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RESUMO

Nos dias atuais o jogo de xadrez vem sendo muito pesquisado e utilizado como
ferramenta pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem de criangas e jovens,
dentro de contextos educacionais formais e ndo formais de ensino. A pratica do xadrez
ja se tornou consenso pela literatura cientifica, que assegura que o jogo agrega inimeros
beneficios, tanto cognitivos, quanto psicoldgicos para as pessoas que o praticam,
principalmente, o publico jovem por estar em fase de desenvolvimento. O presente
estudo procurou abordar a tematica do xadrez com pesquisas que estudam assuntos
relacionados a juventude. Na fase da juventude ¢ o periodo que o jovem passa por
muitas transformagdes fisicas, psicoldgicas, assim como, situagdes de descobertas,
escolhas e insegurancas. Devido a isso, e pela relevancia do assunto tratado, esse estudo
teve por objetivo analisar a percepg¢do dos jovens estudantes acerca de como a préatica do
xadrez mobiliza reflexes sobre seu processo formativo e novas perspectivas sobre seu
futuro, a partir da experiéncia desenvolvida na escola. Em pauta, esse estudo se justifica
pelo fato de existirem poucas pesquisas que relacionem o0 jogo de xadrez e o
protagonismo dos jovens, no tocante a manifestarem suas opinides e sentimentos
durante a realizacdo de pesquisas sobre o jogo de xadrez. Participaram da pesquisa
estudantes do ensino médio com idades entre 16 e 18 anos, estudantes do Instituto
Federal Farroupilha da cidade de Frederico Westphalen/RS, participantes do projeto de
xadrez do respectivo campus. Como metodologia, a partir do relato dos entrevistados,
foi utilizada como andlise de dados a Analise Textual Discursiva que permite a
desconstrucéo, reorganizagéo das falas na captacdo de unidades de significado, posterior
a isso, a partir das unidades de significado surgem novas categorias emergentes, que sdo
construidas ressignificando a fala dos entrevistados em conjunto com a experiéncia do
autor e o embasamento tedrico. Como resultado, diante das diferentes interlocucdes
possiveis de serem estabelecidas com o cotidiano da escola, levando em consideragéo a
singularidade de cada jovem, foi possivel enxergar conexdes dos ensinamentos do
xadrez com o vislumbre de novas possibilidades para enxergar no presente, condi¢des
que possam a projetar o futuro com Foreground rico em novas descobertas e
oportunidades. Sendo o Foreground caracterizado como a percep¢do do individuo sobre
as possibilidades em que sua situacdo social, politica, e cultural permite enxergar.
Assim, os achados deste trabalho evidenciaram que a subjetividade da fala de cada
aluno apresentou significancia ndo apenas para eles mesmos, mas também corroborou
com o consenso estabelecido pela literatura cientifica sobre os beneficios agregados a
pratica do xadrez por aqueles que o praticam. Os resultados apontaram que 0s
ensinamentos do jogo, assim como 0s momentos de partilha de conhecimento ofertados
pelo convivio social dos participantes do projeto, os ajudaram a melhor organizar suas
ideias no presente, 0 que permitiu vislumbrar e projetar planos e projetos de vida
futuros.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ensino. Jogo de xadrez. Juventude. Processos
educativos.



ABSTRACT

Nowadays, the game of chess has been extensively researched and used as a
pedagogical tool in the teaching and learning processes of children and young people,
within formal and non-formal educational contexts. The practice of chess has already
become a consensus in scientific literature, which ensures that the game brings
numerous benefits, both cognitive and psychological, to people who play it, especially
young people as it is in the development phase. The present study sought to address the
theme of chess with research that studies issues related to youth. The youth phase is the
period in which young people go through many physical and psychological
transformations, as well as situations of discovery, choices and insecurities. Due to this,
and the relevance of the subject addressed, this study aimed to analyze the perception of
young students about how the practice of chess mobilizes reflections on their
educational process and new perspectives on their future, based on the experience
developed at school. On the agenda, this study is justified by the fact that there is little
research that relates the game of chess and the protagonism of young people, in terms of
expressing their opinions and feelings during research on the game of chess. High
school students aged between 16 and 18 participated in the research, students at the
Instituto Federal Farroupilha in the city of Frederico Westphalen/RS, participants in the
chess project on the respective campus. As a methodology, based on the interviewees'
reports, Discursive Textual Analysis was used as data analysis, which allows the
deconstruction and reorganization of statements in capturing units of meaning. After
this, new emerging categories emerge from the units of meaning, which are constructed
by giving new meaning to the interviewees' speech together with the author's experience
and theoretical basis. As a result, given the different possible dialogues that could be
established with the daily life of the school, taking into account the uniqueness of each
young person, it was possible to see connections between chess teachings and a glimpse
of new possibilities to see in the present, conditions that can project the future with
Foreground rich in new discoveries and opportunities. The Foreground is characterized
as the individual's perception of the possibilities that their social, political, and cultural
situation allows them to see. Thus, the findings of this work showed that the subjectivity
of each student's speech was significant not only for themselves, but also corroborated
the consensus established by scientific literature about the benefits added to the practice
of chess by those who practice it. The results showed that the teachings of the game, as
well as the moments of sharing knowledge offered by the social interaction of the
project participants, helped them to better organize their ideas in the present, which
allowed them to envision and design future life plans and projects

Keywords: Learning. Teaching. Chess game. Youth. Educational processes.
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INTRODUCAO

Este estudo, intitulado “O jogo de xadrez na escola: 0 jovem do ensino médio e suas
perspectivas sobre seu futuro” evidencia a potencialidade do jogo de xadrez como elemento
mobilizador de processos educativos com jovens. Sendo consenso pela literatura cientifica
que o jogo de xadrez agrega varios beneficios aqueles que o praticam, sendo utilizado como
ferramenta pedagogica nos processos de aprendizagem de criancas e jovens. (Filguth, 2007).

Para abordar esse tema, que balizou esta dissertacdo de mestrado, é necessario iniciar
pautando um pouco da trajetoria do pesquisador como enxadrista, arbitro de xadrez, professor
de educacdo fisica, professor e investigador sobre a temética do jogo de xadrez, experiéncias
fundamentais na mobilizacdo desta proposta de investigacao.

O primeiro contato com o jogo de xadrez foi no ano de 1987, aos cinco anos de idade
na cidade de Uruguaiana/RS, cidade natal do pesquisador, por intermédio de seu irmdo. Como
0 xadrez ndo era popularizado naquela época entre os jovens de sua comunidade e escola,
costumava jogar apenas com seu irmdo e, esporadicamente, com alguns amigos adultos. Nao
considerava o xadrez atrativo, pelo fato de ndo haver criancas da mesma idade que soubessem
jogar xadrez e pudessem acompanha-lo.

Em 1993, com dez anos de idade, ele e mais trés meninos enxadristas (com 10, 14 e
15 anos) puderam representar o municipio de Uruguaiana/RS nos Jogos Estaduais do Rio
Grande do Sul (JERGS). Foi a primeira viajem sem seus familiares, conheceu a capital
galcha, Porto Alegre, experiéncia proporcionada pelo xadrez. Apds comecar o torneio com
derrota e receber a orientacdo severa do treinador, acabou vencendo as proximas trés partidas.
Essas vitorias, além de o colocarem na quarta posi¢do, o credenciaram para jogar na mesa
namero um, com o melhor jogador do torneio, que possuia quatro vitorias em quatro jogos.

Essa partida foi a mais longa, todos que terminavam o seu jogo acabaram assistindo-
a. Apos ser colocado em situacdo de xeque perpetuo, acordou-se um empate. Essa foi a
primeira vez em sua vida que recebeu a admiracdo das pessoas, sensacdo inexplicavel, um
sentimento de valorizagdo. Apos seu primeiro momento como vencedor, acabou perdendo as
outras duas partidas e a chance de ficar entre os primeiros, terminando o campeonato em
décimo primeiro lugar entre vinte e dois participantes. No entanto, foi o Unico competidor a
empatar com o0 campedo que ndo acabou invicto devido a essa partida.

Na adolescéncia, no ano de 1995, teve a primeira experiéncia ensinando alguns
amigos a jogar, porém apenas como uma atividade para passar o tempo. Alguns anos mais

tarde, ja no ensino medio, novamente, ensinou alguns colegas a jogar xadrez. Ao longo do
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tempo recebeu a noticia que um deles havia se tornado um excelente jogador, sendo campedo
municipal adulto de xadrez.

Ao ingressar na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), no ano de 2005,
conheceu muitas pessoas que jogavam Xxadrez, participou de campeonatos universitarios,
citadinos, etapas do campeonato brasileiro, entre outros eventos relacionados ao xadrez.
Enquanto académico aprimorou seu conhecimento, participou de programas/projetos como:
Programa Segundo Tempo (PST), Programa Esporte e Lazer na Cidade (PELC), Mais
Educacao, projetos de extensdo universitaria, onde ministrava aulas de xadrez dentro e fora da
universidade. Ao final de sua graduacdo, elaborou um projeto para ingresso na pés-graduacao
em nivel de especializagdo, tendo como objetivo ensinar 0 jogo de xadrez para jovens
pertencentes a dois povos originarios, Caingangues e Guaranis. Terminou esse estudo com
resultados satisfatorios em relacdo ao interesse/aprendizado de jovens desses dois grupos,
entre outros resultados positivos.

Concomitante aos estudos da pés-graduacdo (2014-2015) dava aulas de educacdo
fisica para o ensino fundamental em uma escola em um dos bairros mais vulneraveis da
cidade de Santa Maria/RS. Os alunos eram muito habilidosos, porém muito agressivos e
violentos uns com os outros. O pesquisador percebeu que poderia utilizar dos ensinamentos
do jogo de xadrez para fazé-los refletir sobre seus atos e as possibilidades do que poderiam
alcancar se fossem mais unidos. Apos dois meses de aulas de xadrez, todos os alunos do 6° ao
9° ano ja sabiam jogar xadrez e, ap0s oito meses, todos os alunos da pré-escola até o 9° ano
haviam aprendido o jogo. Mas o legado mais significativo que os ensinamentos do xadrez
deixaram foi a melhora nas relagdes interpessoais dos alunos, pois passaram a se respeitar e
compartilhar momentos, participaram de varios torneios, ndo so de xadrez, mas de esportes
coletivos e individuais no municipio e em etapas regionais, sempre apoiando uns aos outros,
fato ndo evidenciado antes da pratica do xadrez.

Em 2018, iniciou o Programa de Residéncia em Saude Mental Coletiva pela Escola
de Saude Publica de Porto Alegre. Trabalhou durante dois anos na cidade de Séo Lourenco do
Sul/RS. Dentre os espagos em que atuou, desenvolveu atividades com a temética do xadrez.
Utilizando desses ensinamentos em Centros de Atencdo Psicossociais - Alcool e Outras
Drogas (CAPS-AD), Unidades Bésicas de Saude (UBS), hospital (ala psiquiatrica) e escolas.
Em cada um desses lugares a maneira de trabalhar e os objetivos eram diferentes.

Durante essa jornada aprendeu muito sobre o trabalho singular, ou seja, levar em
consideracdo as necessidades e condicGes de cada individuo, mesmo que ele esteja dentro de

um grupo de pessoas com problemas similares ou idénticos. Foi possivel pensar 0s
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ensinamentos do jogo de xadrez dentro da Gtica da reabilitacdo, resgate da autoestima de
usuarios de alcool e outras drogas. Nas escolas o xadrez foi utilizado como uma atividade de
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, como fator de prevencdo para a ndo adesdo ao
alcool e as drogas. Para pessoas com deficiéncia intelectual e/ou problemas temporarios de
ansiedade e depressdo o0 xadrez serviu como uma atividade ludica e prazerosa de
entretenimento que amenizou os sintomas de cada quadro clinico enfermo em especifico.

Atualmente, o pesquisador é servidor no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Farroupilha (IFFAR), no cargo Técnico Administrativo em Educacdo -
Assistente de Aluno e Professor de Educacdo Fisica na educacdo bésica. Junto a instituicdo de
ensino IFFAR desenvolve um projeto de xadrez que tem como publico-alvo os estudantes do
ensino médio (técnico integrado), técnico subsequente e ensino superior.

Pensando na potencialidade desse projeto, em sua trajetéria e nas contribuicdes
positivas deixadas e extraidas dos lugares onde p6de trabalhar com o xadrez, ingressou no
curso de Mestrado em Educagdo da URI/FW em 2022, com a pretenséo de aprofundar os
estudos relacionados a pratica do jogo do xadrez, estabelecendo relagdes com a educacdo e a
juventude.

Suas inquietacdes permeavam 0s ensinamentos do jogo de xadrez e as perspectivas
de futuro dos jovens, tendo como objetivo analisar a percepc¢do dos jovens estudantes acerca
de como a prética do xadrez mobiliza novas perspectivas sobre seu futuro, a partir da
experiéncia desenvolvida na escola.

Esse questionamento se transformou em motivacao e objeto de pesquisa no decorrer
do curso. Os estudos apreendidos nas disciplinas colaboraram para demarcar o campo teérico
para essa dissertacdo, que tem amparo na Linha de Pesquisa Formacdo de Professores,
Saberes e Préaticas Educativas. A respectiva Linha desenvolve estudos dirigidos aos processos
de formacéo inicial e continuada de professores e suas relacbes com 0s espagos institucionais
e ndo institucionais. Entre outras tematicas estudadas, acolhe a producdo de conhecimento
sobre saberes e praticas educativas. Nesta perspectiva, o estudo esta em dialogo com o objeto
de estudo que é o campo de formacdo de professores ao pensar os fendmenos decorrentes do
construir-se professor, entre eles, as diferentes relages estabelecidas com os estudantes no
cotidiano da escola e a potencialidade de sua préatica pedagdgica em intervir em tal cotidiano.

E importante também destacar que o pesquisador também faz parte do Grupo de
Pesquisa em Processos Educativos “Formacdo de Professores, Saberes e Praticas Educativas

(GPPE)” e do projeto de pesquisa “Escola, juventude e projetos de vida: o futuro ndo esta
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escrito!”, coordenado pela Prof. Dr?. Luci dos Santos Bernardi, integrante e orientadora no
Mestrado em Educacéo.

Dessa forma, a pesquisa coloca em tela os desafios da pratica docente no ambito da
educacdo para a juventude. Juntamente com a pratica docente ocorrem as construcfes de
projetos de vida dos jovens, a partir dos diferentes acontecimentos e situagdes estabelecidas
no cotidiano da escola. Buscou-se, a partir da resposta de cada um (singularidade), discorrer
sobre o pensar do jovem e sua trajetoria, como projetar o seu futuro, ancorado na mobilizagéo
do individuo dentro do coletivo.

Parte-se da premissa que uma das fungdes da escola é a formacdo cidadd, instigando
0 pensar do jovem (NOvoa, 2022). Para isso, ¢ fundamental refletir sobre como essa
instituicdo e seus docentes podem contribuir nos processos de construcdo de projetos que
mobilizem o futuro desse ser humano, o seu foreground®.

Apresentadas a vivéncia e pratica do pesquisador com o jogo de xadrez que amparam
suas inquietacdes e reflexdes no Curso de Mestrado, aponta-se, ainda, a importancia da
construcdo do Estado do Conhecimento (EC), apresentada no Capitulo 1, por indicar que este
levantamento foi fundamental para compreender o cenario da pesquisa. Foi observada a
“auséncia” da voz dos jovens e do pensar sobre o seu futuro nas pesquisas averiguadas, fato
decisivo para delinear a proposta de investigacéo.

Considerando a conjuntura retratada, o presente trabalho tem como problema de
pesquisa: Qual a percepcdo dos jovens estudantes acerca de como a pratica do xadrez
mobiliza mudancas em seu processo formativo e novas perspectivas sobre seu futuro, a
partir da experiéncia desenvolvida na escola?

A partir do problema proposto destaca-se como objetivo geral analisar a percepcéao
dos jovens estudantes acerca de como a préatica do xadrez mobiliza mudancgas em seu processo
formativo e novas perspectivas sobre seu futuro, a partir da experiéncia desenvolvida na
escola.

A pesquisa permitiu escutar o jovem, reservando-lhe o lugar de protagonista. As
falas, as percepcOes e os sentimentos manifestados ancoram o estudo, tendo como

centralidade a sua vivéncia no Projeto de Xadrez no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncias e

!Foreground palavra de lingua inglesa que, na tradugdo literal significa “primeiro plano”. Termo utilizado pelo
pesquisador e matematico OleSkovsmose (2012) para definir possibilidades, tendéncias, propensdes, barreiras
gue 0 contexto que a pessoa se insere pode proporcionar. O Foreground também se refere as multiplas visdes e
interpretagdes dadas as possibilidades, tendéncias, propensdes e barreiras enxergadas pelas pessoas (Skovsmose,
2012).
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Tecnologia Farroupilha, (IFFAR) e para essa escuta foram tracados os seguintes objetivos
especificos:

a) aprofundar as concepgdes da categoria “jovem”, suas potencialidades, fragilidades

e desafios;

b) destacar os principais elementos/ensinamentos do Jogo de Xadrez e suas

implicagdes para o processo formativo do jovem;

c) elucidar as contribui¢des/implicagdes que os jovens participantes do estudo

atribuem a experiéncia no Projeto Xadrez para:

- desenvolver e/ou aprimorar capacidades psicologicas (autonomia, autoestima,
concentragdo, empatia, autocontrole) e cognitivas (raciocinio logico, percepg¢ao,
tempo de reacao);

- compreender e elaborar conclusdes sobre assuntos, testes e situagoes;

- planejar a agdo, definir estratégias e resolver problemas;

d) indiciar o significado que os jovens outorgam a aprendizagem do jogo de xadrez

como meio e/ou elemento mobilizador de novos projetos de futuro.

A partir da perspectiva do tema, problema e objetivos, apresentados na Introdugdo, a
dissertagdo esta organizada da seguinte forma: o Estado do conhecimento: o campo de
pesquisa em destaque, capitulo 2, traz um quadro panordmico das pesquisas realizadas em
torno do tema “Jogo de xadrez”.

No capitulo 3, intitulado Criancas e jovens: cuidados e percalcos encontrados
nesta fase da vida serdo discutidos aspectos sobre a importancia do cuidado fundamental que
se deve ter com as criangas nos primeiros anos de vida, na infancia, adolescéncia e na
imprescindibilidade de ter um ambiente favoravel para o desenvolvimento pleno afetivo,
fisico, cognitivo para as criangas e jovens. Os desafios, medos, experiéncias, problemas,
transtornos, doencgas que os jovens estdo suscetiveis na fase da juventude.

O jogo de xadrez e a educacio, capitulo 4 sdo apresentadas a origem do jogo e a
importancia do xadrez nos processos de ensino e aprendizagem, o uso dentro e fora das
escolas com finalidades distintas, porém relacionadas a educagao.

Em Percurso Metodoldgico, capitulo 5 sdo apresentadas as op¢Ges metodologicas
da pesquisa e 0 contexto em que foi desenvolvida e seus interlocutores. Ainda, a coleta da
materialidade empirica e a organizagdo das categorias de analise, através da Analise Textual
Discursiva.

O capitulo 6, nomeado Significancia do Xadrez: o aprendizado que fica traz o

didlogo empreendido com “a escuta” dos estudantes ¢ fundamentado no campo tedrico da
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pesquisa, através das categorias de andlise construidas: Convivio Social; Aprendizado
Significativo e Possibilidades Futuras (foreground).

Por fim, nas Consideracdes Finais, sdo retomados 0s objetivos propostos e
revisitada a caminhada empreendida.

Apéndice A - Roteiro da entrevista e Apéndice B — Respostas dos Estudantes. No
Anexo A é apresentado o Parecer Consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa.

