Observam un coeficient Pearson de 0.42 ceea ce inseamnd cad existd o corelatie
moderatd intre rezultatele celor doud probe. R? aratd procentul cu care inteligenta prezice
evolutia orientarii spatiale astfel, conform tabelului 14, observam ca in proportie de 17%

coeficientul IQ influenteaza dezvoltarea abilitatii de orientare spatiala.

Tabel 14. Statistica regresiei — Raven - Bender-Santucci
R? Eroare Intersectia cu

Pearson R? .
ajustat standard Oy

0.41 0.17 0.16 4.5 65 0.000 26.50

De asemenea, pentru a valida ecuatia de regresie, valoarea lui p (0.000) trebuie sa fie
mai mica decat 0.05, iar intersectia cu axa Oy sa difere de 0 (26.48). Tn figura 7 putem
observa ca linia de regresie este departe de punctul de intersectie al celor doud axe astfel,
ipoteza nuld care presupune cd nu existd nici o relatie liniard intre orientarea spatiala si

inteligenta, fiind valida doar daca valoarea lui p depaseste 0.05, este respinsa.
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Figura 7. Regresie liniara Raven - Bender-Santucci

Tn cazul studiului principal, afirmam ci exista o relatie liniara intre cele doud conduite
testate. Datoritd acestor date, putem concluziona ca regresia liniara gasita este una valida din
punct de vedere statistic.

Conform rezultatelor obtinute, ecuatia de regresie are urmatoarea forma: y=0.1946x +
26.502 astfel, daca introducem valoarea de 35 unitdti Raven, aferentd categoriei inteligenta
deasupra nivelului mediu, obtinem un coeficient Bender-Santucci de 33.31 care se
incadreaza la limita dintre 11 si 12 ani (clasele V-VI). Dupa cum putem observa in figura 7,
linia de regresie dintre nivelul de inteligenta si cel al orientdrii spatiale este ascendentd. in
concluzie, prin intermediul antrenamentelor sahistice am reusit sa imbunatatim coeficientul

1Q astfel, nivelul orientarii spatiale a crescut semnificativ.

5.7.2.2. Ipoteza principala 2 — Rezultate ordonate pe gen

Un aspect important al cercetarii a fost observarea evolutiei in functie de gen, iar pentru
a evidentia posibilele fluctuatii am folosit paired samples t-test (initial — final) si independent
samples t-test (fete — baieti).

O prima perspectiva a reprezentat-o observarea diferentelor dintre cele doua testari in
functie de genul elevilor. In cazul baietilor, la toate cele patru probe s-a Tnregistrat un progres
statistic semnificativ (0.004, 0.007, 0.000, 0.013), iar acest lucru valideaza diferenta
numerica dintre cele doua medii. Conform tabelului 15, observam ca la testarile Harris,
Bender-Santucci si Raven exista o corelatie puternica (0.756, 0.721, 0.696) intre valorile
initiale si cele finale. Astfel, putem afirma ca progresul colectiv este justificat prin faptul ca
majoritatea elevilor si-au imbunatatit scorul final. Proba Goodenough prezinta o perspectiva

diferitd unde corelatia este scazuta (0.136), iar pragul de semnificatie (0.443) depaseste
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valoarea de 0.05. Diferenta semnificativa dintre cele doua testari se datoreaza unor rezultate
individuale excelente.

De asemenea, am calculat si indicele d-Cohen pentru a observa probabilitatea
superioritatii astfel, la proba Goodenough avem o probabilitate de 62.2% ca o valoare finala
sd fie mai mare decat media colectiva initiald, iar sansa ca un elev ales aleatoriu sa aiba un
rezultat final mai mare decat cel initial este de 58.7%. In cazul testirii Bender-Santucci,
probabilitatea superioritatii este mai clara. Astfel, 70.2% din rezultatele finale sunt mai mari
decat media colectiva initiala, iar sansa de a alege un elev care a inregistrat o valoare finald
superioara celei initiale este de 64.6%. In cazul testdrii Raven existi o sansa de 57.8% ca un
elev selectat aleatoriu sd aiba rezultatul final mai mare decat cel initial, iar 61% din

rezultatele finale sunt mai mari decét valoarea medie a celor initiale.