Apols a apresentacdo da organizacdo da presente dissertacdo cabe reforcar a
importancia da realizacdo deste trabalho, pois € indiscutivel que a pratica do xadrez
pedag6gico vem crescendo nos Gltimos anos, seja por iniciativa do aumento de projetos de
xadrez vinculados as escolas e/ou de programas sociais. Os beneficios agregados ao jogo sdo
notdrios apresentando contribui¢cdes positivas na vida de quem joga xadrez. Porém, mesmo
com a poténcia dos ensinamentos do jogo nos processos educacionais de ensino, ha poucos
registros sobre tais praticas e histdrias contadas dentro dos espacos de propagacdo do xadrez.

Assim este estudo se comprometeu em mostrar uma realidade por uma ética pouco
estudada que é a da percepcdo dos jovens estudantes acerca de como a pratica do xadrez
mobiliza mudancas em seu processo formativo e novas perspectivas sobre seu futuro, a partir
da experiéncia desenvolvida na escola. Tema de grande significancia, porém pouco explorada

em pesquisas que abordam a préatica do xadrez e a juventude.
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1 ESTADO DO CONHECIMENTO: O CAMPO DE PESQUISA EM DESTAQUE

Para elaboracdo dessa dissertacdo buscou-se, inicialmente, construir o Estado do
Conhecimento (EC) sobre a tematica do jogo de xadrez. Segundo Ferreira (2002), essas
pesquisas constituem-se em inventéarios descritivos, cujo principal objetivo € o de criar um
quadro panoramico das pesquisas realizadas em torno de temas especificos.

De acordo com Morosini (2015), o estado do conhecimento € entendido como
identificacdo, registro, categorizacdo que levam a reflexdo e sintese sobre a produgédo
cientifica de uma determinada area, em um determinado espaco de tempo, congregando
periddicos, teses, dissertacGes e livros sobre uma tematica especifica. Para essa pesquisa,
optou-se pela producdo cientifica da pds-graduacdo brasileira (teses e dissertacdes).
Colocando em tela pesquisas sobre o tema “Jogo de Xadrez”.

O primeiro olhar foi para as produces cientificas de Dissertacfes do Programa de
Pés-Graduacdo em Educacdo (PPGEDU) — URI/FW, que teve inicio com a primeira turma de
mestrado no ano de 2011, que contava com quatorze mestrandos e, em 2019, a primeira turma
de doutorado com dez doutorandos. Dentre os anos 2013 (12 defesa) e 2023 foram mais de
duzentas defesas de dissertaces e em 2023 as primeiras teses.

Apbs a leitura dos titulos e resumos das producdes cientificas, foi possivel concluir
gue existem pesquisas que estudam a tematica do jovem e seus percalcos na juventude, porém
nenhum estudo defendido até hoje no PPGEDU-URI/FW traz o jogo de xadrez como tema
nas suas pesquisas e/ou teve similaridade com o objeto dessa Dissertacdo de Mestrado em
Educacdo. Desse modo, a associacdo entre 0 jogo de xadrez e 0s estudos sobre a juventude,
apresentam a dissertagéo proposta como um estudo original para o PPGEDU-URI/FW.

Foi realizada uma busca nas plataformas do Catalogo de Teses e Dissertaces da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES, 2023) e na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD, 2023). Considerando que o
corte temporal, ou seja, o intervalo entre o ano inicial e o ano final na busca das produc6es
cientificas, varia de acordo com o objetivo do pesquisador e a quantidade de material
existente a respeito do tema escolhido, e por existir poucos estudos entre teses e dissertagdo
com a tematica do jogo de xadrez optou-se por ndo utilizar um corte temporal dos estudos
produzidos. Optou-se por mapear todos os estudos entre teses e dissertag0es sobre xadrez
disponiveis nas plataformas CAPES e BDTD.

A secdo esta organizada em dois momentos: inicialmente sdo apresentados os dados

quantitativos e a classificacdo das teses e dissertacbes de ambas as plataformas com seu
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respectivo cruzamento de informagfes. E no segundo momento, as pesquisas foram
organizadas por temas abordados.

Para isso, a busca foi realizada entre os dias oito de dezembro de 2022 e dez de
fevereiro de 2023, sendo revisada em 15 de outubro de 2023, para certificacdo de algum
estudo que possa ter sido incluido. Foi utilizado como descritor, em ambas as plataformas, e
sem nenhum tipo de filtro, o termo “Jogo de Xadrez” (entre aspas). A inten¢do foi obter maior
amplitude do objeto a ser estudado, partindo de uma busca macro (ampla), até especificar a

tematica do jogo de xadrez, combinando-a com outras areas do conhecimento.
1.1 Mapeamento das teses e dissertacfes produzidas no Brasil

No Catélogo de Teses e Dissertacdes da CAPES foram exibidos sessenta e cinco (65)
resultados. Destes, cinquenta e cinco (55) documentos foram localizados e dez (10) ndo, pois
o link apresentado na plataforma ndo condizia com o trabalho apontado. Em alguns casos o
trabalho ndo estava em dominio publico. Na BDTD foram exibidos noventa e dois (92)
resultados: oitenta e um (81) documentos entre teses e dissertacdes localizadas e onze (11)
ndo, pois também o link exibido na plataforma néo apresentava o respectivo trabalho.

Para a obtencéo dos trabalhos ndo localizados, seja pelo erro no link informado pela
plataforma ou pela ndo autorizacdo do autor, foi enviado um e-mail para as respectivas
plataformas e para os autores, pedindo autorizacdo de acesso. Porém, apenas um autor
respondeu e disponibilizou seu estudo. Desse modo, a distribuigdo das teses e dissertagoes

encontradas em ambas as plataformas estao apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1 - Lista de Teses e Dissertaces CAPES e BDTD

PLATAFORMA Exibidas Localizados Teses  Dissertacoes
Catalogo Teses e Dissertacdes CAPES 65 55 03 52
Biblioteca Digital Brasileira de 92 31 15 66

Teses e Dissertacdes

Fonte: CAPES e BDTD (2023).

Ao fazer o cruzamento entre as plataformas, nota-se que as trés teses encontradas no
Catalogo de Teses e Dissertacbes da CAPES, também se encontravam presentes na

plataforma da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes, conforme Figura 1.
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Figura 1 - Teses CAPES e BDTD

BDTD
12

Fonte: CAPS e BDTD (2023).

Apbs realizar o cruzamento das plataformas CAPES e BDTD, obteve-se vinte e trés
(23) dissertagcbes em comum, vinte nove (29) dissertacGes encontradas apenas na plataforma
CAPES e quarenta e trés (43) dissertaches encontradas apenas na plataforma BDTD,

conforme Figura 2.

Figura 2 - Dissertacdes CAPES e BDTD

CAPES BDTD
29 23 43

CAFPES CAPES/BDTD BDTD

Fonte: CAPES e BDTD, 2023.

Fonte: CAPES e BDTD (2023).

Finalizada a primeira busca nas plataformas CAPES e BDTD, foram realizadas a
discriminacdo e a analise do nimero de teses e dissertacdes, de maneira que nao se obtivesse
exemplares repetidos. Obteve-se 0 nimero total de quinze (15) teses e noventa e cinco (95)

dissertagdes, conforme mostra Tabela 2.

Tabela 2 - Total de Teses e Dissertacdes ndo repetidas CAPES e BDTD

PLATAFORMAS DE BUSCA Teses Dissertacoes

Catalogo de Tese e Dissertacdes CAPES
15 95
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes

Fonte: CAPES e BDTD (2023).
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1.2 As tematicas que dialogam com o Jogo de Xadrez

Terminada a busca das teses e dissertacGes nas plataformas CAPES e BDTD, deu-se
inicio ao processo de organizacao por temas: apds leitura do titulo e do resumo de cada uma,
foram agrupadas de acordo com semelhanca da tematica de pesquisa estudada. Dentre todos
0s cento e dez (110) trabalhos sobre o jogo de xadrez localizados nas plataformas, foi possivel
evidenciar que todos os estudos estdo abarcados dentro da grande area da educacéo e/ou se
utilizam de processos educacionais para atingir determinados objetivos com os participantes
de pesquisa.

Como critério de classificacdo os estudos foram agrupados por temas para a
compreensdo dos assuntos pesquisados que se relacionam com o xadrez. Essa analise permitiu
observar que o xadrez tem despertado interesse de varios pesquisadores ao relacionarem o
jogo a trabalhos académicos que dialogam sobre temas congruentes a educacdo, como
apresentamos a seguir:

a) 22,72% (25) dos estudos relacionam o jogo de xadrez ao ensino da
matematica/fisica ou abordam aspectos da formagdo e/ou metodologias de ensino
de professores de matematica;

b) 20,90% (23) relacionam o xadrez, por meio de analogias, a estudos historicos,
filosoficos, literarios, psicanaliticos, romances e poemas utilizados para explicar,
narrar ou comparar acontecimentos historicos, geopoliticos, obras literarias, ou
filosoficas;

c) 20,00% (22) abordam o jogo de xadrez como ferramenta ou elemento didatico no
processo de ensino e aprendizado de alunos. Geralmente projetos vinculados com
as disciplinas de matematica ou fisica e, em alguns casos, projetos de xadrez no
contraturno ao das aulas. Projetos de cunho social que permitem intervengdes
sociais e pesquisas;

d) 18,18% (20) dos estudos apresentam o jogo de xadrez em associagdo com
Inteligéncia Artificial (IA), uso e software na criacao de jogos ou no auxilio do
aprendizado de jovens por meio de programas/sofiware de xadrez. Alguns destes
estudos abordam elementos como computadores, redes de internet, softwares e
programas de xadrez, denominados como Tecnologias Digitais de Informacgado e
Comunicacao (TDIC), que foram utilizadas como recurso no auxilio ou como
elemento no desenvolvimento de programas para uso, aprendizado e

aperfeicoamento de capacidades cognitivas por meio do jogo de xadrez. Foi
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possivel constatar eficadcia/importancia das TDICs em conjunto com o jogo de
xadrez nos processos de ensino e aprendizagem de alunos em diferentes aspectos
como na melhora da velocidade de resposta e do raciocinio 16gico ou na tomada
de decisao com maximizagao de acertos ¢/ou minimizagao de erros;

e) 7,27% (08) sdo estudos comparativos (estudo de caso/controle) que se
comprometiam a mostrar a eficicia do jogo de xadrez no
desenvolvimento/aprimoramento ou explicagdo da melhora no raciocinio légico,
memoria, acertos € minimizagao de erros;

f) 4,54% (05) trazem o xadrez como elemento motivador no processo de tratamento
e cuidado de dependentes quimicos € no auxilio nos processos de aprendizagem
de alunos com deficiéncia intelectual, visual e auditiva. Foi possivel perceber, em
alguns trabalhos, que os ensinamentos do jogo de xadrez foram utilizados como
meio para reabilitagdo de dependentes quimicos e, também, no ensino e
aprendizado de estudantes com Sindrome de Down, deficiéncia auditiva e visual.
Esse exemplo mostra que o xadrez também ¢ utilizado como terapia e como meio
de inclusdo, pelo fato de ndo segregar pessoas que possuam algum tipo de
deficiéncia e/ou dependéncia;

g) 3,63% (04) ndo abordam o xadrez em seus estudos, apenas 0 mencionavam em
um dado momento do estudo como um exemplo;

h) 2,72% (03) apresentam o xadrez como meio de interagdo social, resgate humano
em meio a vulnerabilidade social e a valoriza¢do da escrita. Apesar da existéncia
de poucos estudos sobre a utilizagdo do xadrez no resgate de sujeitos em meio a
vulnerabilidade social, muitos sdo os trabalhos realizados em projetos sociais,
porém ndo documentados sobre a utilizacdo do jogo de xadrez no resgate de
jovens em situagdo de risco social.

A partir da alocacéo dos estudos (teses e dissertagdes) em oito eixos por similaridade
de temas pesquisados, elencaram-se trés desses eixos, cujos estudos apresentam no teor de
seus trabalhos temas congruentes com o objeto da pesquisa proposta (xadrez, interacao social,
motivacdo, ensino, aprendizado, educacdo e percepcdo do jovem e juventude),

respectivamente os eixos dos itens c, f, h, conforme Tabela 3.
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Tabela 3 - Eixos de estudo por afinidade com o objeto da pesquisa de dissertacdo
TEMAS DOS ESTUDOS Quantitativos

O jogo de xadrez como ferramenta ou elemento didatico 22
no processo de ensino e aprendizado de alunos

O xadrez como elemento motivador no resgate de dependentes quimicos
e no auxilio nos processos de aprendizagem de alunos com deficiéncia 05
intelectual, visual e auditiva

O xadrez como meio de interacédo social, resgate humano em meio a 03
vulnerabilidade social e valorizagdo da escrita
Total de Teses e Dissertagdes 30

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Depois de estabelecido o critério de escolha dos estudos que abordaram temas sobre
0 objetivo da pesquisa de dissertacdo, foi realizado um novo estudo de cada um dos trinta (30)
trabalhos citados, com vista a definir um critério para escolha dos trabalhos.

Apds leitura do titulo, resumo, objetivos e resultados foram elencados dez (10)
estudos. A ndo escolha dos demais vinte (20) estudos ocorreu por incompatibilidades do
publico alvo escolhido nas pesquisas, local de realizacdo do estudo, objetivos dos projetos,
por ndo terem aproximagao com a proposta desse estudo.

Dos vinte e dois (22) trabalhos, que abordavam o jogo de xadrez como ferramenta ou
elemento didatico no processo de ensino e aprendizagem de alunos foram escolhidos seis
estudos. Entre os cinco estudos que dialogavam sobre o xadrez como elemento motivador no
resgate de dependentes quimicos e no auxilio nos processos de aprendizagem de alunos com
deficiéncia intelectual, visual e auditiva foi escolhido um estudo. E dos trés trabalhos que
apresentavam o jogo de xadrez como meio de interacdo social, resgate humano em meio a
vulnerabilidade social, todos foram selecionados. A selecao estd apresentada nos Quadros 1 e
2.

Quadro 1 - Teses

Teses Autores Universidade Resumo

O objetivo deste trabalho foi investigar
a viabilidade e o impacto de uma

Xadrez .
abordagem inovadora, o Xadrez

motivacional: uma

Universidade de S&o Paulo Motivacional, como foco na
nova abordagem de T . x ~ .
. N Priscila Did (USP) estimulacdo nas fungdes executivas,
estimulagéo das . ; -
~ - Gongalves Faculdade de Medicina especialmente em meméria de
funcdes executivas .
(2014) trabalho, planejamento e tomada de

em dependentes de

. decisdo. Os resultados foram
cocaina/crack.

promissores por mostrar a viabilidade
do xadrez motivacional nesta




25

populacao e, principalmente, por
auxiliar significativamente na melhoria
da memoria de trabalho.

Um estudo das
interdependéncias
cognitivas e sociais
em escolares de
diferentes idades por
meio do jogo xadrez
simplificado.

Francismara
Neves de
Oliveira

Universidade Estadual de
Campinas
(UNICAMP) (2005)

A pesquisa objetivou estudar as
condutas de escolares no jogo de
regras de xadrez simplificando-as,

relacionando a coordenacgéo de
perspectiva espacial e tomada de
perspectiva social. Os resultados
obtidos apontaram que o jogo de

xadrez simplificado permitiu

compreender a interdependéncia entre
as condutas apresentadas pelos
participantes no jogo, o

desenvolvimento da perspectiva
espacial e os niveis de tomada de

perspectiva social em relag6es

construtivas e integrativas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Quadro 2 - DissertacOes

Dissertacoes

Autores

Universidade

Resumo

A prética do xadrez
como ferramenta de
interacdo social em
alunos participantes
do servico de
convivéncia e
fortalecimento de
vinculos de
Marialva (PR)

Emerson
Nunes
Brasilino

Instituto Federal de
Educacdo e Tecnologia
do Parana
(IFPR)

(2020)

O objetivo deste estudo é verificar a
prética do xadrez como ferramenta
tecnoldgica de interacdo social para os
alunos participantes do Servigo de
Convivéncia e fortalecimento de
vinculos de Marialva/PR.

Xeque-mate Del-
Rei: um estudo
acerca de uma

implementacgdo de

uma experiéncia
com o jogo de
xadrez em uma

escola estadual de

Séo Jodo Del-Rei

Plinio de Paiva
Pacheco

Universidade Federal de
Séo Jodo Del-Rei
(UFS))

(2020)

Esse trabalho buscou analisar o0 jogo
de xadrez e seu enquadramento
enquanto meio de intervencdo
pedagdgica. Por fim, o estudo
conduziu a uma reflexdo sobre a
capacidade inerente ao xadrez de
interferir de forma significativa na
vida escolar e pessoal dos alunos
envolvidos, aumento de suas
habilidades no campo social, cognitivo
e interpessoal.

O desenvolvimento
de habilidades e
competéncias
mediante o ensino
do jogo de xadrez
nas escolas de Séo
José dos Pinhais

Paulo Virgilio
Rios
Rodriguez

Instituto Federal de
Educacdo e Tecnologia do
Parana
(IFPR)

(2020)

O objetivo do estudo ¢ identificar a
percepg¢do dos professores sobre o
projeto de Xadrez em S&o José dos
Pinhais/PR. Nos ultimos anos tem
surgido um crescente interesse pela
utilizagdo do jogo de xadrez em
contextos escolares, ancorados na
premissa de que o estudo e a préatica
sistematica do ensino do jogo de
xadrez auxiliam no desenvolvimento
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cognitivo, afetivo e social dos alunos,
desenvolvimento que é importante
para a vida e 0 bem-estar do ser
humano.

Pedo, rei ou rainha:
histérias de vida de
estudantes em
vulnerabilidade

Suely Carneiro

Universidade Estadual de
Mato Grosso do Sul

O estudo visa descrever e analisar o
desenvolvimento do processo de
sociabilidade de estudantes que

vivenciam a vulnerabilidade social.
Nos dias atuais, os problemas de

sociabilidade entre os estudantes,
sejam eles de ordem politica,

. Mascarenhas (UEMS) econdmica, cultural ou social,
social, Campo
(2016) acontecem tanto dentro quanto fora
Grande, Mato N .
das escolas, esses fendmenos vém
Grosso do Sul. o
crescendo de modo significativo na
sociedade brasileira e tém gerado
diferentes situacfes de vulnerabilidade
social vividas por esses jovens.
Analisar as possiveis contribuicGes
. x educacionais de uma proposta
Pesquisa-acéo de S
. educativa ludica pelo uso do xadrez na
proposta educativa . .
. construgéo de valores por jovens com
ludica pelo uso do - . .
. L - restricdo de liberdade; analisar se uma
xadrez na Luiz Nolasco Universidade de Brasilia . o
x abordagem interdisciplinar é capaz de
construgdo de de Rezende (UnB) . .
. desenvolver habilidades enxadristicas;
valores por Junior (2014) .
analisar se uma abordagem
adolescentes com . L e
- interdisciplinar de base lGdica da
restricdo de " ]
liberdade pratica do xadrez é capaz de promover
o desenvolvimento de habilidades de
escrita.
O objetivo do estudo foi investigar a
O xadrez no pratica docente com o uso do jogo de
contexto escolar: Melauisedek Universidade de Brasilia xadrez na construcdo de estratégias
pesquisas-a¢éo com .q . (UnB) pedagogicas ludicas que propiciem
Aguiar Garcia . S
estudantes do (2011) uma aprendizagem dialdgica,

ensino fundamental

interativa, hipertextual e
interdisciplinar.

O xadrez no ensino
e aprendizagem em
escolas de tempo
integral: um estudo
exploratério

Marlucia
Ferreira
Lucena de
Almeida

Universidade de Brasilia
(UnB)
(2010)

A pesquisa teve como objetivo
investigar da prética do xadrez com
alunos do ensino fundamental em
escolas de ensino integral, analisar
como essa experiéncia pode
influenciar na aprendizagem dos
alunos. A investigacdo demonstrou
que a pratica do xadrez, além dos
beneficios citados ao longo do
referencial teérico, melhora o
comportamento, a concentragéo e o
respeito as regras.

Préticas
pedagdgicas no
ensino- aprendizado

Roséngela
Ramos Veloso
Silva

Universidade de Brasilia
(UnB)
(2009)

O estudo tem por objetivo desvelar as
praticas pedagdgicas no ensino
aprendizagem do jogo de xadrez em
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do jogo xadrez em escolas puablicas da cidade de Montes
escolas Claros/MG. A pesquisa teve a
assertiva, que através de uma atuacéo
didatica e pedagdgica comprometida,
podem-se levar as escolas a novos
conceitos de relagfes humanas
resgatando valores por meio do jogo
de xadrez que oportunizem o
aprimoramento dos espacos
cognitivos, afetivos e sociais,
principios importantes na busca de
uma educacéo de qualidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A escolha das duas teses, sete dissertacdes e um artigo se justificam pelo fato dos
assuntos terem uma similaridade com o objeto da pesquisa proposta, tendo como publico-alvo
0 jovem. O estudo de Brasilino (2020) foi selecionado entre as dissertacdes e teses, pois 0
estudo foi utilizado como requisito para obtencdo do titulo de mestre.

Ao observar a tese de Goncgalves (2014), o xadrez € trabalhado como elemento
motivador na reabilitacdo de dependentes quimicos. (Silva, 2020) aponta que esse publico é
suscetivel ao consumo exacerbado de tempo nas redes sociais e no uso de “telas”,
principalmente, em celulares. Segundo o psicélogo espanhol Marc Masip (2021), em
entrevista 8 BBC News Mundo, ndo hd muitas diferengas no vicio em drogas e celulares.
Deste modo, é possivel fazer relagdes com a afirmacdo de Masip para salientar aos jovens da
importancia do tema tratado (sobre os cuidados sobre o uso das TICS).

Na tese defendida por Oliveira (2005) é apontada a comparagdo na conduta social
dos jovens em relagdo as regras do jogo de xadrez. Os resultados da pesquisa apresentaram o
egocentrismo e a indiferenca até a reciprocidade mutua, no que tange a perspectiva espacial,
guanto social nos jovens. Elementos presentes no comportamento infantil e quando ndo bem
trabalhados podem se perpetuar na adolescéncia e vida adulta. Procurar entender as fases do
“eu” (egocentrismo) e do “nds” (reciprocidade social) entre os jovens se faz necessario para
que determinadas atitudes ndo interfiram nas fases subsequentes do desenvolvimento dos
jovens. Para as autoras Alves, Pasqualli e Spessatto (2021), na fase de preparagdo durante a
juventude, entre as fases da infancia e vida adulta os jovens se apropriam de conhecimento
vivenciado no cotidiano (conhecimento empirico). Por isso, 0 meio que 0s jovens se inserem €
cabal para seu desenvolvimento pleno.

Entre as dissertacGes selecionadas, os trabalhos de Brasilino (2020), Mascarenhas
(2016), Rezende Junior (2014), Almeida (2010) e Silva (2009) abordam temas sobre as
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relagbes humanas na apropriagdo do jogo de xadrez, no resgate de valores cognitivos, afetivos
e sociais e da escrita. Por meio dos ensinamentos do xadrez, procuram-se alternativas para
sanar problemas de sociabilidade entre os jovens, sejam eles oriundos da condi¢do social,
cultural, econémica ou politica, evidenciadas nos espacos formais de ensino (escolas) ou fora
dela, espagos ndo formais de ensino. A préatica do xadrez nesses estudos foi apresentada como
algo positivo em meio a comunidade jovem na melhora do comportamento e da concentracao,
pautado no respeito as regras do jogo.

As duas dissertacOes restantes de autoria de Rodriguez (2020) e Garcia (2011) foram
selecionadas para compor a base do referencial e discussdes deste estudo, por trazerem a
perspectiva/analise do professor diante do ensino do xadrez. Aponta elementos que agregarao
nas discussdes desse trabalho, pois é possivel contrastar a visdo/percepcao dos professores em
relacdo a pratica e ensinamentos do xadrez, com a percep¢do dos alunos sobre os
ensinamentos do jogo de xadrez que sdo abordados nesse estudo.

A andlise dos estudos apresentados, entre teses, dissertacdes e um artigo, sdo
elementos importantes, porém apenas em trés deles foi observada a questdo da interacdo
social e o resgate de individuos em situacdo de vulnerabilidade social, em especial o publico
jovem. Observa-se que, na maioria dos estudos analisados, a opinido do jovem e 0S Sseus
sentimentos e anseios ndo sao levados em consideracdo como elemento de discussdo. O que
tange a participacdo do jovem, na maioria das pesquisas, como um objeto de estudo a ser
observado, medido quantificado e testado.

Essas informacdes foram cruciais na mobilizacdo da proposta dessa dissertacdo, pois
esta pesquisa aborda a temética do jogo de xadrez por uma Otica pouca estudada: a da
percepcdao do jovem. Desse modo, a presente dissertagdo assenta-se no intento de ouvir o
jovem estudante acerca de suas percepcOes sobre a pratica do xadrez, sobre suas experiéncias
escolares e suas perspectivas sobre seu futuro.

Assim, apos analise das teses e dissertagdes utilizadas na elaboracéo deste estado do
conhecimento, pode-se constatar de modo geral, que todos os estudos relacionam o xadrez de
modo direto ou indireto com a area da educacgdo. Tal dado também se justifica considerando
que o xadrez é um jogo que aborda diversas areas da cogni¢cdo humana, além de trabalhar
aspectos de convivio social, inclusdo e cuidado a pessoas em situacdo de vulnerabilidade.
Sendo consenso pela literatura cientifica que o jogo de xadrez apresenta inimeros beneficios
aos seus praticantes (Becker, 1991). Chama a atencdo que apenas (2,72%) dos estudos
mencionam 0 jogo de xadrez como elemento de interacdo social no resgate de valores

afetivos, cognitivos e sociais na busca de criar estratégias didaticas para procurar assistir
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jovens em vulnerabilidade social, indicando que o xadrez é ainda uma contingéncia nas
atividades escolares.

A proposta dessa pesquisa pretende dar visibilidade ao jovem, para que ele seja o
protagonista, tendo sua fala e sentimentos levados em consideracdo no estudo e nao sendo
caracterizado apenas como um objeto do estudo. A importancia do tema tratado e a escassez
de estudos que abordam os ensinamentos do jogo de xadrez na perspectiva/ética do jovem nas
relacBes sociais e nos processos de ensino e aprendizado justificam esse estudo. Ainda, coloca
em debate 0 conhecimento construido e as experiéncias nas aulas de xadrez na visdo do
estudante como elemento potente no cotidiano escolar para ampliarem suas perspectivas de

futuro.
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2 CRIANCAS E JOVENS: CUIDADOS E PERCALCOS DESTA FASE DA VIDA

Pretende-se nesse capitulo abordar temas que fornegcam subsidios para compreender
0 jovem, 0 seu comportamento, seus projetos de vida e suas dificuldades. Porém, antes, é
imprescindivel pontuar questdes relacionadas ao desenvolvimento humano das criancgas, pois
0s acontecimentos ocorridos na infancia refletem diretamente na adolescéncia e na vida
adulta.

Para que haja melhor entendimento, a palavra jovem serd usada para definir
individuos de dez anos incompletos até vinte e quatro anos. Segundo World Health
Organization (1986), caracteriza-se como adolescente a pessoa de dez até dezenove anos de
idade e juventude dos quinze até os vinte e quatro anos.

Inicialmente salienta-se a importancia de discorrer sobre a inféancia, revisitando a
experiéncia do pesquisador e o aporte tedrico de autores que pensam o desenvolvimento da
crianca. Em seguida, serdo discutidos temas relacionados aos desafios e tensbes encontrados
pelo publico jovem, enfatizando a influéncia do meio nas suas escolhas. E por ultimo

pretende-se pontuar as potencialidades e possibilidades contingenciadas pela juventude.

2.1 Um olhar para o comeco: revisitando inquietudes e pensando a crianca

Ao longo da trajetdria como professor o pesquisador presenciou situacdes
comportamentais com criangas e jovens que, claramente, ndo eram algo impulsivo ou
revelado naquele momento, mas sim algo construido ao longo de anos. Percebeu-se que
muitos dos problemas que vivenciavam dentro e fora de sala de aula incidiam em acgdes de
agressividade com os colegas e os professores, na falta de interesse pelos estudos, na
dificuldade de concentracédo e de aprendizado. Nem todos os alunos apresentavam dificuldade
de aprendizado e socializagdo, entretanto, uma parcela significativa apresentava problemas e
por consequéncia, conturbava todo o ambiente de aula, dificultando os processos de ensino e
aprendizagem.

Referente aos alunos com dificuldades de socializacdo e de aprendizado, era possivel
perceber no comportamento destes jovens a falta de comprometimento/prop6sito em estar em
uma escola. Enquanto professor, o autor procurava refletir o porqué e o que fazer em dadas
situacOes. Essa falta de interesse era de responsabilidade exclusiva dos alunos ou do contexto
como um todo? Porém, as consequéncias dessas acfes, como apresentar dificuldade de
aprendizado, baixo desempenho escolar, problemas de imagem e de relacionamento, eram

assumidas pelo aluno. Provocava tristeza ver o descaso deles em estar em um ambiente
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educacional e ndo aproveitar as oportunidades ofertadas pela atmosfera escolar, e/ou do
conhecimento gerado e compartilhado pelos professores e colegas. Basso, Vieira e Bernardi
(2024) abordam a questdo: de quem ¢é a culpa pelo fracasso escolar? As autoras reconhecem a
complexidade de apontar culpados pelo fracasso escolar, contudo, tanto a escola, quanto os
jovens tendem em atribuir a responsabilidade um ao outro.

E comum atribuir a culpa aos jovens, por nio entender o porqué de seu
comportamento, ora agressivo, ora relapso. Havia situacbes em que, mesmo o aluno sendo o
elaborador da proposta de estudo ou da brincadeira que seria trabalhada, ele proprio acabava
por arruinar o que construira. Foi possivel perceber, que a resposta para esses anseios em
relagdo ao comportamento dos alunos ndo estava no presente, mas sim no passado. A partir
desse momento, procurou-se centrar esfor¢os para entender sobre a vida pregressa de cada
aluno, entender que ndo poderia negar o passado dos jovens, pois la estava o constructo de sua
esséncia. Todo aquele comportamento agressivo, descaso consigo, falta de interesse pelos
estudos era reflexo de um passado pobre de estimulos positivos e do convivio em ambientes
conflitantes.

De acordo com a psiquiatra Reich (2020), as emocBes como agressividade, descaso,
raiva, carinho, respeito e afeto fazem parte do temperamento da crianca desde bebé, algo
herdado, sendo a personalidade e o carater adquiridos. Portanto, o temperamento hereditério,
associados as relacdes afetivas entre a crianca e as pessoas a sua volta serdo moldadas de
acordo com aquilo que a crianca receber, sentir, aprender no decorrer de sua maturidade fisica
e emocional. Para a autora, esse condicionamento convida a crer que uma infancia pobre de
estimulos positivos para a crianga nos seus primeiros anos de vida, minimiza potencialidades
que poderiam ser desenvolvidas caso houvesse circunstancias favoraveis para um melhor
desenvolvimento.

A psicologa Reichert (2018) salienta que a falta de vinculos afetivos compromete a
formacéo inicial do cérebro. Em seu livro Infancia - a Idade sagrada, a autora evidencia
pesquisas que apontam que durante os trés primeiros anos de vida ocorrem elevados niveis de
conexdes sinapticas, sendo uma das causas dessa elevacdo a quimica cerebral ocorrida pela
estimulagdo do afeto. O afeto € um dos responsaveis pela estimulagcdo dos neurdnios na
criagdo de novas conexdes entre si, formando redes neurais. Isso faz com que as sinapses
sejam constituidas e reforcadas nessa idade, desse modo, elas se estabilizam e perduram, mas
guando néo utilizadas repetidamente, sdo eliminadas.

Falk (2022) evidencia a abordagem de Emmi Pikler, médica pediatra hungara

influenciada pelo método Montessori e pela psicanélise. Pikler desenvolveu a teoria que se
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embasava na observagdo de bebés, pois acreditava que eles eram seres ativos e ndo apenas
com necessidade de cuidados. A partir desse entendimento, ela pontuou alguns principios para
0 desenvolvimento do autoconhecimento em criancas recém-nascidas. Dentre os principios
estabelecidos, falar com os bebés durante os cuidados, olhar nos seus olhos, perceber suas
reacOes, respeitar as caracteristicas individuais, ndo apressar o desenvolvimento motor,
garantir condigdes fundamentais para livre movimentacdo e o brincar independente. O
principal objetivo era desenvolver uma educacdo com respeito, com vista a preservar a
competéncia autbnoma e a integridade das criancas de zero a seis anos (Falk, 2022).

Desse modo, os estimulos dados nos primeiros anos de vida, aliados a fatores
ambientais, sdo imprescindiveis para o desenvolvimento. Entretanto, o cuidado nos primeiros
anos de vida, concomitantemente com acbes de protecdo que possibilitem uma relacdo de
afeto entre a crianca e o cuidador, sdo de extrema responsabilidade, tanto o cuidado parental,
quanto o cuidado compartilhado com terceiros, em creches ou com cuidadores. E durante os
primeiros anos de vida que a estimulag@o do afeto deve ser exercida, sensacdo de seguranca,
situacbes ricas com estimulos positivos criam lacos de afeto, que possibilitam um
desenvolvimento pleno da crianca, perpassando pela fase da adolescéncia e vida adulta.

Embasado na “Teoria do Apego”, os cuidados parentais afetuosos e sensiveis criam
uma base segura a partir da qual a crianca pode explorar o0 mundo. Sabe-se que palavras de
afirmacéo, incentivo e apoio para lidar com as adversidades quando bebé e na infancia,
contribuem na formacdo integral do individuo, tornando-os pessoas mais confiantes e mais

resistentes a frustrac6es (Tough, 2012).

A Teoria do Apego foi desenvolvida nas décadas de 1950 e 1960 por John Bowlby,
psicanalista britanico, e Mary Ainsworth, pesquisadora da Universidade de Toronto.
Na época, o campo do desenvolvimento infantil era dominado pelos behavioristas,
que acreditavam que as criancas se desenvolvem de maneira mecénica, adaptando
seu comportamento em funcdo dos reforcos positivos ou negativos que recebem.
Pensavam que a vida emocional das criancas ndo era muito profunda; o aparente
anseio do bebé pela mde nada mais era que uma indicacdo de suas necessidades
bioldgicas de alimentacdo e conforto fisico. Com base na teoria behaviorista, a
principal recomendacdo para os pais na década de 1950 era ndo “mimar” os bebés,
evitando pega-los no colo ou confortad-los de alguma maneira quando chorassem.
(Tough, 2012, p. 82).

Aliado a importancia dos cuidados afetuosos, o ambiente comunitario onde as
criancas e 0s jovens estdo inseridos € imprescindivel para seu desenvolvimento. Para isso, €
necessario haver articulacdo da comunidade, da escola, do educador e dos diferentes agentes
educativos, com a intencdo de potencializar o préprio espaco de convivio do individuo, o que
possibilita aos agentes deste espaco atuar como agentes educativos (Moll, Leclerc, 2010). O
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ambiente familiar, comunitario e escolar quando ofertam estimulos positivos, sdo espacos em
potencial para um desenvolvimento rico em possibilidades, que corroboram para o
desenvolvimento de capacidades cognitivas, corporais e atuam como fator de protecdo para
doencas mentais nas criancgas e jovens (Brasil, 2020).

Entretanto, caso as criangas e 0s jovens sejam negligenciados em estimulos positivos
em relacdo ao cuidado, expostos a situacdes de perigo, ndo havera condi¢Ges propicias para o
desenvolvimento do afeto, logo o desenvolvimento desta crianga/jovem pode estar
comprometido.

Estudos de Clancy et al. (2011) apontam que o nivel de cortisol em criangas sofre
picos mediante situacdes de estresse. Condigdes desfavoraveis do ambiente maximizadas por
situacOes de turbuléncia familiar, caos e tumultos, sdo responsaveis pelo aumento nos niveis
do horménio cortisol nas criangas. Segundo Souza et al. (2020), o cortisol é conceituado
como o hormonio do estresse, assim 0s achados de sua pesquisa apontam para resultados que
indicam que os elevados niveis desse hormonio se associam a fatores estressores e
depressivos e quando em doses muito baixas podem afetar aspectos cognitivos e
comportamentais.

Ainda segundo Clancy et al. (2011), para desenvolver capacidades como
perseveranca e concentracdo nas criancas € preciso um alto nivel de carinho e atencdo por
parte dos que cuidam delas. Essa afirmacéo leva a entender que o bom desenvolvimento do
adolescente ndo é construido na fase da adolescéncia e sim na infancia. Porém, o que se pode
observar, é que as criancas chegam ao ensino fundamental, e consequentemente, quando
jovem ao ensino médio, com intmeras dificuldades, sejam elas de ordem psicoldgicas
(comportamentais e de interacdo social) e/ou de aprendizado, dificuldades que deveriam ter
sido evidenciadas e solucionadas em anos anteriores.

E durante a infancia, na transicdo da infancia para adolescéncia e na fase da
adolescéncia para vida adulta, que professores/educadores e familiares precisam centrar
esforcos para procurar reparar esses problemas, que devem ser observados na sua origem.
Para entender o comportamento do jovem é necessario olhar para o passado dele, 14 estardo as
possiveis respostas para 0s problemas apresentados no presente.

De acordo com Skovsmose (2012) para entender a historicidade do individuo, em
particular, do jovem, deve-se levar em consideracdo seu passado e suas experiéncias vividas,
nomeado por ele de background. Essa palavra vai além da traducéo literal. O background de
um individuo pode ser entendido como as experiéncias anteriores vivenciadas, dentro do

contexto cultural e sociopolitico pelo individuo, referem-se a histéria de uma pessoa em uma
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determinada fase da vida, tem a ver com a origem do individuo, seus costumes, o que lhe é
familiar (Skovsmose, 2012).

Desse modo, observa-se que tudo que somos e acreditamos ser no presente, tem
influéncia direta do que vivemos. Caso a pessoa tenha passado por situacdes de dificuldades,
violéncia fisica e/ou psicoldgica, auséncia de estimulos positivos na infancia, essa pessoa
podera apresentar um background arruinado. Um background arruinado implicard em
dificuldades de entender sua atual situacdo, 0 mundo em que vive e, por consequéncia tera
uma condicéo limitada de vislumbrar o futuro com possibilidades de melhora de vida. Pois, de
certa forma, esse individuo nunca vivenciou um ambiente favordvel e rico em estimulos
positivos que pudessem mostrar a ele um olhar ampliado dos diferenciados caminhos que a
vida nos oferta.

Além das experiéncias anteriores vivenciadas pelo individuo, as oportunidades
propiciadas ou que estardo por vir a partir da sua condicdo social, politica e cultural, segundo
0 autor, esse conceito denomina-se foreground. O foreground de uma pessoa relaciona-se
com a percepcao do individuo sobre as oportunidades em que a sua situacao social, politica e
cultural o proporcionam, o foreground se relaciona com a visdo e percepcdo perante a
sociedade, politica e cultural de cada individuo (Skovsmose, 2012).