Tabel 15. Diferente statistice intre testari — subiecti de gen masculin
Media Media Corelatie/ Indicele d-

p
initiala finala Semnificatie Cohen

Goodenough 0.136/0.554
Harris 2.21 1.79 0.756/0.000 @ 0.004 -
Bender-Santucci > 25.68 30.71 0.721/0.000 = 0.000 0.53
Raven 23.12 26.56 0.696/0.000 = 0.013 0.28

Am aplicat paired samples t-test si in cazul subiectilor de gen feminin pentru a verifica
daca diferentele numerice dintre rezultatele initiale si cele finale sunt statistic semnificative.
Conform tabelului 16, observam ca la toate cele patru probe valoarea lui p (0.004, 0.001,
0.000, 0.000) este mai mica decat 0.05.

Tabel 16. Diferente statistice intre testari — subiecti de gen feminin

Media Media Corelatie/ Indicele d-
initiala finala Semnificatie : Cohen
Goodenough 30.06 33.61 0.262/0.155 = 0.001 0.39
Harris 2.23 1.77 0.737/0.000 | 0.004 -
Bender-Santucci 3 28.45 33.81 0.439/0.013 | 0.000 0.44
Raven 21.77 32.10 0.791/0.000 | 0.000 0.27

La probele Harris si Raven s-a inregistrat o corelatie puternica (0.737, 0.791) intre

rezultatele initiale si cele finale, dar acest lucru nu a reprezentat o regula generala. La testarea
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Bender-Santucci observam o corelatie moderata (0.445), iar pragul de semnificatie (0.012)
este mai mic decat 0.05, dar in cazul probei Goodenough corelatia este scazuta (0.196) cu
un prag de semnificatie (0.291) mai mare decat standardul de 0.05. La fel ca in cazul
baietilor, progresul colectiv este datorat unor rezultate individuale excelente. Indicele d-
Cohen, in cazul fetelor, prezinta valori relativ asemanatoare cu cele inregistrate de baieti. La
proba Goodenough 65.2% din rezultatele finale sunt mai mari decat media colectiva initiala,
iar daca alegem aleatoriu o valoare finald, obtinem un procent de 60.9% ca aceasta sa fie
superioara celei initiale. Observam ca la testarea Bender-Santucci am fnregistrat o
probabilitate de 67% ca un rezultat final sa depdseascd media colectiva initiald, iar daca
alegem aleatoriu o valoare finala, avem 62.2% sanse ca aceasta sd fie superioara celei
initiale. La proba Raven exista o probabilitate de 57.6% ca un rezultat final sa fie mai mare
decat unul initial, iar 60.6% din rezultatele finale sunt superioare mediei initiale.

Am aplicat independent samples t-test pentru a valida diferentele numerice dintre
rezultatele initiale si finale grupate pe gen. Conform tabelului 17, putem observa ca la
probele Goodenough, Raven si testarea finala de la Bender-Santucci fetele au devansat
categoric baietii. Nivelul de inteligenta si cel al schemei corporale sunt net superioare

datoritd maturizarii precoce a fetelor.

Tabel 17. Diferente statistice pe gen — studiul principal

Medie Indicele d-
Testare \|
biieti Cohen
Initiala 26.79 30.06 -2.483 0.016 0.27
Goodenough
Finala 30.56 33.61 -2.680 0.010 0.34
. Initiala 2.21 2.23 -0.768 0.938 -
Harris
Finala | 34B 1.79 1.77 0.680 0.946 -
Bender- Initiala =~ 31F 25.68 28.45 -1.957 0.055 0.28
Santucci Finald 30.71 33.81 -2.629 0.011 0.25
Initiala 23.12 27.77 -2.244 | 0.028 0.39
Raven
Finala 26.56 32.10 -2.195 0.032 0.35

Tn cazul probelor Bender-Santucci si Goodenough indicele d-Cohen are aproximativ
aceeasi valoare (0.28, 0.27) astfel, 61% din rezultatele fetelor sunt mai mari decat media
baietilor, iar daca comparam doua rezultate alese aleatoriu, obtinem un raport favorabil

fetelor intr-o proportie de 57.8%. La proba Raven, 65.2% din rezultatele fetelor sunt mai
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mari decat media colectiva a baietilor, iar daca alegem aleatoriu o fata si un baiat exista o
sansd de 60.9% ca valoarea acesteia sd fie mai mare decat cea a baiatului.