E possivel, incluir além da situaco social, politica e cultural, a condicéo intelectual
do individuo. Pois, a capacidade intelectual de cada pessoa ir4 atuar de forma crucial, como
elemento libertador ou limitador de cada individuo, pois, mesmo dentro de uma estrutura
cultural, social e politica ha possibilidades, por meio da capacidade intelectual de cada um de
se libertar das “amarras”, daquilo que o aprisiona, do que o escraviza, daquilo que a sociedade
0 impde, preestabelece para determinados individuos oriundos de extratos sociais especificos.

A condigdo intelectual pode “empoderar” o individuo, ou pela falta dela, pode
estreitar seus horizontes o limitando de visualizar um foreground com novas oportunidades. E
muito complexo falar sobre “libertar-se de amarras”, pois se o0 individuo esta imerso em uma
estrutura que o impde regras, gostos, modo de pensar e agir, de onde tirar tal capacidade
intelectual para sair da estrutura? Todas as pessoas apresentam potencial intelectual para
adquirir capacidades/habilidades necessarias para enxergar, refletir e se manifestar contra
aquilo que esta pré-estabelecido. Porém, nem todas conseguem utilizar esse potencial
intelectual ao ponto de transforméa-lo em capacidade intelectual funcional para visualizarem
possibilidades de melhora de vida.

A partir do que foi apresentado, se pode elucidar que criangas que possuem vivéncias

em ambientes harmoniosos, ricos em estimulos positivos, cuidadas por pessoas afetuosas
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apresentam mais chances de serem pessoas com maior capacidade de vislumbrarem um
foreground positivo com mais possibilidades virtuosas ao longo da adolescéncia e vida adulta.
Logo, caso essas criangas cheguem a adolescéncia e, por algum impedimento, elas nédo
tenham vivenciado um desenvolvimento favoravel, com estimulos negativos, estes jovens
estardo propensos a ter um desenvolvimento minimizado em relagdo ao potencial que
poderiam ter, caso o tivessem ofertado melhores condicGes para seu desenvolvimento pleno.

E comum jovem em idade escolar apresentarem problemas de aprendizado,
ansiedade, inseguranca, pois, como mencionado, 0s problemas vivenciados no presente, por
essa populacdo, podem ser originarios de situa¢fes construidas com background desfavoravel
na infancia. Por conta disso, como seria possivel professores, mées, pais e responsaveis pelos
jovens ajuda-los a recuperarem sua autoestima e capacidade de concentragdo/cognitiva que
deveriam ter sido estimulados e reforcados no passado, ao longo da infancia?

Dada a devida importancia ao ambiente, ele, é fator crucial no desenvolvimento das
criancas e dos jovens. Para tanto, Ferreira (2010) define a palavra “ambiente” como 0
conjunto de condic¢des naturais e de influéncias que atuam sobre 0s organismos Vvivos e seres
humanos. O ambiente comunitario e/ou social pode ser definido como o conjunto de
habitantes de um Estado ou qualquer grupo social cujos elementos vivam numa dada area, sob
um governo comum e irmanados por um mesmo legado cultural e histérico (Rodrigues,
2018). O filésofo Rousseau (2007) em sua obra “O contrato Social”, esclarece que por
natureza o ser humano nasce bom, sendo as relacdes dentro do seu grupo social, que
indevidamente o corrompem. Logo, 0 ambiente onde se vive tem forte influéncia no
comportamento dos individuos, porém ndo o determina.

De acordo com Nascimento e Orth (2008), todo individuo habita em determinado
ambiente e nele o influencia e sofre influéncia, seja na vida social, cultural e/ou moral. No
desenvolvimento infantil o ambiente é fator importante, pois é nesse espaco que 0 jovem se
conecta com 0 mundo, se relaciona com outras pessoas, que a partir de seus valores irdo
contribuir na sua formacdo, fato que dirigira sua percepcdo de qualidade de vida social,
psicolégica, cultural e moral.

No tocante ao comportamento dos jovens, pode-se concluir que o meio social, por
mais que ndo atue como fator determinante, findo nas escolhas dos jovens, atua com forte
influéncia na formacéo do individuo. E comum ouvir do jovem a seguinte expressdo: “eu
gosto disso!” Ou 0s pais salientando: “ele gosta daquilo!” O gostar de alguma coisa é algo
inerente do individuo? Ou gostar de alguma coisa é algo aprendido, sob influéncia de alguém

ou do meio sociocultural em que se vive?
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Para Dayrell (2007), o ambiente social onde o jovem esta inserido é fundamental e
deve ser levado em consideracdo, pois ele ira determinar, em parte, os limites e as
possibilidades que poderdo ser construidos por este jovem. Pode-se constatar que os limites e
possibilidades encontradas pelos jovens sofrem maiores influéncias em relacdo as
dificuldades enfrentadas nas camadas populares e pobres. Essa condicdo interfere diretamente
na trajetoria de vida e nas possibilidades e sentidos que assumem a vivéncia juvenil.

O ambiente pode ser dividido em ambiente familiar, comunitario e escolar. O jovem
perpassa por esses trés espacos. No ambiente familiar, segundo Reichert (2018), é o lugar
onde a crianca deve se sentir segura, havendo o cultivo do respeito e do cuidado emocional e
fisico dos jovens e entre os adultos que o cuidam. De acordo com Lamy et al. (2011), é na
infancia que a crianca estabelece seus primeiros vinculos. O autor esclarece que para que aja
um bom desenvolvimento infantil, determinados elementos no cuidado devem estar
envolvidos: relacionamentos sustentadores, proveniéncia de seguranca fisica, protecdo contra
enfermidades, garantia das necessidades basicas da crianca e experiéncias diversificadas.
Dentre os resultados de pesquisa, foram apontados fatores que influenciam no atraso do
desenvolvimento infantil: baixa renda familiar, baixos niveis de escolaridade dos pais, grande
quantidade de irm&os, niamero elevado de pessoas por cdmodo.

Esses elementos sdo muito citados em outros estudos que abordam a mesma temaética
sobre os fatores no comprometimento no desenvolvimento das criangas, como de Halpern et
al. (2000) e Andrade et al. (2005).

No ambiente comunitario, escolar, no convivio com vizinhos, amigos e parentes,
ocorre a complementaridade dos vinculos que a crianca recebe. E esse convivio social que
Dayrell (2007) denomina como espaco social de atuacdo na construcdo da identidade e de
possibilidades para os jovens. O conhecimento adquirido pelos jovens em casa, assim como
os valores perpassados pelos seus familiares, em consonancia com aquilo que é aprendido no
convivio social em que esta inserido na comunidade/escola tem grande influéncia nas suas
escolhas, tanto no presente, quanto nas suas aspiracfes futuras. Por isso, a escola tem um
papel fundamental em ressignificar os conhecimentos, ampliar os horizontes e construir com
0s jovens novas possibilidades de enxergar o mundo. A escola precisa possibilitar aos jovens
que seus olhos enxerguem aquilo que sua mente ndo consegue imaginar.

Mesmo diante de condicdes desfavoraveis oriundas das desigualdades sociais, a
escola por meio dos ensinamentos, leituras e experiéncias de vida compartilhadas, pode

construir com o jovem, novos caminhos possiveis de serem trilhados, que oferegcam condicGes
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para que 0s jovens se reconhecam como pessoas dignas de direitos e que saibam reivindicar
por eles, promovendo uma educacao de qualidade para todos de igual modo.

2.2 Desafios e tensdes: o cotidiano dos jovens

Considerando a realidade social e econémica das escolas publicas do Brasil, para
Gadelha (2017), a escola de modo geral € caracterizada como um lugar onde a educagdo nédo é
algo equanime, o que coloca uma parcela significativa da populagcdo jovem em situacdo de
vulnerabilidade social, por ndo dispor dos meios de acesso e permanéncia a educacdo.
Somado a isso, quando a educacdo € ofertada, apresenta inUmeras fragilidades, como
dificuldades de transporte, de merenda escolar, de recursos materiais. Além, de material
didatico desatualizado, quadro insuficiente de professores e baixas remuneraces (Sa,
Trindade, Lima Filho, Valle, 2005; Moraes, Lemos, 2016).

Quando sdo apontadas as fragilidades nos processos de ensino e aprendizagem
Basso, Vieira e Bernardi (2024) evidenciam que é preciso ter o olhar ampliado ndo apenas
para os problemas advindos da escola, mas também as familias, ao contexto sociocultural, as
desigualdades sociais e, principalmente, o olhar aos jovens, pois esse sofre toda a acdo dos
outros atores e contextos onde se insere.

Portanto, € complexo apontar causas para as fragilidades dos processos educacionais
de ensino e, talvez, seja injusto atribuir responsabilidade apenas a uma situacdo ou grupos de
individuos, (escola, ensino-aprendizagem, juventude). Partindo do entendimento que o jovem
é quem sofre toda a “carga”, ele é o produto final, fruto do meio social, sendo ele “recebedor”
de uma educacdo advinda seja da familia, seja da escola ou comunidade. Desse modo, talvez
0 jovem possa perceber que a escola (normas e regras), sociedade (cultura), familia
(costumes, crencas) tem processos de mudangas lentos. Assim, as transformacgdes no ambiente
social onde ele se insere podem ser mobilizadas a partir de mudancas na forma do jovem
pensar e agir em sociedade.

Em meio ao cenario da realidade das escolas brasileiras, que se apresentam
insuficientes em relacdo aos recursos humanos e materiais, também ha preocupacdo em
relacdo ao estilo de vida adotado pelos jovens. Nos tempos atuais hd& um modo de vida
praticado pelas pessoas descrito pelo sociélogo e filésofo polonés Zygmunt Bauman (2007),
como “vida liquida”, sendo caracterizada como um comportamento social, sob o qual seus
membros mudam em um dado de tempo muito curto, em habitos, rotinas e formas de agir, ndo

dando margem para que tais habitos e rotinas se consolidem. Esse conceito convida a fazer
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questionamentos e relaces sobre 0 modo de vida descrito pelo autor com o comportamento
dos jovens e o0 uso das Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagdo (TDICs).

Com o0 advento da internet, houve pontos positivos que agregaram elementos
significativos a vida das pessoas que usufruem das TDICs, sejam no resultado de pesquisas ou
em acdes e servicos de salde, telecomunicacBes, transporte, seguranca e educacao.
Entretanto, nos dias atuais, se fala muito dos ganhos na praticidade e de conhecimento que as
TDICs proporcionam, sendo alguns deles a facilidade e a rapidez no acesso, transmissao e na
troca de informacg6es por meio da internet, assim como a gama de possibilidades distintas de
entretenimento disponiveis na rede, que, facilmente, fascina as pessoas, principalmente, o
publico jovem (Silva, Silva, 2017).

No entanto, ao pesquisar sobre TDICs se deve atentar para os indicios que podem
levar a um entendimento contrario em relacdo ao uso das tecnologias, ou seja, que se
verifiguem também os pontos negativos no uso dessas tecnologias. Pode-se utilizar como
pardbola o canto espiritual afro-americano He’s got the whole world in his hands (1927) que
virou musica interpretada pela cantora inglesa Laurie London (1958) que significa “Ele tem o
mundo inteiro em suas mados”. Literalmente, nos dias atuais quem tem um smartphone
(telefone inteligente) conectado a internet, pode dizer que tem o mundo inteiro em suas maos.

Sobre o comportamento do jovem, Masip (2021) aponta que ndo ha muitas
diferencas entre o vicio em drogas e no celular. Para ele, o “celular é a heroina” do século
XXI. Salienta também, sobre o vicio em tecnologias e no uso do celular, sendo mais dificil ser
curado do vicio em tecnologias do que no vicio em drogas, pois no caso das drogas, as
pessoas ja sabem que elas fazem mal, enquanto ao vicio das novas tecnologias, apesar de se
saber os maleficios, poucas medidas s&o tomadas como meio de amenizar esse problema, nos
apropriamos de tais habitos sem analisar os possiveis maleficios que o uso exacerbado das
TDICs podem nos causar. (Tokuo, 2022)

Por outro lado séo indiscutiveis as inimeras possibilidades que as TDICs ofertam as
pessoas que as utilizam, contudo, pode-se pensar, tendo uma viséo otimista da questdo que o
seu uso pode permitir ganhos significativos aos jovens em nivel de conhecimento, autonomia
e praticidade. Entretanto, pode-se também observar que agfes despreocupadas com a
autopreservacao, onde jovens se colocam em situacGes de risco de vida, para terem seus

videos “viralizados?”, descuido com o bem comum, relacdes pessoais e de convivio social

2 Muito visto ou compartilhado com muitas pessoas, especialmente em redes sociais ou aplicativos de
compartilhamento de mensagens (Dicionario Online de Portugués, 2023).
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fragilizada, problemas de ordem psicol6gica, assim como baixas aspiragdes de futuro, sdo
comportamentos observaveis nos jovens nos dias atuais.

Ao fazer associacdo do comportamento do jovem aliado, uso das TDICs e aos
problemas de salde mental que acometem essa populacdo, James e Meredith (2016) explicam
que o uso das tecnologias pode causar problemas de salide como Phubbing, sendo definido
como a indiferenca, falta de atencdo para com as outras pessoas, devido a importancia dada ao
manuseio do celular durante as relacdes sociais. Outro problema ocasionado pelo uso
inadequado das TDICs é Sindrome de FOMO sigla em inglés que significa Fearof Missingout
(medo de perder) definida como uma preocupacdo generalizada de que 0s outros possam estar
tendo experiéncias gratificantes das quais alguém estd ausente. A FOMO se caracteriza pelo
desejo de permanecer continuamente conectado com o que 0s outros estdo fazendo.
(Przybylski et.al., 2013). Pesquisas apontam que as insatisfacdes pessoais, ocasionadas pelas
frustracdes sociais e emocionais, despertam sentimento de tristeza, soliddo e tédio nas pessoas
e a busca por satisfazer esse vazio propicia 0 consumo exacerbado de contetdos digitais nas
redes sociais (Ellison, Steinfild, Lampe, 2007; Burke, Marlow, Lento, 2010; Oliveira, 2018).

E evidente a influéncia das tecnologias na satde mental das pessoas, em especial do
jovem. Tanto os sintomas do Phubbing como o do FoMo séo observaveis no comportamento
contemporaneo do jovem. O que segundo Oliveira (2018) manifesta-se como nomofobia?,
mal-estar/medo de ficar sem o uso de comunicacdo, essa conduta pode levar a sérios
problemas psicoldgicos de ansiedade e depressdo. Algumas das consequéncias ocasionadas
por esse comportamento incluem comprometimento escolar, acidente de transitos, ansiedade,
estresse, frustracao, transtornos alimentares desencadeados por redes sociais.

Por meio de pesquisas recentes foi possivel constatar sobre o comportamento do
jovem, de acordo com dados globais do Institute for Health Metrics and Evaluation (2019),
gue um em cada sete adolescentes com idade entre dez e dezenove anos apresentam algum
transtorno mental, sendo a depressdo e os transtornos de ansiedade as condi¢Bes mais
frequentes. Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (2021), esse publico se encontra entre
0S mais suscetiveis a serem vitimas de discriminacao e exclusdo social entre seus pares, além
de apresentarem maiores dificuldades de aprendizado, problemas escolares, adquirir

comportamento de rico e sofrerem violéncia.

* Medo moderno de ndo conseguir se comunicar por meio do uso do celular ou da internet. A palavra nomofobia
teve origem na Inglaterra, deriva da expressdo “No Mobile Phobia”. Ou seja, a fobia de ficar sem o celular.
Podendo também ser descrita como conjunto de comportamentos ou sintomas que o uso do celular pode causar
(King et al., 2014).
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As consequéncias da falta de cuidados adequados em relacéo aos problemas de saude
mental desenvolvidos pelos jovens se estendem a vida adulta, debilitando a salide fisica e
mental, minimizando oportunidades de uma vida plena quando adultos (World Health
Organization, 2021). De acordo com os dados do Férum Brasileiro de Seguranca Publica
(2023), ocorreram 16.262 registros de suicidios no Brasil em 2022.

De acordo com o Conselho Federal de Medicina (2022), em uma década houve um
aumento de (43%) de casos de suicidio no Brasil. Sendo apresentados 9.454 casos em 2010,
tendo esse numero aumentado para 13.523 até 2019. Neste mesmo periodo, entre 0s
adolescentes houve um aumento de 3,5 suicidios* por 100.000 adolescentes para 6,4 suicidios.
E nos jovens com idade inferior a 14 anos, houve um aumento de 113% entre os anos de 2010
a 2013 em numeros de suicidios. De acordo com dados da Secretaria de Vigilancia em Saude
do Ministério da Saude (2022), publicados em Boletim Epidemiolégico, foi apresentado que
entre os anos de 2016 e 2021 foram registrados no Brasil 6.588 casos de suicidio, destes
84,4% entre jovens de 15 a 19 anos, sendo 67,9% do sexo masculino e 56,1% entre pretos e
pardos.

Dentre os principais fatores de risco para 0 acometimento do suicidio pelo publico
jovem, elencam-se para o sexo masculino os transtornos ocasionados por condutas agressivas,
maior acesso a armas de fogo, transtornos de comportamento, sentimento de desesperanca e
separacao paternal. Para o sexo feminino os fatores se relacionam ao transtorno de imagem e
alimentares, transtornos mentais, exposicao a violéncia, estresse pos-traumatico, depressao e
problemas de ordem interpessoal. Para ambos os sexos fatores como uso de substancias,
(&lcool e outras drogas) e a exposicdo a situacdes de violéncia sdo fatores em comum
(Associacdo Paulista de Medicina, 2022).

O Ministério da Saude (2022) destaca a necessidade de continuar com o
monitoramento do tema, assim como o desenvolvimento de pesquisas, principalmente, com a
intencdo da elaboracdo de politicas publicas que possibilitem diferentes acGes preventivas.
Entender o perfil do suicidio nas diversas localidades e realidades brasileiras contribuira para
0 reconhecimento e no resgate a pessoas que estejam em situagOes de vulnerabilidade,
passando por sofrimento mental. Para isso, ha necessidade de detectar possiveis casos e agir

com eficacia e antecedéncia (Secretaria de Vigilancia em Saude, 2022).

4 Entre 1980 e 2006, foi registrado um total de 158.952 casos de suicidio, excluindo-se os casos nos quais 0s
individuos tinham menos de 10 anos de idade (n = 68). No periodo estudado, o indice total de suicidio cresceu
de 4,4 para 5,7 mortes por 100.000 habitantes (29,5%) (Lovisiet al., 2009).
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E possivel pensar sobre as evidéncias que foram apresentadas e fazer alguns
questionamentos. Ao relacionar o nimero de casos de suicidio e depressdo® entre os jovens
antes dos anos 2000 e apds, pode-se refletir sobre duas questdes. Primeira: o numero de
problemas relacionados a satude mental entre os jovens era menor pelo fato de ndo estarem
sob constante uso e influéncias das tecnologias? Segunda, antes da popularizacdo das TDICs
problemas relacionados a salude mental nos jovens sempre existiram em mesma magnitude
dos dias atuais, porém néo havia registro de tais casos de maneira adequada e/ou 0s casos ndo
eram divulgados?

Atribuiu-se como marco temporal os anos 2000, para fazer essa comparagéo, devido
a criacdo do primeiro navegador profissional de internet lancado pela Microsoft no ano de
1996 e no ano de 2000 o Ministério de Ciéncias e Tecnologias e 0 Ministério da Educacéo
investiram em elevar a rede académica a um novo patamar tecnolégico, criando a primeira
infraestrutura de rede avancada capaz de atender as novas necessidades de capacidade de
conex&o de internet para servigos, ensino e pesquisa, sendo inaugurado oficialmente em maio
do ano 2000 (Rede Nacional de Ensino e Pesquisa, 2023).

Em meio a todas essas questdes encontra-se 0 jovem, ao contrario das pessoas que
nasceram nas décadas de 70, 80 e 90, que respectivamente foram adultos jovens, adolescentes
e criancas, adentrando em meio ao desenvolvimento tecnolégico, ao contrario dos nascidos na
década de 90 e anos 2000 que nasceram na vigéncia do mundo tecnoldgico. Os jovens que
nasceram no final da década de 90, comeco do século XXI, ja nasceram dentro de um mundo
tecnologico. Enquanto as geragdes anteriores despendiam seu tempo em conversas “frente a
frente”, brincadeiras que envolviam o convivio e primavam por relagcdes sociais de maneira
presencial. Os jovens nascidos em meio a era digital ja se habituaram desde muito cedo a
depender dos recursos tecnoldgicos e de suas facilidades, seja para estudos e/ou
entretenimento por terem nascido dentro desse sistema (Paiva, Costa, 2015).

Ao comparar as geragdes (nascidos antes da era digital e nascidos durante a era
digital) é possivel evidenciar que os recursos tecnologicos facilitaram a vida das pessoas no
tocante ao acesso, velocidade e quantidade de informacg6es disponiveis (Lévy, 1993). De certo
modo, isso acelerou 0s processos de aprendizado, se contrapondo as metodologias
pragmaticas tradicionais de ensino. Com a rapidez do acesso e a gama de contetdos

disponiveis na internet, junto a flexibilizacdo dos processos educacionais, onde o discente ndo

°> Nas duas Gltimas décadas houve um aumento dos casos de depressdo com inicio na infancia e adolescéncia. A
compreensdo que as criancas e os adolescentes poderiam desenvolver depressdo ¢ um campo recente de
investigacao, visto que até algumas décadas atras, esse quadro clinico, em criangas e adolescente, era pouco
estudado (Melo, 2017; Ballone, 2008).
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€ mais apenas um receptor e sim um construtor de seu préprio aprendizado, onde 0s processos
educacionais se tornaram cada vez mais dindmicos (Silveira, Robazzi, 2011; Pildo, 1998).

Na busca da participacdo do seu préprio aprendizado, o jovem procura manifestar
seu desejo de ser notado, de sentir-se incluido. Desse modo, segundo Gontijo (2004) o
individuo estara a exercitar constantemente suas relaces sociais por meio da comunicagéo.
Ela explica que os meios de comunicacdo sdo a extensdo do nosso préprio corpo. Sendo
assim, as relacdes sociais se mostram um fendmeno importante para o ser humano, no qual a
medida que o individuo vai se desenvolvendo e aprendendo, ocorre 0 mesmo com 0 processo
de se comunicar.

Se a comunicacdo é algo inerente ao desenvolvimento nas relagfes sociais, nos dias
atuais, pode-se observar que um smartphone conectado a internet atua como um dos
principais instrumentos de comunicacdo, sendo um instrumento acessivel ao jovem que o
utiliza, habitualmente, no exercicio de suas rela¢fes interpessoais. Também é possivel
observar que as preferéncias dos jovens, quanto aos assuntos pesquisados na internet, sdo
conteddos com numero elevado de visualizacdes (conteudo viral).

Esses temas pesquisados na maioria dos casos sdo pré-selecionados, calculados pelos
provedores de internet, baseados em reconhecimento de cookies®. Ou seja, quanto mais
consumirem determinado assunto, mais aparecerd sobre tal assunto como sugestdo de
exibicdo. De certa forma, isso induz os jovens a escolherem assuntos pré-selecionados nas
redes sociais e/ou temas que tenham similaridade com aquilo que ja é de seu repertdrio.
(Jungeret al. , 2018).

Caso 0s jovens procurem consumir outro tipo de contetdo, ndo sendo aquele do seu
repertorio ou do habitual do grupo, esse jovem pode sentir-se deslocado, por ndo estar
entrosado com os acontecimentos que estdo “viralizando” no ambiente onde esta inserido
(escola, comunidade). A falta de adesdo e conexdo com 0s assuntos do grupo destoara esse
individuo dos demais e, gradativamente, ele podera ser isolado pelo grupo, podendo ser
“excluido” de maneira consciente ou inconsciente pelo proprio grupo do qual faz parte. Tal
situacdo nos remete, novamente, ao conceito de FOMO o sentimento de estar perdendo as
experiéncias em termos de diversdo, de ficar de fora daquilo que todos estédo a par (Przybylski
et al. 2013).

6 Sdo arquivos de texto com pequenos fragmentos de dados, como nome de usuario e senha, que séo utilizados
para identificar seu computador enquanto vocé usa uma rede de internet. Cookies especificos sdo usados para
identificar usuarios especificos e melhorar sua experiéncia de navegacdo na Web. Os dados armazenados em
um cookie sdo criados pelo servidor apds sua navegacdo. Esses dados sdo rotulados com um ID exclusivo para
vocé e seu computador.
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A situacdo descrita, conforme sintomas apresentados pela Sindrome de FoMo, gera
gatilhos’” emocionais nos jovens, o que os deixa mais suscetiveis a quadros ansiosos,
depressivos, de mal-estar emocional, baixa qualidade do sono e uso de alcool (Sanchez,
2022). Torna-se dificil para o jovem diante da gama de conteudos digitais disponiveis na
internet, escolher temas que possam auxilia-lo a refletir sobre possibilidades, projetos de vida,
contetidos trabalhados em aula, assuntos que poderdo ajudé-lo a desenvolver capacidades
cognitivas e emocionais na elaboracdo de estratégias para saber resolver seus problemas
(Farias, 2016).

A dificuldade de escolha do caminho a ser percorrido e dos conteldos a serem
consumidos, parece colocar 0s jovens em imersdo, presos em uma estrutura imposta a eles
(TicToc, Instagram, Twitter, Telegram, Facebook, entre outras). Ficando a mercé,
inconscientemente, das redes sociais, necessitando delas para sentir-se aceito pelos demais e
bem consigo mesmo. Comportamentos recorrentes se tornam habitos e, sem que 0s jovens
percebam, acabam ficando tempo demasiado conectado ao mundo digital. E, caso fiquem
impossibilitados de acessar as redes sociais, apresentam quadros de ansiedade e de depressao,
conforme Masip (2021) menciona o episddio ocorrido em quatro de outubro de 2021, onde as
pessoas ficaram frustradas pelo fato de terem de ficar sem acesso ao Facebook, Instagram, e
WhatsApp por seis horas, devido a uma queda no sistema.

Esse modo instantaneo e acelerado que vivemos nos dias atuais, onde se deseja as
coisas de maneira rapida, com a ideagdo de que para isso, basta dar dois “clics” como fazemos
ao apertar o botdo do mouse ou deslizar o dedo para o lado no smartphone é uma tendéncia
global. Porém, tal comportamento no jovem se manifesta mais latente, pois como dito
anteriormente, o jovem nos dias atuais nascera dentro desse mundo tecnoldgico sendo muito
mais suscetivel a aderir esse modo de vida acelerado (Silva, Silva 2017; Sant’ana, Texeira,
2018; Junger et al., 2018).

Essa forma de viver leva a desejar as coisas de forma imediata, por meio de ac¢oes
que ndo requeiram muito esforco. As pessoas se habituaram a conseguir facilmente
informacdes sobre coisas que, antes do advento da internet, gastariam muito tempo e empenho
para alcancar, realizando pesquisas em livros em bibliotecas para aprender. Também é

possivel dizer que para assistir filmes era preciso ir ao cinema ou locar fitas (VHS) e assistir

" Lembrancgas estressantes de momentos ansiosos e depressivos podem ativar mecanismos de disfungdo de
regulacdo das emocoes, consolidando um padrdo de resposta a cada estimulo dado. Além de envolver a
memoria autobiografica e o hipotadlamo, esse mecanismo pode também envolver a atuagdo da amigdala, que
regula essa funcdo de gatilho emocional e padronizagdo de respostas comportamentais (Lent, 2005, Startup et
al., 2001).
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em videocassetes (equipamento que poucos tinham), ao contrario dos dias atuais em que se
tém vérias plataformas de streaming a disposicdo. A comunicagdo em tempo real era possivel
apenas por meio do telefonema, sendo o telefone, artefato acessivel a poucas pessoas. Assim,
esse novo modo de acessar as informacdes e de se comunicar, praticamente em tempo real,
acelerou para muito além dos processos de informacéo e comunicagdo, mas também acelerou
0 modo de pensar e agir diante de outros aspectos da vida (Cury, 2003; Junger et al., 2018).

Como apontado, o imediatismo de querer fazer ou se livrar de dadas tarefas
rapidamente é caracteristico do modo de vida liquido descrito por Bauman (2007), sendo esse
comportamento € muito vivido na fase da adolescéncia, marcada por mudancas evolutivas
rapidas e intensas nos sistemas bioldgicos, psicolégicos e sociais. (Marturano, Elias, Campos,
2004).

Conforme Silva e Silva (2017), o uso inadequado das tecnologias pelos adolescentes,
com muitas ofertas de informacgdo e entretenimento disponiveis em tempo real, gera muitos
estimulos, por exemplo, abas abertas no navegador do computador, alerta de e-mails, musica
tocando, celular vibrando constantemente, todas essas coisas acontecendo simultaneamente.
Desse modo, se torna dificil a concentracdo em uma determinada atividade, ficando mais
suscetivel a distraces.

Para Mattoso (2010), mesmo com os avancos tecnoldgicos e suas contribuicbes para
humanidade, cada vez mais as pessoas estdo adoecendo, desenvolvendo problemas
psicolégicos frequentes. Os processos de automacgdo ocasionados pelos avangos tecnologicos
conduzem as pessoas a assumirem uma vida sedentaria. A facilidade, rapidez e flexibilidade
na obtencdo de informacdes diminuem o esfor¢o das pessoas em buscarem outras atividades
de lazer, estudo e trabalho (Mattoso, 2010). O comodismo de sempre escolher o caminho mais
facil e o imediatismo de querer as coisas rapidas, assim como o uso indiscriminado de
tecnologias pelos adolescentes provocam desequilibrios cognitivos e afetivos. 1sso
potencializa transtornos de atencdo, de ansiedade, de aprendizado, obsessivos compulsivos
que desencadeiam outros problemas de relevancia social como a obesidade infantil e juvenil
(Paiva, Costa, 2015).

Outro comportamento que tem se tornado rotina entre os jovens € a idealizagdo de
corpos perfeitos e a ndo aceitacdo do seu proprio corpo. Isso faz os jovens procurarem
recursos nao saudaveis para satisfazer o desejo de terem corpos magros e/ou musculosos que
atendam ao “idealizado”, apresentado como “padrao” pela midia. Para atingir tais objetivos e
terem resultados rapidos, o uso de esteroides anabolizantes é muito utilizado para essa

finalidade. Percebe-se, mais uma vez, o imediatismo, ao invés de se dedicarem a exercitar seu
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corpo, por um periodo que possa lhe dar um resultado satisfatorio, acabam por recorrer ao uso
de esteroides anabolizantes para acelerar o processo e atingir um resultado com menor
esforco, mesmo que para isso, se recorra a drogas que coloquem em risco a satde do usuario.

Segundo Sociedade Brasileira de Endocrinologia e Metabologia (2009), dados
mostram o aumento do uso de anabolizante entre os jovens, desde 1996 a 2009, o uso juvenil
aumentou 39% entre os estudantes do nivel fundamental, 67% entre os estudantes do ensino
médio e 84% entre os estudantes do ultimo ano do ensino médio. Conforme Carregosa e Faro
(2016), uma das justificativas apresentadas pelos jovens para o0 uso destas drogas € o
sentimento de frustracdo e insatisfacdo em ndo conseguir moldar seu corpo ao padrdo
desejado, por isso, iniciam uma corrida em busca da aparéncia fisica idealizada. (Silva,
Mattos, 2004).

Por fim, ao pontuar sobre as situacdes enfrentadas pelos jovens procurou-se discorrer
sobre a imprescindibilidade do cuidado nos primeiros anos de vida, assim como a importancia
do ambiente social (comunidade e escola) onde o jovem esta inserido. No tocante ao uso das
tecnologias, bem como o mal que elas podem causar quando utilizadas inadequadamente, ou
em excesso. Foi também elencado e relativizado alguns dos problemas pelos quais 0s jovens
estdo suscetiveis nessa fase da vida, como: problemas de saide mental (ansiedade, depressao,
suicidio), comportamento imediatista, relacdes intrapessoais e interpessoais, inseguranca,
maus habitos alimentares, comportamento sedentério, uso de anabolizantes.

Ao analisar, de modo geral, o comportamento dos jovens nos dias atuais, se consegue
enxergar o que Bauman ja previa ha 30 anos. Caracterizando a vida liquida, assim como a
sociedade liquida moderna com uma vida precéria, vivida em condi¢des de incerteza
constante, tendo uma sucesséo de reinicios e de finais rapidos e indolores. Dentre a arte da
vida liquida moderna estdo as habilidades necessarias em que livrar-se das coisas € mais
importante do que adquiri-las. Onde as condigdes para realizacdo de algo perdem a sua
validade rapidamente se tornando obsoletas antes das pessoas terem a oportunidade de
aprendé-las com efetividade (Bauman, 2007).

Sobre a perspectiva de futuro, pela ética do préprio jovem, foi relatado em pesquisa
realizada por Oliveira, Pinto e Souza (2003), com estudantes do ultimo ano do ensino médio,
sentimentos de inseguranca, medo, supervalorizacdo de obstaculos, pessimismo, indecisdo
diante da escolha profissional, dificuldade de adaptacdo com as novas demandas surgidas e
indiferenca em relagcdo ao futuro. Diante das relagOes interpessoais alguns aspectos negativos

também foram levantados, entre eles a competicdo entre os colegas, caréncia de amigos para
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conversarem sobre o futuro e pressdo quanto as decisdes a serem tomadas. Nota-se que ha
duas décadas, 0s jovens j& apresentavam perspectivas de futuro pouco esperangosas.
Mostra-se importante dialogar sobre os problemas da juventude. E preciso dar
atencdo aos problemas e anseios trazidos pelos jovens, ofertar condi¢cdes adequadas, com
acOes seguras e pensadas que respeitem a integralidade e singularidade do jovem, propondo
condicBes satisfatorias para seu desenvolvimento pleno, pois nessa fase da vida, os jovens
passam por momentos delicados, por estarem passando por inimeras transformacoes fisicas

(de crescimento e hormonais) e sociais (transi¢do da infancia/adolescéncia/vida adulta).
2.3 Potencialidades e possibilidades: contingéncias da juventude

Na juventude os cuidados com o publico jovem devem ser acentuados, por eles
estarem em processo de formacao fisica, cognitiva e psicoldgica, isso 0s torna um grupo mais
suscetivel a serem acometidos por doencas, exposices desnecessarias, transtornos e
inseguranca sobre o futuro. Na juventude séo apresentados muitos ensinamentos, seja pela
familia, escola, comunidade que impactardo, diretamente, no seu comportamento, gostos,
escolhas e decisoes.

Se por um lado foram apresentadas as fragilidades do jovem, por outra ética o jovem
carrega consigo energia e potencialidades que podem transformar futuras realidades. O que se
pretende agora é apresentar, o que segundo alguns enxadristas denominam: jogar xadrez
sozinho com o mesmo empenho dos dois lados do tabuleiro, ou seja, procurar ndo ter apenas
uma visao do objeto estudado, e sim ter um olhar multifacetado, tanto para os problemas,
guanto para as possibilidades exitosas enfrentadas pelos jovens.

Assim, pode-se dizer que o estudo segue os pressupostos do “falseamento” proposto
por Karl Popper, procurou se observar as variaveis positivas e as negativas do objeto
estudado. Se por um lado foram apresentados os problemas e percalgos do jovem. Por outro
lado, no decorrer deste estudo, € apresentado que 0 jovem é um Ser gque carrega consigo
inimeras potencialidades inerentes a juventude, de modo a evidenciar todo o vigor, potencial
e esperanga que as criangas e 0s jovens carregam em si.

E comum ver ndo s6 a juventude, mas 0 mundo de maneira pouco otimista. 1sso néo
quer dizer que se deva fantasiar a vida ou viver de utopia, muitas vezes é necessario observar,
analisar os erros, as falhas encontradas para se tracar estratégias de resolucédo do problema, de
vislumbre de oportunidades, condi¢cdes de melhora de vida e néo ficar inerte diante do erro,

das dificuldades e dos problemas. Entdo, tanto a crianga, quanto o jovem e os adultos
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(familiares, professores) devem ter em mente que os problemas, 0s erros, as tristezas, as
magoas deles, em algum momento da vida, aparecerdo. Cabe as pessoas tirarem algum
aprendizado da situacdo, ndo deixar se abater e procurar a melhor solu¢do para o problema
encontrado.

Toda situagdo-problema gera consequéncias que levam a um resultado, muitas vezes
0 risco de se expor, assim como o desconforto ocasionado, geram bloqueios e/ou sentimentos
negativos naqueles que sofrem tal acdo ocasionada por um dado problema. Ja as pessoas que
tém a responsabilidade de cuidar/orientar/proteger as criancas e jovens (familiares e
professores), em alguns casos, optam por privar a crianca/jovem de tal desafio, com a
intencdo de protegé-los de algum mal-estar que possa ser gerado a partir de um problema
encontrado (protecionismo). Porém, a exposicdo gera desafios, que sdo encarados como
problemas e que podem ser contornados ou resolvidos, tudo dependerd da atitude a ser
tomada.

Sob a Otica da pessoa que joga xadrez, por estar sob constante dinamismo em
procurar a melhor jogada, melhor estratégia para resolucdo de um dado problema, de forma
natural, esse individuo esta exercitando sua mente para condicionad-la a sempre procurar
resolver o problema, em vez de contorna-lo, seja dentro ou fora do tabuleiro. Em estudo de
Groot (2016), psicdlogo holandés, partindo de pesquisas anteriores de Binet (1894), ao
comparar jogadores de diferentes niveis enxadristicos, foi possivel detectar que ndo era a
velocidade do raciocinio, nem a capacidade de analise (fazer maior nimeros de jogadas) que
fazia com que os jogadores mais graduados pudessem ter melhores resultados. A resposta
estava mais inclinada com a capacidade de desempenhar uma tarefa mental especifica que
depende tanto da capacidade psicoldgica quanto de habilidades cognitivas, tarefa conhecida
como “falseamento”.

O falseamento ou teoria da refutacdo, desenvolvida por Popper (1982), significa que
a Unica forma de comprovar uma teoria seria mostrar que ela esta errada. Tal ideia conquistou
a ciéncia cognitiva, constatando que a maioria das pessoas de fato € muito ruim no ato de
“falsear”, ndo so na ciéncia, mas na vida cotidiana. O autor aponta que ao testar uma teoria,
seja ela grande ou pequena, as pessoas ndo procuram elementos, indicios que contradigam sua
teoria, na verdade buscam por apenas elementos capazes de comprovar a sua veracidade. Para
Popper:

Essa ¢ uma concepcdo de ciéncia que considera a abordagem critica sua
caracteristica mais importante. Para avaliar uma teoria, o cientista deve indagar se

pode ser criticada, se expde a criticas de todos os tipos e, em caso afirmativo, se
resiste a essas criticas (Popper, 1982, p. 284).
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Groot (2016) percebeu que os jogadores de xadrez novatos, antes de exaurir todas as
possibilidades de jogadas, efetuam seu lance (jogada) no xadrez, acreditando que tal lance
seja 0 melhor possivel. De algum modo, 0s jogadores mais experientes analisam as posicoes
do jogo com maior precisao que 0s novatos. Seja por uma capacidade psicologica/ cognitiva,
jogadores de xadrez mais experientes ndo procuram diretamente a melhor jogada e sim as
piores jogadas, se mostrando mais “pessimistas”, logo esses jogadores colocam sob julgo suas
hipoteses as “falseando”, espreitando e eliminando cada jogada que possa coloca-los em risco
no jogo.