Tn cazul testarii finale la proba Goodenough, 63.7% din rezultatele fetelor sunt mai
mari decat media colectiva a baietilor, iar daca alegem aleatoriu o fata si un baiat, exista
sanse de 59.8% ca valoarea obtinuta de fata sa fie superioara. Situatia este identica si Tn cazul
probei Raven, deoarece indicele d-Cohen este aproximativ egal (0.35, 0.34). La testarea
Bender-Santucci superioritatea fetelor s-a diminuat putin. Astfel, 59.9% din rezultatele
fetelor sunt mai mari decat media baietilor, iar dacad alegem aleatoriu o fatd si un baiat, in

57% din cazuri, valoarea fetei este superioara.

5.7.2.3. Ipoteza principali 3 - Rezultate ordonate in functie de mediul sociocultural

In urma celor doua studii, am observat o serie de puncte comune intre cele doud moduri
de predare a sahului, dar si cateva elemente distincte care prezinta interes. Testele comune
care au fost efectuate in ambele cazuri sunt prezentate in tabelul 18, iar singura diferenta
statistica s-a inregistrat la proba Raven, unde p<0.05 fapt ce ne indica ca elevii din mediul

urban au un coeficient de inteligenta superior.

Tabel 18. Diferente statistice in functie de mediul sociocultural

Proba Testare \ Preliminar Principal p
Initiala 29.76 28.35 0.176
Goodenough
Finala 33.45 32.02 0.133
. Initiala 67 Preliminar 1.93 2.22 0.088
Harris o
Finala 65 Principal 1.87 1.78 0.659
Initiala 39.78 25.34 0.000
Raven
Finala 42.76 29.2 0.000

Trebuie mentionat ca ambele grupe de subiecti au inregistrat un progres considerabil
intre cele doua testari astfel, influenta practicarii sahului, indiferent de forma de predare, este
clara. In cazul lateralitatii nu am obtinut o diferenta statistica intre grupe, deoarece elevii din
mediul rural au obtinut o valoare initiald mai ridicatd. Putem observa progresul prin
comparatia rezultatelor finale unde elevii care au practicat sahul dinamic sunt mai aproape

de dexteralitatea pronuntata, fapt ce este in concordanta cu literatura de specialitate.
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Concluziile studiului principal

In urma desfasuririi cercetarii preliminare am ajuns la o serie de concluzii care
reprezintd un punct de plecare pentru viitoare studii ce vizeaza efectele practicarii sahului.
Bateria de teste a fost alcatuitd din patru probe, trei psihomotrice (Goodenough, Harris si
Bender-Santucci) si una pentru intelect (Matricea Progresiva Raven). Aceasta pondere de 3
la 1 este justificatd de faptul cd accentul cercetdrii a fost pus pe observarea conduitelor
psthomotrice si nu pe abilitdtile cognitive. De asemenea, probele Fraze Absurde si
Similitudini care au fost folosite in cercetarea preliminara, au fost excluse din motive
obiective pentru ca validitatea datelor poate fi contestata.

Rezultatele Tnregistrate la proba Goodenough, care au rolul de a cuantifica nivelul
schemei corporale, ne indica faptul ca prin practicarea sahului pe terenul de educatie fizica
si sport elevii au Inregistrat scoruri finale semnificativ mai bune din punct de vedere statistic.
Am descoperit o linie de regresie ascendentd, iar coeficientul de inteligenta este un predictor
al nivelului schemei corporale in proportie de 22%. Aceasta conduitd se dezvolta inca din
primele momente de viatd si este intr-o perpetud schimbare pana la varsta de 65 de ani,
moment in care perceptia despre sine se deterioreaza. Concluziile sunt asemandtoare cu cele
descoperite la cercetarea preliminara astfel, putem afirma ca ambele forme de predare ale
sahului impacteaza pozitiv schema corporald a elevilor.