Skovsmose (2008) pontua que o professor ndo deve ficar em uma zona de conforto,
segura, menciona que a exposicao a riscos permite 0 acesso a novas possibilidades. Desse
modo, a ideia do autor pode ser estendida além do modo de agir dos professores, mas também
aos jovens e aos familiares que os cuidam. Contudo, sempre se deve analisar a viabilidade e a
seguranca antes de se expor a situacdes de risco. Por outro lado, ha jovens que ndo se
intimidam, ndo esmorecem diante de situacGes problematicas ou perigosas, ora analisando 0s
riscos, custos e beneficios de suas agdes, ora, simplesmente, agem sem analise prévia dos
riscos. Comportamento similar ao do enxadrista experiente e do enxadrista novato.

Entretanto, a intempestividade presente na juventude as vezes faz com que 0s riscos
ndo sejam avaliados e o jovem acabe se colocando em uma situacdo perigosa. Cabe aos
responsaveis, familiares, professores e aos préprios jovens encontrar 0 meio termo em se
exporem a novas descobertas, encarar os problemas, com avaliacdo prévia dos riscos e danos.

Para Spiegel (2007), quando as crian¢as chegam aos primeiros anos da adolescéncia
0 que mais as motiva ndo sdo os cuidados afetuosos, mas um tipo muito diferente de atencéo,
a experiéncia inusitada de ser levado a sério por alguem que acredita em suas capacidades e
os desafia a crescer (estimulo a desafios).

Ainda segundo Spiegel (2007), para que seja possivel desempenhar um bom papel na
formacdo dos jovens, em especial, alunos oriundos de lugares/escolas carentes, o afeto,
reciprocidade, respeito e o bom convivio sdo fundamentais. Conforme Tough (2012), o
respeito, assim como palavras de afirmagdo, incentivo diante das dificuldades encontradas
pelas criangas e jovens fard com que elas se tornem adolescentes e adultos mais confiantes. O
incentivo, assim como feedbacks positivos criam condi¢fes necessarias para que foregrounds
positivos sejam criados.

Com base no exposto desse estudo, o foi possivel analisar a percepcdo dos jovens
estudantes acerca de como a pratica do xadrez mobiliza novas perspectivas sobre seu futuro, a

partir das experiéncias desenvolvidas na escola. Pode-se compreender como 0s ensinamentos
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do jogo de xadrez podem contribuir de maneira significativa para que os jovens vislumbrem

novas perspectivas sobre o seu futuro, potencializem e estruturem o seu foreground.
3 0JOGO DE XADREZE A EDUCA(}AO

Este capitulo® apresenta um retrospecto histérico do jogo de xadrez, que evidencia
sua posicao de jogo segregador das minorias, beneficiando apenas a elite da sociedade.
Contudo, defende a escola como um importante espago de democratizagdo do jogo de xadrez,
considerando-o uma atividade dindmica nos processos de ensino e de aprendizagem e de
integracdo entre as classes sociais.

Discorre sobre a origem do xadrez, sua evolucéo, trajeto e transformac6es ocorridas
na Europa até a chegada do jogo ao Brasil, relacionando o jogo a setores privilegiados da
época do (século XIX e comeco do Século XX). Apresenta renomados jogadores (as)
campedes (as) e de destaque enxadristico e a utilizacdo do jogo de xadrez como ferramenta

Nos processos de ensino e aprendizagem nas escolas.
3.1 Origem do jogo de xadrez: do exército indiano a realeza europeia

H& muitas versbes sobre a origem do jogo de xadrez, para alguns historiadores teve
inicio antes da era cristd (Castro, 1994). Porém, existem diferentes versdes contadas a respeito
da origem do jogo. Uma das versdes atribui a origem do jogo a Grécia antiga. Segundo a
lenda mitoldgica, Palamedes, principe da ilha de Eubéia, muito inteligente e ardiloso,
pretendia ganhar a simpatia dos soldados dando-lhes passatempos para se distrairem durante a
pausa das guerras. Conta-se que teria sido ele o inventor do jogo de xadrez durante a guerra
entre gregos e troianos, para conter os impacientes e ociosos guerreiros (Secretaria Municipal
de Educacéo de Séo Paulo, 2020).

Outra histéria destaca que a invencdo do jogo de xadrez tenha ocorrido na india. De
acordo com Costa e Moreira (2008) e Lasker (2010), para agradar o Rei Shirhem, que perdeu
seu filho em batalha, e na tentativa de tird-lo daquele momento de tristeza, foi realizado um
concurso para criacdo de um jogo, que ndo deveria depender da sorte para que houvesse um
ganhador, mas sim da capacidade de pensar e decidir. Apds experimentar muitos jogos e ndo
se agradar de nenhum, foi entdo, que um sabio chamado Sissa Bem Dahir apresentou ao rei
um jogo denominado Chaturanga, jogo que, futuramente, derivaria o jogo de xadrez.

8 Este texto foi organizado na forma de artigo intitulado “A Escola como espaco de democratizagéo do jogo de
xadrez”, foi aprovado pela Revista Literatura em Debate para publicacdo em dez/2024.
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Para recompensé-lo pelo presente que o deixara muito feliz, o rei ofereceu ao sébio
Sissa 0 que ele quisesse. Sissa, humildemente, pediu como pagamento apenas um gréo de
trigo na primeira casa do tabuleiro, dois grdos de trigo na segunda casa do tabuleiro, quatro
gréos de trigo na terceira casa do tabuleiro e, assim sucessivamente, até chegar a sexagésima
quarta casa do tabuleiro. Tal pedido despertou sentimentos distintos nas pessoas que estavam
presentes, enquanto alguns riram, outros ficaram incrédulos pelo pedido simplério de Sissa,
tendo em vista que poderia pedir o que quisesse. Inclusive o soberano considerou seu pedido
muito aquém do que poderia lhe oferecer. Foi ordenado ao vizir para que providenciasse 0s
grdos de trigo solicitado por Sissa. Porém, assim que calculado, verificaram que a quantia
final era muito superior & quantidade de todo trigo do reino e de toda a Asia. Apos receber a
informacdo, o soberano reconheceu ndo poder pagar o preco solicitado, elogiou Sissa pela
engenhosidade do pedido, assim como a inven¢do do jogo (S6 Xadrez, 2024).

Inspirado nas pesquisas e no livro escrito em 1987 por Bardo de Von der Lasa,
diplomata alemé&o, historiador e pesquisador de xadrez, Harold Murray, no mesmo ano,
comecou a estudar e aprofundar suas analises com o intuito de descobrir a origem do xadrez.
Para isso, Murray teve acesso a uma das maiores bibliotecas de xadrez do mundo na época, a
Biblioteca John G. White, de Cleveland, no estado de Ohio/Estados Unidos da América. Teve
a sua disposicdo a colecdo do inglés James Wilson Rimington, um dos maiores
colecionadores de livros de xadrez, no comeco do século XX (Lasker, 2010; Edmond Hoyle,
2012; Secretaria Municipal de Educacédo de Séo Paulo, 2020; S6 Xadrez, 2024).

Para entender alguns dos manuscritos da colecdo de Rimington, Murray teve de
aprender arabe e alemdo. Sua pesquisa durou treze anos e, em 1913, foi publicado o livro
History of Chess, evidenciando a origem do xadrez na india (Lasker, 2010; Edmond Hoyle,
2012; Secretaria Municipal de Educacdo de Séo Paulo, 2020; S6 Xadrez, 2024). Ap6s anos de
estudos, a versdo amplamente aceita e mais divulgada é a de Murray, professor inglés, que em
sua obra a Historia do Xadrez afirma que o jogo deriva do Chaturanga, jogo indiano que
representava as quatro divisdes do exército da época (Murray, 2015).

Entretanto, estudos de Fleischer e Khan (2002), trazem a ddvida a origem do jogo de
xadrez. Conforme os autores ha controvérsia em atribuir que o Xiangqi (Xadrez Chinés) seja
uma variacdo do xadrez de matriz indiana (Chaturanga) do século VI. O Xianggi, assim como
0 gamdo, derivou de um jogo chamado Liubo que foi inventado ha mais de 3500 anos. Tal
informagao pode colocar em “xeque” a versdo amplamente difundida que o atual jogo de
xadrez tenha sido originado na india no século V1. Contudo, ndo ha evidéncias precisas que

apresentem, categoricamente, que o xadrez que conhecemos atualmente seja de origem
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chinesa. Mesmo que Xiangqi (xadrez chinés) tenha sido derivado de um jogo inventado ha
mais de trés milénios, essa informagéo ndo afirma que o xadrez chinés tenha sido originado
naquela mesma época. Ha possibilidade de ter sido inspirado no Liubo, mas sido criado
posterior a versao indiana Chaturanga (Fleischer, Khan, 2002).

A versdo mais difundida pelos pesquisadores é que o jogo de xadrez tenha surgido na
india, no século VI derivado de um jogo mais antigo chamado de Chaturanga, que
representava as quatro divisdes do exército indiano da época.

Assim, 0 xadrez se estendeu para o0 oeste, até a Pérsia e Arabia, e para toda regido
asiatica até o leste da india. No Oriente o jogo sofreu tantas modificacdes, que ndo se pode
facilmente ser reconhecido como resultante do jogo original indiano (Lasker, 2010). Em
consequéncia da invasdo dos Mouros® & peninsula Ibérica, o jogo de xadrez adentrou a
Europa, levado pelos conquistadores mulcumanos no século VIII. Os persas tiveram
conhecimento do jogo por intermedio dos indianos e acabaram influenciando os &rabes. Apds
a conquista do litoral africano chegaram a Europa, os mouros na Espanha e os sarracenos*® na
Italia (Lasker, 2010).

O jogo de xadrez, jogado nos dias de hoje, apos as mudancas significativas ocorridas
na Europa nos séculos XII e XIII, praticamente, nada se alterou até os dias atuais. Entretanto,
do surgimento do chaturanga, até o xadrez chegar a Europa o jogo de matriz indiana passou
por alteracbes com o passar dos anos. Na sua origem 0 jogo era jogado por quatro pessoas,
num tabuleiro de sessenta e quatro casas, com oito pecas para cada exército, sendo
posicionado cada exército em um canto do tabuleiro. As pecas eram denominadas de Raja
(Rei), Gaja (elefante), Ashva (cavalo), Ratha (barco) e os Bhata (infantaria/pedes). A partida
era jogada com dados e as pecas valiam pontos quando capturadas: 5, 4, 3, 2, 1, na ordem
acima citada. Com o passar do tempo, os dados foram retirados do jogo, diminuiu-se a
guantidade de jogadores para dois e foi acrescentada a figura do Mantri (conselheiro)
(Instituto Federal Sul-riograndense, 2011).

A versdo conhecida hoje do jogo de xadrez, com rainha no lugar do conselheiro, foi
gradativamente substituida durante a idade média na Europa, sendo consolidada por todo o

continente no século XIII e teve seus movimentos ampliados no século (XV), ja os elefantes

® Na antiguidade, os romanos chamavam de Mouros as populacdes que habitavam na Mauritania no noroeste da
Africa. Essas populagdes pertenciam ao grupo étnico dos Berberes, que no periodo da expanso islamica no
século VIII, adotaram a religido mulcumana. Esses povos se juntaram aos arabes na invasdo da Peninsula
Ibérica no século VIII, denominada a invasdo dos mouros (Macedo, 2004).
10 Sarracenos, maneira como os cristdos europeus genericamente denominavam os mulgumanos arabes durante a
invasdo da Peninsula Ibérica (Macedo, 2004).



52

foram substituidos pelos bispos a partir do século XII por forte influéncia da Igreja Catdlica.
Apos as mudangas significativas no jogo de xadrez, ocorridas na Europa, nos seculos XII e
XIl11, ndo houve quase nenhuma alteracdo para a maneira como ele é jogado nos dias de hoje
(Castro, 1994; Instituto Federal Sul-riograndense, 2011).

Pode-se observar que durante a idade média, ap6s o xadrez chegar ao continente
Europeu e passar por indmeras transformacdes, o jogo foi caracterizado pela sociedade
medieval da época, representado por um casal nobre (rei e rainha), cavaleiros (cavalaria),
igreja (bispos), castelos/exércitos (torres), soldados (pedes). A pratica do jogo de xadrez so
era permitida aos individuos que possuiam algum privilégio social, sendo proibida aos pobres.
O xadrez ficou conhecido como jogo da realeza, considerado superior aos demais jogos.
Segundo Lauand (1988), ha registros em literaturas ocidentais que atribuem a superioridade
enxadristica aos demais jogos, do mesmo modo, a maestria de jogar xadrez era simbolo de

honra e distin¢do para os cavaleiros.
3.2 O jogo de xadrez no Brasil e 0 seu desenvolvimento permeado pela segregacao

No Brasil o xadrez foi introduzido no periodo colonial, século XVI, com a chegada
dos portugueses. Porém, somente em 1808, apds a vinda da familia real para Brasil, 0 jogo
ganhou notoriedade. Desde os seus primdrdios até a chegada ao Brasil, 0 jogo foi praticado,
majoritariamente, por segmentos especificos da sociedade, por elites de cada época. No
periodo colonial e imperial, 0 xadrez ndo obteve maior amplitude, pela forte discriminacédo
que mulheres e negros sofriam nessa época (Pimenta, 2009).

Mesmo com a segregacdo a pratica enxadristica de determinados segmentos da
sociedade, 0 jogo de xadrez continuou a ser jogado no Brasil. Em meados do século XIX
surge o primeiro livro de xadrez “O perfeito jogador de xadrez”, publicado no Brasil em 1850
e organizado por Henrique Velloso D’Oliveira. O primeiro clube brasileiro surgiu em 1877,
tendo o escritor Machado de Assis como secretario e criador do primeiro diagrama de xadrez,
publicado na Revista llustragdo Brasileira* (Rosa, 2021). Machado de Assis e Jodo Caldas
Viana Filho se tornaram alguns dos jogadores de maior expressao da epoca (Lopes, 2012).

Apesar da criacdo do primeiro clube de xadrez em 1877, somente cinquenta anos
mais tarde, em 1927, por iniciativa do Clube de Regatas Vasco da Gama, foi realizado o
primeiro Campeonato Brasileiro de Xadrez. Jodo de Souza Mendes consagrou-se campedo,

repetindo o feito por seis vezes e exercendo dominio enxadristico pelas proximas décadas. O

UILUSTRACAO BRASILEIRA. Rio de Janeiro, v. 1, n. 24, jun. 1877. Disponivel em:
http://memoria.bn.br/DocReader/758370/375. Acesso em: 14 jan. 2024.
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campedo dividiu o destaque nos tabuleiros, na mesma época, com Walter Oswaldo Cruz, seis
vezes campedo brasileiro.

Observa-se que nesse periodo a pratica de xadrez era representada por jogadores
pertencentes a elite. Jodo de Souza Mendes e Walter Oswaldo Cruz eram médicos, sendo o
segundo, filho do renomado médico Oswaldo Gongalves Cruz, o que confirma que o xadrez,
desde sua chegada ao Brasil até o final da década de 1940 era exercido por segmentos da alta
sociedade.

Entre as mulheres, a primeira camped foi Dora Rubino em 1957, atingindo esse feito
por trés vezes. Outras grandes mulheres enxadristas que também gravaram seu nome na
historia, consagrando-se campeas brasileiras de xadrez foram: Ruth okl Cardoso, sete vezes
camped, Tatiana Ratcucinco vezes, Regina Ribeiro sete vezes e Juliana Terao sete vezes
camped (Campedes do Esporte, 2024).

Entre os homens, os recordistas de titulos foram: Giovanni Vescovi, Rafael Leitéo,
Jodo de Souza Mendes, Jaime Sunyé Neto, com sete titulos, Gilberto Milos Jr. seis vezes
campedo. Atualmente, representam o xadrez brasileiro: Alexandr Fier, Luis Paulo Supi,
Krikor Mekhitarian, Roberto Molina, Juliana Terao, Ellen Larissa Bail (Silva, 2021;
Campedes do Esporte, 2024).

Entre os nomes dos maiores campefes brasileiros citados, pouco se fala do
enxadrista Henrique Costa Mecking, mais conhecido como “Mequinho”. Campedo brasileiro
nos anos 1965 e 1967. Apesar de ter vencido o campeonato brasileiro apenas duas vezes,
comparado aos demais, Mequinho é reconhecido como o jogador brasileiro de xadrez de
maior expoente da histéria do xadrez no Brasil.

Mequinho nasceu em 23 de janeiro de 1952, em Santa Cruz do Sul/RS, aprendeu a
jogar com quatro anos e aos sete ja jogava entre adultos. Na década de 60, surgiu como
prodigio do xadrez, aos doze anos foi campedo galcho e com apenas treze anos de idade
venceu 0 campeonato brasileiro de 1965. Aos vinte anos, em 1972 atingiu a mais alta
graduacdo do jogo, tornando-se o primeiro Grande Mestre de Xadrez brasileiro. No ano de
1977 ocupou o terceiro lugar no ranking mundial de xadrez apenas atras do campedo mundial
Anatoly Karpov e Viktor Korchnoi (Santos e Peres, 2016; Tribuna do Planalto, 2023).

3.3 A heranca elitista do xadrez

Ao abordar o surgimento do jogo de xadrez, sua expansdo e transformacdes ao longo

da historia e, especialmente, desde a chegada do jogo ao Brasil, decorrendo pelos maiores
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campedes brasileiros, nomes de grande vulto do jogo e jogadores em exercicio na atualidade,
pode-se observar que a heranca elitista do xadrez, vivenciada no passado, continua presente
em determinados espacos, pois ha quem ainda acredite que o jogo de xadrez seja algo

praticado apenas por determinados segmentos da sociedade.

Como entusiasta de xadrez e professor de educacdo fisica, durante a juventude
passei por situacBes em que pessoas ficavam surpresas em saber que eu jogava
xadrez, pois, segundo elas, “como um jovem negro ¢ pobre poderia ter aprendido a
jogar xadrez?” Evidencio essa situac@o, pois ja me fizeram essa pergunta repetidas
vezes (Albuquerque, 2024)*2,

Alguns entenderiam esse questionamento como algo preconceituoso, outras pessoas
concluiriam que havia falta de representatividade de pessoas negras no jogo de xadrez, ja que
ndo era uma atividade cultural entre elas, quando comparado ao nimero de jogadores brancos.
A falta de representacdo de enxadristas negros possibilita a naturalizacdo desse fato,
desconsiderando o processo historico.

Essa ideia fortalece o pensamento de pessoas negras ndo considerarem 0 jogo de
xadrez como uma atividade potencial, ja que sempre foi um jogo complexo e historicamente
0s negros e pobres eram impedidos de joga-lo.

Pensamentos como esse transcorreram séculos e s&o um reflexo visto, ndo somente
no jogo de xadrez, como também na politica e educacéo.

O preconceito arraigado permeia alguns espacos educacionais formais e ndo formais
e pdde ser evidenciado no caso do Deputado Estadual do Parana Renato Freitas. Em entrevista
ao Instituto Conhecimento Liberta (ICL), apresentado em canal do Youtube, em 18 de
fevereiro 2024, Renato destacou que, de todas as injusticas que sofrera, de todos os ambientes
hostis e situacbes de violéncia que vivenciou, nenhuma se comparou ao racismo,
constrangimento e violéncia psicoldgica que sofreu enguanto jovem ao frequentar um projeto
de xadrez em Curitiba/PR. Renato relatou que era insultado pelo seu técnico, a todo o
momento, insinuando incapacidade intelectual pelo fato de ser negro, o chamando de “negro
burro”, mesmo sendo um dos melhores, se ndo o melhor jogador do clube na época.