In cazul lateralititii am folosit proba Harris pentru a evidentia emisfera cerebrald
dominanti. In urma comparirii rezultatelor, am observat ci rezultatele finale indica o
apropiere de dexteralitate slab conturatd, iar aceastd evolutie reprezintd un progres
semnificativ, deoarece majoritatea elevilor au avut o lateralitate neomogena la testarea
initiald. Ecuatia de regresie nu este semnificativa din punct de vedere statistic astfel, nu
putem afirma daca nivelul de inteligenta reprezinta un predictor al lateralitatii.

Masurarea orientarii spatiale a fost realizata cu ajutorul probei Bender-Santucci, iar
rezultatele finale sunt semnificativ mai bune decat cele initiale. Am inregistrat o crestere de
5.18 unitati, iar trecerea la o grupa de varstd superioard este de numai 4 unitati astfel, la
finalul studiului principal nivelul orientarii spatiale se incadreaza in prima categorie din
etalonul testului. Linia de regresie este ascendenta, iar coeficientul de inteligentd este un
predictor al orientarii spatiale in proportie de 17%. Asemdndtor cu situatia schemei
corporale, valoarea poate fi considerata una substantiala datorita faptului ca exista mai multi

factori ce influenteaza aceastd conduitd psthomotrica.
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Matricea Progresiva Raven reprezinta unul dintre cele mai populare teste non-verbale
folosite pentru masurarea coeficientului de inteligenta. Clasificarea intelectuald a elevilor
aratd o imbundtdtire semnificativa astfel, dacad la testarea initiala colectivul se clasa in
categoria inteligenta de nivel mediu (slaba), 1a cea finald au trecut la urmatoarea, inteligenta
de nivel mediu (buna). La fel ca in cazul cercetarii preliminare, practicarea sahului a
imbunatatit abilitatile cognitive ale elevilor. Prin urmare, putem afirma ca studierea sahului,
atat in varianta clasicd, cat si cea cu metode si mijloace din educatie fizica si sport,
imbunatiteste coeficientul de inteligenta al scolarilor mici (ciclul primar).

Dupa intabelarea tuturor rezultatelor, am observat un tipar evident, baietii au
inregistrat rezultate inferioare fetelor la toate testarile cantitative. Atat testarile initiale, cat
si cele finale evidentiaza o diferentd de gen care poate fi justificata prin faptul ca procesul
de maturizare al fetelor este declansat mai devreme decét cel al baietilor si ca abilitatea de a
mentine atentia si concentrarea asupra unei sarcini date este mai dezvoltatd in randul fetelor.
Cel mai mare decalaj a fost la testarea coeficientului de inteligentd, unde diferenta de
clasificare intelectuala a fost de doud categorii. Trebuie mentionat cd progresul a fost
asemanator la probele Goodenough si Bender-Santucci, dar la testarea Raven, fetele s-au
descurcat extraordinar. Progresul este colectiv, dar baietii au obtinut valori ingrijoratoare la
testdrile initiale.

De asemenea, mediul sociocultural si forma de predare a sahului au relevat doua
aspecte importante care pot reprezenta fundamentul unor cercetari viitoare, si anume:

1. Coeficientul de inteligenta al elevilor este substantial mai mare in cazul celor din
mediul urban:

» testarea initiald: 39.78 (inteligenta deasupra nivelului mediu) — 25.34 (inteligenta de nivel
mediu (slaba));
> testarea finald: 42.76 (inteligenta superioara) — 29.2 (inteligenta de nivel mediu (buna)).

2. Practicarea sahului cu metode si mijloace din educatie fizica si sport influenteaza
lateralizarea.

» elevii care au studiat sahul in versiunea clasica au obtinut urmatoarele rezultate: 1.93
(initial) - 1.87 (final), fapt ce indica o stagnare;

» elevii care au studiat sahul pe teren au inregistrat un progres statistic semnificativ: 2.22
(initial) — 1.78 (final). Majoritatea elevilor prezinta dexteralitate pronuntata, chiar daca la

testarea initiald ponderea lateralitatii neomogene este substantiala.
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