Observa-se que nos ultimos duzentos anos de histdria do xadrez no Brasil 0 acesso
ao jogo e seus ensinamentos se deu pela privacdo de muitos e privilégio de poucos. Fato que

explica um numero baixo de enxadristas mulheres, negros e pobres no passado.

12 Experiéncias do autor Eduardo Ribeiro Albuquerque.
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Atualmente, essa situacdo estd sendo mudada, gradativamente, principalmente pela
inclusdo de pessoas de camadas populares, através de projetos e programas sociais de xadrez

vinculados as escolas, que possibilitam a préatica para todos.
3.4 A escola como espaco de democratizar o jogo de xadrez

A partir do século XX surgiram pesquisas sobre possiveis potencialidades do jogo de
xadrez. Em seu livro “A importancia do xadrez” Rubens Filguth (2007), Mestre Internacional
de Xadrez e Arbitro Internacional de Xadrez, apresenta resultados de pesquisas realizadas no
final do século XIX, inicio do século XX, sendo um periodo marcado por pesquisas sobre as
valéncias e curiosidades sobre o xadrez. O psicologo francés Albert Binet (1894) foi o
primeiro a conduzir estudos sobre o xadrez, por meio da psicométrica, investigando as
facilidades apresentadas pelos mestres de xadrez que disputavam partidas simultaneas as
cegas.

Na segunda metade do século XX, pesquisas que versam sobre o jogo de xadrez se
tornaram mais frequentes. Segundo Artise (1972), jogar xadrez possibilita fortalecer a
memoria das criancas. Estudos realizados no Zaire, por Albert Frank, entre os anos 1973-
1974, com jovens de 16 a 18 anos, apresentaram a influéncia do xadrez em habilidades
espaciais, numéricas e administrativas (Frank, 2011).

Estudos realizados no Canada, em 1992, apresentaram a eficicia do xadrez no
desenvolvimento de habilidades para solucdo de problemas entre criangas (Gaudreau, 1992).
Conforme o pesquisador e professor Ferguson (1995) considerado o maior especialista das
Ameéricas em pesquisas que abordam a tematica do xadrez, jogar xadrez possibilita o
desenvolvimento de um conjunto de habilidades interligadas nas pessoas que praticam o jogo.

Vygotsky (1989) aponta que, embora no jogo de xadrez ndo haja uma substituicdo
direta das relagcdes da vida real, ele estabelece um tipo de situacdo imaginéria, ou seja, por
meio do aprendizado do xadrez é possivel que o jovem crie habilidades e aprimore
conhecimentos, atraves de situacdes disponiveis em seu meio social, passando a internaliza-
las, propiciando um comportamento habitual além de sua idade. Para Puchkin (1969), a
construcdo de novos esquemas mentais com oportunidades de heuristicas se faz necesséario a
introducdo do objeto concreto de conhecimento do jogo aos conhecimentos do jogador por
caminhos diferentes.

Apesar de existirem pesquisas relacionadas ao xadrez e sobre seus beneficios, até

metade século XX, pouco se falava da aplicagdo do jogo de xadrez nos processos de ensino e
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aprendizagem em ambitos escolares. Muitas pesquisas mencionam 0s jovens em seus estudos,

no entanto ndo ha dados precisos que digam que séo alunos de alguma escola.

Enguanto jovem, participava de torneios de xadrez representando a escola,
participava de pesquisas, porém nunca joguei uma partida de xadrez na escola, nem
com colegas, nem com professores. Por mais que eu fosse 0 representante
enxadristico da escola, isso mostra que a escola ndo possuia nenhum projeto de
xadrez, nem discuss@es sobre a potencialidade do xadrez nos processos formativos
(Albuquerque, 2024)*3,

E necessario analisar de que forma a escola acolhe o jogo de xadrez como préatica
educativa e suas possibilidades.

3.5 A valoracéo do jogo no contexto educativo

Encontrar uma definicdo para a palavra jogo nao é algo simples. Apesar de ser um
tema de interesse de muitos pesquisadores, ha distintas abordagens sobre o “jogo” de acordo
com a area do conhecimento.

Para Lopes (2012), o jogo é um elemento muito utilizado como ferramenta
pedagdgica nos processos educacionais de ensino, contudo, ndo ha definicdo Unica, mas sim
um diversificado olhar para 0 que vem a ser 0 jogo.

Do mesmo modo, saber ao certo a origem do jogo ou 0 ato de jogar € muito
abrangente, pois conforme Souza (2005), desde a antiguidade ja existiam jogos realizados por
gregos e romanos e, também relatos de civilizacbes mais antigas, como os Incas no Peru, em
IX a.C. que ja se apropriavam do jogo em seu meio.

No contexto escolar, de acordo com Kishimoto (2017), o jogo por muito tempo foi
visto apenas como recreacdo, sendo uma atividade para distracdo, sem relevancia para o
desenvolvimento cognitivo, comportamental e afetivo de criancas e jovens. E importante
destacar que ele vai ser caracterizado dependendo do periodo histérico, contexto sociocultural
em que esté inserido e do objetivo dado ao ato de jogar. E comum professores se apropriarem
do jogo como um meio, como um instrumento para atingir uma finalidade, mas também, ele
pode ser utilizado como atividade recreativa de diversao e de entretenimento, podendo ter fim
nele préprio (jogar pelo brincar) (Winnicott, 2019).

Independentemente de haver uma finalidade maior a ser alcancada pelo jogo, ou néo,
o simples fato de jogar estara de maneira inconsciente a desenvolver habilidades e a aprimorar

capacidades, mesmo néo tendo a intengéo de desenvolvé-las. Por exemplo: ao jogar futebol, o

18Experiéncias do autor: Eduardo Ribeiro Albuquerque.
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ato de correr desenvolvera capacidades fisicas, jogar cartas trabalhara a relacdo matematica
com ndmeros, jogar xadrez aprimorara o raciocinio lo6gico. Contudo, mesmo ndo havendo
uma finalidade iminente a ser atingida pelo jogo, ndo se deve esquecer que, apenas jogar por
diversao, prazer, entretenimento ja € atingir um objetivo, porém, muitas vezes esse objetivo
ndo é levado em consideracdo, conforme menciona Kishimoto (2016).

Os jogos no contexto escolar agregam valores ndo so para os agentes, mas também
para todos os atores que tiveram envolvimento para que tal atividade possa ter sido

desempenhada.

Os jogos podem integrar um conjunto de acbes que constituem um projeto
intervencionista, com novas possibilidades pedagdgicas para educacdo escolar. Tal
perspectiva visa construir elementos formadores de uma pedagogia ludica que,
ensine nas escolas, especificamente, a cultura do jogo e, além dele, conhecimentos
que transcendam e repercutam nas demais disciplinas escolares e em outras
situacOes da vida (Silva, 2009, p. 53).

No transcorrer da histdria, pensadores caracterizam o jogo de diferentes formas.

Segundo Piaget (1985), o jogo leva ao extremo da assimilacdo da realidade no ego,
tem papel fundamental na infancia para a formacdo do adulto, fonte de todo pensamento e
raciocinio posterior.

Para Chateau (1987), 0 jogo é sério, um mundo a parte, é evasdo e compreensao,
antes de tudo uma prova, tendo um fim em si mesmo.

Rousseau (1996) descreve o jogo como fun¢do educativa, associa o0 jogo a formacao
do ser humano em sua plenitude.

Lopes (2012) salienta que, independentemente do tipo e dos objetivos, 0 jogo vem
sendo utilizado como um instrumento pedagogico por diferentes segmentos da sociedade,
com finalidades diversificadas. Com o passar dos anos, houve interesse pela tematica do jogo
relacionada ao comportamento infantil e do jovem, no tocante as areas da psicologia,
filosofia, ludicidade, biologia e sociologia. O olhar sobre essas questfes foi ampliado, sendo
levado para dentro dos espacos da escola para serem discutidas.

O jogo pela sua capacidade de fascinio e diversdo desperta o interesse dos jovens,
sendo na infancia e juventude o periodo em que o jogo se faz mais presente (Kishimoto,
2016).

De acordo com Huizinga (2019), ele é organizado a partir de regras, acontece em um
campo delimitado, absorve inteiramente o jogador, cria ordem, ritmo e harmonia,
extremamente cativante, prende-se no fendmeno cultural, sendo limitado no espago e no

tempo.
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Segundo Moraes (2021), o jogo € fator importante para o desenvolvimento humano.

Ap0s apresentar algumas definicbes de jogo, em diferentes épocas e na visdo de
autores distintos, pode-se dizer que em cada periodo histérico existiu alguém para observar,
pontuar e fazer analises sobre 0 jogo e suas relagdes. Mesmo com o acumulo de estudos sobre
o0 tema, ao longo dos anos, e com a ampla divulgacéo dos bons resultados na educacéo, o jogo
e 0 ato de jogar a poucas décadas, ndo era recurso utilizado por educadores, ndo tinha a devida
importancia como elemento no desenvolvimento infanto-juvenil e como material/método
pedagdgico (Lopes, 2012).

Ao discutir o argumento trazido por Lopes (2012), sobre a valoragdo do jogo em
meio aos estudos pedagdgicos, pode-se observar que, 0 jogo, assim como ato de jogar possui
lugar de destaque e sdo mais presenciados nas aulas de Educacéo Fisica, constatacdo que nédo
minimiza a utilizacdo do jogo por outras disciplinas. Atualmente ja € consenso entre a
comunidade académica que o jogo, assim como o ato de jogar, Sdo importantes para o
desenvolvimento humano, principalmente, das criancas e dos jovens. Porém, é preciso
considerar ainda um movimento timido e, em relacdo ao xadrez, bem pequeno, o que faz do
tema uma interessante pauta de debate e coloca a escola como espaco de sua possivel

democratizagéo.

3.6 O jogo de xadrez e a escola

No Brasil 0 jogo de xadrez passou a ser pensado como uma atividade a ser
desenvolvida dentro da escola, para todos, a partir da segunda metade do século XX. Na
educacdo o xadrez foi incorporado aos processos de ensino e aprendizagem, gradativamente,
por iniciativas autbnomas e de algumas pessoas que detinham o conhecimento enxadristico.

No final da década de 60 comecou um trabalho pioneiro em favor do ensino da
pratica do jogo de xadrez nas escolas. Essa ideia foi conduzida pela primeira mulher a obter o
titulo de Mestre Nacional de Xadrez, Efremoff (ucraniana naturalizada brasileira). Suas ideias
perpassavam pela difusdo do xadrez para o desenvolvimento do intelecto das criangas,
acreditando que para a obtencdo de sucesso com 0 xadrez era preciso o envolvimento da
familia, dos alunos e professores. Essa campanha recebeu o incentivo da Delegacia de Ensino
do municipio de Araraquara, da Comissdo Central de Esportes e de diretores escolares da
cidade (Efremoff, 1972).

Outro exemplo foi o do professor de educacéo fisica Sylvio Rezende (2002), ao final

da década de 1960 e comego da década de 1970. A partir da experiéncia positiva que teve
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com seus alunos, observou que o xadrez poderia ser utilizado no auxilio nos processos de
ensino e aprendizagem de jovens. Rezende comecou a desenvolver um processo pedagdgico
para o ensino do xadrez. Em seus estudos, foi possivel constatar que a pratica do xadrez
trouxe ganhos significativos na melhora da aprendizagem, autodisciplina dos jovens, maior
integracdo social, melhora da autoconfiancga, reducdo consideravel e até superacdo de
problemas e/ou conflitos de ordem psicossocial (Rezende, 2002; Conselho Federal de
Educacao Fisica, 2009).

A experiéncia do professor e pesquisador Antdnio Villar Marques de Sa sobre o jogo

de xadrez brasileiro somou-se a esses esfor¢cos na difusdo do xadrez nas décadas seguintes.

Sa em 1978 e 1979 exerceu a profissdo de professor de xadrez no Instituto de
Educacéo Infantil de Brasilia (DF). Todos os alunos da 12 & 82 séries cursavam uma
aula semanal obrigatéria de xadrez com duragdo de 50 minutos. O mesmo ocorreu
de 1980 a 1982, no Centro de Ensino de 1° grau Rodolpho de Moraes Rego. Além
disso, em 1981, dois clubes escolares de xadrez foram fundados, propiciando uma
aprendizagem opcional aos alunos do Colégio Marista (ensino fundamental e médio)
e do Centro de Ensino Publico do Lago Norte (ensino fundamental). Menciona-se,
também, que, entre 1978 e 1981, o Ministério da Educacéo e Cultura, por intermédio
da Fundagdo Universidade de Brasilia, concedeu uma "bolsa de trabalho e de
esporte” com a finalidade de desenvolver atividades enxadristicas com o0s
estudantes, professores, funcionarios e comunidade em geral. Os bolsistas foram
Antonio Villar Marques de S4, Carlos Gomes, Mario Ribeiro Cantarino Neto e

Ricardo Carvalho (Silva, 2012, p. 392).

Nesse periodo 0 xadrez comecou a vigorar em escolas, porém sua pratica, até entdo
se dava em clubes, majoritariamente, para segmentos da sociedade especificos em carater
competitivo e ndo pedagdgico educacional como visava 0 modo de Efremoff (1972), Sa
(1978) e Rezende (2002). Nas duas décadas seguintes o jogo continua a ser praticado de
maneira timida, porém, acdes internacionais, nacionais e estudos académicos brasileiros
comegaram a surgir sobre a tematica do jogo de xadrez (S4, 1994a).

No Brasil, foi um periodo em que o0 xadrez estava em evidéncia pelos feitos
realizados pelo enxadrista Henrique Costa Mecking “O Mequinho”. Em (1986) a Federagéo
Internacional do Xadrez (FIDE) em conjunto com a Organizacdo das Nacgdes Unidas para
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) criaram a Commission for Chess in Schools
(Comissdo de Xadrez nas Escolas) com a intencdo de democratizagdo do xadrez como
instrumento pedagdgico nas escolas dos paises em desenvolvimento. Em 1993, o Ministério
da Educacédo e do Desporto (MEC) teve a iniciativa pioneira de financiar a confecgéo de
quinze mil cartilhas de xadrez para distribuicdo gratuita em escolas publicas do ensino
fundamental (S&, 1994b; Sa et al., 2005;).
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Nos anos 80 no Brasil, o xadrez comeca a ser visto como um jogo capaz de
contribuir nos processos educacionais de ensino. Segundo a FIDE:

O foco da Comissao de Xadrez na Educagdo é expandir o alcance global do xadrez
na educacdo. Como as criancas gostam de aprender brincando, o xadrez é uma
ferramenta educacional poderosa para o desenvolvimento de habilidades intelectuais
e do século XXI. O xadrez pode ser implementado como uma disciplina
independente ou integrado a outras disciplinas na forma de exercicios, investigacoes
e atividades relacionadas ao xadrez. A educacdo baseada em jogos envolve os alunos
e melhora a qualidade da experiéncia de aprendizagem. Alunos motivados adquirem
assim habilidades para o sucesso dentro e fora da sala de aula (Federacdo
Internacional de Xadrez, 2024, p. 1).

Segundo Sa et al. (2005) estudos mostraram que a pratica regular do “esporte-
ciéncia”, assim como definiu o xadrez nessa ocasido, favorece um salutar desabrochar de
qualidades pessoais de crianga e jovens, em niveis afetivo e cognitivo, tornando-o uma
atividade importante para o desenvolvimento emocional e social. Ainda de acordo com S4, é

preciso fazer uma diferenciagdo da “Pedagogia do Xadrez” e da “Pedagogia pelo Xadrez”.

E preciso conhecer a relagdo do processo ensino e aprendizagem do xadrez, é
necessario reconhecer algumas distingfes bésicas para facilitar a compreensdo do
tema. A primeira delas € considerar as delimitacBes entre a Pedagogia do Xadrez e a
Pedagogia pelo Xadrez. A Pedagogia do Xadrez abrange o0s ensinamentos
destinados a pratica do jogo: regras basicas e éticas, notacdo, principios de abertura,
meio e final de partida, mates, combinacdes, analises, entre outros. J& a Pedagogia
pelo Xadrez destina-se a aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas,
mesmo que de modo circunscrito, pelo ensino do xadrez, em prol da aprendizagem
de outros contetdos (Portal do Professor, 2016, p.11).

Conclui-se, a partir da ideia de S4, que ao ensinar o0 xadrez é preciso conhecimento
enxadristico para isso, porém, ao relacionar o xadrez com 0s processos educacionais de
ensino, o professor deve ter perspicacia e conhecimento didatico-pedagdgico para poder
transpor o conhecimento do jogo de xadrez para situagdes reais da vida dos alunos e/ou no
auxilio do aprendizado. Para Silva (2012) deve haver um equilibrio entre a formacéo
pedagdgica e o conhecimento enxadristico do professor/profissional que ministra as aulas de
xadrez.

Possuir apenas uma Unica formacédo seria aspecto limitador no exercicio do ensino
dos conhecimentos do jogo. De acordo com Bourscheid e Timm (2023), a identidade do
professor é algo complexo e constituido por multifaces, que sofre influéncia direta de alguns
fatores como: experiéncias pessoais, a formacdo académica (inicial ou continuada), as
interacOes sociais e o fazer pedagogico. Deste modo, profissionais, ex-atletas sem a devida
formacgdo pedagodgica poderiam se deixar levar, majoritariamente, por suas experiéncias

pessoais limitando os ensinamentos do xadrez a resultados de competicdes.
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No entanto, é dificil encontrar essas duas qualificacbes (formacdo pedagogica e
conhecimento enxadristico) em uma Unica pessoa. Deste modo, o que deveria ser prioritario
para o professor que atua com o xadrez na escola: ser enxadrista sem formacéo pedagogica?
Ou ter formacdo pedagogica, mas com pouco conhecimento enxadristico?

Segundo a vivéncia de Silva (2012) no estado do Parana, geralmente, quando
enxadristas sem formacdo pedagdgica ensinam xadrez nas escolas, as aulas tornam-se
elitizadas, pois, gradativamente, o trabalho é voltado apenas para alguns alunos que se
destacam. Dessa maneira, os beneficios trazidos pelos ensinamentos do jogo de xadrez ficam
restritos a um seleto grupo na escola.

Interessada na temaética sobre a formacdo do professor que trabalha com o xadrez, a
professora de educacéo fisica Fatima Bispo, idealizadora do Projeto Herdis do Tabuleiro, no
estado do Rio de Janeiro, em entrevista a MultiRio em 2018, salienta sobre a importancia da
capacitacdo de professores da rede basica de ensino em relacdo ao aprendizado e
aprimoramento no xadrez. Bispo (2018) evidencia que, apesar do reconhecimento dos
professores em relacdo a importancia do xadrez no desenvolvimento dos jovens e nos
processos educacionais, a grande maioria dos professores da rede basica de ensino ndo se
sente a vontade de ministrar aulas de xadrez (Bispo, 2018; Prefeitura do Rio de Janeiro,
2019).

Dentre o0s objetivos do projeto Herdis do Tabuleiro, destaca-se o trabalho com alunos
que apresentam dificuldades de aprendizado e a formacdo de professores para trabalharem
com o xadrez na escola. Desse modo, a ideia extraida do pensamento de Sa et al. (2005), Silva
(2012) e Bispo (2018) como fragilidade, é presenciada nos professores/profissionais que
atuam com o xadrez.

Com agbes como a do projeto Herois do Tabuleiro, em que um dos seus eixos de
atuacdo é a formacao/capacitacdo de professores, se apresenta uma alternativa de mitigar a
falta de profissionais que atuam com xadrez na escola e que apresentem apenas uma dessas
capacidades. Para que se tenha sucesso com a utilizacdo do jogo de xadrez, como ferramenta
pedagogica nos processos educacionais das criangas e jovens, é fundamental que o professor
apresente tanto o conhecimento enxadristico, quando formacao e trato pedagdgico ao ensinar
(Bispo, 2018; Prefeitura do Rio de Janeiro, 2019).

Por fim, pontuados os esforgos internacionais e nacionais para divulgacéo e expansédo
do jogo de xadrez nas escolas, cabe destacar que tais experiéncias permitem inferir a
importancia do conhecimento enxadristico aliado ao conhecimento pedagogico para obtencdo

de sucesso no desenvolvimento do jogo de xadrez nos processos de ensino e aprendizagem
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nas escolas, tornando-o um processo dialdgico, pois o0 jogo, nos dias atuais, ao contrario de
outros tempos, esta acessivel a todos.

3.7 O exercicio do xadrez e seus ensinamentos

O jogo de xadrez tem despertado cada vez mais o interesse como temas de pesquisa e
vem sendo utilizado como ferramenta pedago6gica nos processos educacionais de ensino. O
jogo costuma ser trabalhado como um meio para atingir outras habilidades, como ensino da
matematica e fisica, além de desenvolver o raciocinio logico, trabalhar a ansiedade e
impulsividade, tendo varios beneficios agregados as pessoas que praticam o jogo.

Como mencionado anteriormente sobre o jovem, nos dias atuais pode-se elencar, por
parte de alguns jovens, comportamento peculiar, pouco animo, baixas perspectivas sobre o
futuro e falta de proposito em frequentar a escola. Como alternativa, para trabalhar as
perspectivas de futuro dos jovens apresenta-se 0 jogo de xadrez como uma atividade possivel
de ser desenvolvida nas escolas, repassando os ensinamentos do jogo e provocando reflexdes
sobre a importancia de estar em uma escola e das oportunidades que o espaco oferta para 0s
jovens.

Diante do exposto, 0 jogo de xadrez quando trabalhado além da mera obtencédo de
resultado, pode ser um elemento no auxilio no resgate da autoestima e no vislumbrar de
oportunidades (foregrounds). O jogo de xadrez é e pode ser utilizado como um recurso nas
aulas como elemento pedagdgico no resgate de valéncias psicoldgicas, fundamentais para que
os alunos possam se reencontrar, aumentar e/ou recuperar sua autoestima e encontrem
propdsito em estudar e aproveitar ao maximo as oportunidades que Ihe sdo ofertadas dentro da
atmosfera escola e fora dela (Mascarenhas, 2016).

O escritor e pesquisador espanhol Ferran Garcia Garrido (2001) afirma que, o
exercicio da pratica do xadrez auxilia no desenvolvimento e/ou aprimoramento de
capacidades psicoldgicas emocionais, sendo elas:

a) 0 conhecimento das proprias emogdes (autoconsciéncia) - ter clareza das emocdes

auxilia a dirigir melhor a vida;

- autonomia - é necessario tomar decisdes pessoais e ser consequente com elas. E
também necessario, portanto, se conhecer e saber “o que fago bem e o que nao
faco”, “onde costumo cometer este erro” e “tentarei nao errar mais desta forma”.

Educacdo da autocritica;
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- autoestima - 0 xadrez ajuda o praticante a valorizar-se em termos desportivos
(a vitoria), artisticos (uma combinacgdo brilhante, estética ou elegante) e pessoais
(estar no mesmo nivel ou num nivel melhor, comparando seu desempenho em
dias diferentes ou comparando-se com outro jogador);

b) a capacidade de controlar as emocdes - de tranquilizar-se, de controlar a
ansiedade, as tristezas, as preocupagoes, etc.

- concentracao - é a posicao natural que se adota ante o tabuleiro. A situacdo de
“stand by”. Momentaneamente as preocupacdes deixam de importar e procura-se
seguir o fio do jogo. Aprende-se que € importante evitar as distracoes;

- atencdo - considerar todas as pecas. Colocar-se em guarda ante o que € evidente.
A atencdo é necessaria para a reflexao;

c) a capacidade de automotivacdo - o autocontrole emocional (capacidade de atrasar
a recompensa e reduzir a impulsividade) é um elemento-chave na obtengdo de
objetivos;

- autocontrole - saber esperar e ndo emitir respostas com excessiva rapidez. E
necessario procurar ir mais além, mais adiante quanto maior seja a dificuldade,
retendo a impaciéncia e a impulsividade;

- autodisciplina - obrigacdo de “ter de efetuar uma jogada”, de “ter de pensar”, de
realizar importantes esforcos;

- tenacidade - qualidade de forca interior que o jogo exige em momentos de
dificuldade;

d) o reconhecimento das emocdes alheias (empatia) - habilidade fundamental que
envolve sentir o que 0 outro sentiria, caso estivesse na situagédo e circunstancias
experimentadas pelo outro;

- empatia - é necessario avaliar, a cada instante, 0s movimentos e as
possibilidades de acdo do adversario, juntamente com as suas reagoes fisicas.
Durante 0 jogo costuma-se dizer “agora ele estd melhor do que eu” ou vice-
versa. Aprende-se a sentir respeito ou certa compaixdo pelo adversario que
perde, sobretudo se o adversario for conhecido, ou se demonstrar reacdes de
tristeza. Todos sabem o que é ganhar e perder e no inicio se aprende, ou deveria
aprender, a moderar as reacdes excessivamente efusivas em caso de vitoria por
respeito ao adversario que ndo teve tdo bom desenlace no final,

e) o controle das relagdes - relacdo com as emoc¢Ges do outro;
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- socializag&o - ndo se pratica 0 jogo sO. E necessario respeitar o siléncio, a sua
vez de jogar. Ao final da partida, analisa-se em conjunto o que foi e 0 que
deveria ter sido jogado post-mortem. Deve-se manter a cordialidade com todos
os participantes. E necessario felicitar-se mutuamente no final da partida;

- aquisicdo de regras - as regras do jogo sdo inalteraveis para todos. Ninguém
pode estabelecer suas prdoprias normas nem impor condicdes diferentes.

A partir desses elementos apresentados pode-se perceber que ao disputar uma partida
de xadrez seja de carater ludico, educativo ou competitivo se estara a exercitar, de maneira
consciente e/ou inconsciente, todas essas capacidades acima citadas. Pacheco (2020) também
salienta, que a pratica do jogo incentiva as pessoas a superar seus medos e a correrem riscos
ao assumirem responsabilidades pelas suas decisbes. Desse modo, 0 pensamento critico €
estimulado por meio da visualizacdo e de exaustivas analises de possibilidades distintas de
jogadas.

O jogo é capaz de elevar a autoestima, pois o nivel de conhecimento enxadristico do
praticante se eleva em relacdo a si mesmo e, isso, possibilita a ele, melhorar em relacéo a si
mesmo e aos demais jogadores em seu meio. A disciplina também é uma valéncia que é
aprimorada com o jogo. A constante obrigacao de jogar a cada lance, condiciona o jogador a
pensar para sair de situacdes indesejadas ocorridas no jogo, o0 que possibilita ao aprendiz
exercitar sua capacidade de ter de fazer o necessario para se manter “vivo” no jogo
(Albuquergue, 2018; Pacheco, 2020).

Outros beneficios sdo apontados por Pacheco (2020), perpassando pela autoestima
que o jogo desperta nos jogadores, a satisfacdo diante da vitoria, do éxito de ter atingido o
objetivo proposto, elevacdo da autoestima de quem joga, mas diante da derrota, o ato de
perder conduz o individuo a reconhecer a vitoria do oponente, procurar aprender algo com
ela, principalmente, a ter resiliéncia ao analisar os erros e oportunidades perdidas e continuar
em frente. O jogo de xadrez extrapola o simples mecanicismo de um jogo, leva o jogador a
um caminho de autoconhecimento, do qual se utiliza de recursos pedagdgicos que facilitam a
aprendizagem dos alunos quando trabalhado em contextos escolares.

Cabe ressaltar que o xadrez é para todos, sendo um jogo nao seletivo que restringe as
pessoas por idade, sexo, cor, condicdo social, deficiéncia fisica ou aparéncia. Sendo possivel
de serem praticadas por pessoas com necessidades especiais, pessoas com sindrome do
espectro autista, disléxicos (Pacheco, 2020).

A acessibilidade das pessoas ao jogo de xadrez nos dias atuais quebrou barreiras que

antes eram impostas, simplesmente, pelo status quo da sociedade da época (século XIX e
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comeco do século XX), que impedia pessoas de classes socioecondmicas mais baixas, assim
como negros e mulheres de.

Hoje, apesar de o xadrez ser acessivel a “todos”, observa-se que diante das
desigualdades sociais em que pessoas de determinados extratos da sociedade se encontram, ha
impedimentos do livre acesso ao jogo, barreiras sociais de desigualdades ainda existem. Estas
desigualdades (de alimentacdo, de moradia, de vestuario, acesso a servi¢cos de saude, de
educacdo e seguranca) insuficientes restringem a procura/acesso ndo somente ao jogo de
xadrez, mas também de quaisquer outros elementos culturais/intelectuais que possam
apresentar novas perspectivas de melhora de vida para esses individuos. 1sso se deve por essas
pessoas apresentarem necessidades vitais prioritarias (alimentacdo, moradia) que garantam
sua subsisténcia. A preocupacdo constante de garantir sua subsisténcia diaria leva as pessoas a
ndo procurarem por aquilo que possa melhorar ou tira-las da situacdo precaria em que vivem,
e sim procurarem por aquilo que as mantém vivas.

Mascarenhas (2016) discute questdes sobre a vulnerabilidade social entre o pablico
jovem, situacdo que vem crescendo e se tornando um problema social. A autora desenvolveu
um trabalho com o xadrez em uma escola da cidade de Campo Grande/MS com o objetivo de
analisar o processo de sociabilidade entre alunos em vulnerabilidade social e obter
informacdes sobre 0s aspectos cognitivo, afetivo, histdrico, cultural e social refletidos nas
histérias de vida destes alunos, intermediados pelo jogo de xadrez como elemento
pedagdgico.

Dentre as caracteristicas do grupo estudado o que chamou a atencdo de Mascarenhas
(2016), foi a exclusdo dos estudantes no acesso a satde, a educacdo e ao mercado de trabalho.
Os estudantes ndo apresentavam dificuldade de aprendizagem e sim desinteresse pelas aulas,
dificuldades em trabalhar com a teoria da problematizacdo, estudantes que apresentavam
conflitos de sociabilidade, jovens vulneraveis, estudantes que ndo gostam de leitura, producao
e interpretacdo de texto. Nota-se que algumas das preocupacbes de Mascarenhas, sdo as
mesmas evidenciadas pelo pesquisador dessa dissertacdo, durante o periodo que ministrava
aulas em Santa Maria/RS, lugares diferentes, porém com historias e percalcos e dificuldades
encontradas pelos jovens bem parecidos.

O resultado do estudo de Mascarenhas (2016) evidenciou que o0s estudantes
relacionaram 0 jogo de xadrez com a concentracdo e o raciocinio, também afirmando que
podem melhorar a ansiedade, a atencdo e o raciocinio légico. Eles enfatizaram ainda que 0s
didlogos entre 0os amigos proporcionam mais interagdes e relacionamento com outras pessoas,

fomentando o trabalho em grupo e atividades desafiadoras. Também foi possivel perceber
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maior assiduidade nas aulas, elemento mencionado a partir do vinculo estabelecido entre a
pesquisadora do estudo e os alunos. Acredita-se que com as préticas pedagogicas
diferenciadas das tradicionais, possa despertar nos jovens a vontade de retornar a escola,
assim como continuar os estudos e ter uma viséo do seu projeto de vida futura.

Em outro estudo realizado por Rezende Junior (2014), com o objetivo de analisar as
contribuicbes pedagogicas e interdisciplinares do ensino do xadrez em um contexto ludico,
associada a aprendizagem e producbes de texto com jovens vulneraveis com privacdo de

liberdade. Obtiveram-se os seguintes resultados:

A partir dos dados obtidos, pode-se identificar a presenca de variados niveis de
compreensdo moral e de desenvolvimento cognitivo no adolescente, capazes de
orientd-los, a partir de praticas pedagdgicas que auxiliem esse processo de
desenvolvimento e constru¢do. Os jovens estudados possuem as motivagdes de
autotranscendéncia e de abertura a mudancas, ou seja, voltados & melhorias de si
mesmos e, a0 mesmo tempo, abertos a benevoléncia e pouca preocupagdo egoista
(Rezende Junior, 2014, p. 128).

Em anélise o autor destaca elementos importantes relacionados ao comportamento

dos jovens em privacao de liberdade comparado a jovens em ndo privacao de liberdade.

Os jovens em privacdo de liberdade tém comportamento que os assemelha a
qualquer adolescente por agirem em buscar do prazer de forma inconsequente; por
estarem insatisfeitos com a realidade a sua volta e querem muda-la; por
centralizarem suas agdes em torno dos grupos primarios do qual fazem parte. Ou
seja, a condicdo de restricdo de liberdade € o grande diferencial dos sujeitos
pesquisados com demais adolescentes (Rezende Junior, 2014,p. 128).

A maioria dos atos infracionais cometidos pelos adolescentes que cumprem medida
de internacdo é consequéncia de atos contra o patriménio. Suas a¢es podem ser consequéncia
da falta de acesso aos bens de consumo enaltecidos e valorizados por tantos outros
adolescentes (Rezende Junior, 2014). Levanta-se a como justificativa para o ato delituoso dos
jovens em privacéo de liberdade o desejo de ter aquilo que ndo tem a falta de possuir algo que
outras pessoas possuem, de querer algo e ndo ter. Isso nos remete a outro conceito,
anteriormente, apresentado como a Sindrome do FOMO, medo de ndo estar por dentro daquilo
gue os outros sabem e/ou estdo fazendo ou que julgam importante.

Percebe-se que o0s jovens sofrem em determinadas circunstancias, por ndo terem algo
material e também por ndo terem ou por ndo estarem a par de informacgdes que julgam
importantes. Mesmo que esse “algo”, dentro de um contexto “racional”, ndo seja importante,
ou seja, os jovens sofrem por aquilo que, momentaneamente, julgam ser importante. Mas o
ato de ndo pensar antes de agir, de querer algo sem medir as consequéncias, pode coloca-los

em situacOes indesejadas.
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Também interessada na tematica do resgate de valores em meio as rela¢cbes humanas
por meio do xadrez, Lima (2009) ressalta em sua pesquisa a importancia do resgate dos
valores humanos nas relagcdes sociais. Aponta a imprescindibilidade do aprimoramento de
aspectos cognitivos, afetivos e sociais, principios importantes na busca de uma educacdo de
qualidade, que em seu estudo foram intermediadas pelos ensinamentos do jogo de xadrez. A
autora pontua que tanto as acles pedagogicas do xadrez, quanto uma didatica pedagdgica
comprometida em ensinar 0 jogo e seus ensinamentos, propiciam estratégias cooperativas,
dialdgicas, interativas e, portanto, transformadoras.

Nos estudos de Lima (2009), Rezende Junior (2014) e de Marcarenhas (2016), se
pode observar que a maneira com que foram conduzidos os encontros foi fundamental para o
sucesso e aceitabilidade da intervencdo com o jogo de xadrez, a abordagem ludica, o respeito
e o vinculo criados, que auxiliaram na construcdo de projetos de vida, abrindo-lhes portas, que
até entdo ainda estdo fechadas para os jovens.

Observa-se que sdo poucos 0s estudos que apresentam como eixo central a opinido
do jovem, desse modo a partir do que foi apresentado, esse estudo de dissertacdo tem como

caminho metodoldgico levar em consideracdo o que o jovem tem a dizer.
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4 PERCURSOS METODOLOGICOS

Este estudo teve por objetivo analisar a percep¢do dos jovens estudantes acerca
de como a pratica do xadrez pode contribuir para mobilizar novas perspectivas sobre
seu futuro, a partir da experiéncia desenvolvida na escola, aprovada pelo Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes —
Campus Frederico Westphalen/RS (URI-FW), em 22 de marco de 2024 sob nimero de
Certificado de Apresentagio de Apreciagio Etica 78187624.7.0000.5352.

Seguindo a Resolugdo 510/2016 (Brasil, 2016), que dispde sobre as normas
aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais e Resolucdo 466/2012 (Brasil,
2012), que dispde sobre diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo
seres humanos. Para isso foram utilizados os pressupostos metodologicos propostos por
(Minayo; Deslandes; Gomes, 2002) que caracterizam a pesquisa de abordagem

qualitativa.

A pesquisa qualitativa se preocupa com o nivel de realidade que ndo pode ser
quantificada, ou seja, ela trabalha com o universo de significados, de
motivacdes, aspiracOes, crencas, valores e atitudes. A abordagem qualitativa
trabalha com descrigBes, comparagdes e interpretacbes. Sendo geralmente
empregada, quando se pretende dar explicagdes profundas, quando se quer
relacionar aspectos particulares do comportamento a contextos mais amplos.
(Minayo, Deslandes, Gomes, 2002, p.21).

Quanto aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria. Segundo Gil
(2008), as pesquisas exploratérias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer
e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos
ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores. Habitualmente, envolvem
levantamento bibliografico e documental, entrevistas ndo padronizadas e estudos de
caso.

Para Gil (2002), pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo principal
o0 aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des. Seu planejamento &, portanto,
bastante flexivel, de modo que possibilite a consideragdo dos mais variados aspectos
relativos ao fato estudado. A pesquisa realizada envolveu levantamento bibliogréafico e
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado.

Em relagdo a fonte de dados, esta pesquisa se denomina como um estudo de
campo, que se caracteriza pela interrogacao direta das pessoas cujo comportamento se
deseja conhecer. Basicamente, procede-se a solicitacdo de informagfes a um grupo

significativo de pessoas acerca do problema estudado. Outra caracteristica do estudo é
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que se estuda um unico grupo ou comunidade em termos de sua estrutura social, ou seja,
ressaltando a interacdo de seus componentes (Gil, 2008).

Como procedimento de coleta de dados foi realizado um estudo de caso, pois
conforme Gil (2008), esse procedimento procura aprofundar uma realidade especifica,

nesse caso 0 grupo de jovens participantes do projeto de xadrez.
4.1 Contextos da pesquisa e participantes do estudo

O estudo foi realizado no Instituto Federal de Educagéo, Ciéncias e Tecnologia
de Farroupilha (IFFAR) na Cidade de Frederico Westphalen/RS. Os participantes da
pesquisa foram estudantes membros do Projeto de Xadrez do IFFAR, devidamente
matriculados nos cursos técnicos integrados (ensino médio mais técnico).

O projeto de xadrez consiste no ensino e aperfeicoamento enxadristico dos
estudantes por meio dos metodos parciais de ensino (minijogos, estudo de temas e
problemas de xadrez) e métodos globais de ensino (jogo individual, partidas
simultaneas ou partidas australianas'¥). Visa tanto o ensino e/ou aperfeicoamento,
quanto disponibilizar aos alunos uma atividade prazerosa de diversdo e descontracao.
Aliado ao ensino do xadrez, também, uma vez por més, é transmitido um filme com a
tematica do xadrez e, apo6s, feita a discussdo sobre os principais elementos abordados
pelos alunos.

As atividades séo realizadas em uma sala de aula, os materiais (tabuleiro, pecas
e relégios de xadrez) sdo disponibilizados pelo IFFAR. Os encontros acontecem duas
vezes por semana com a duracdo de, aproximadamente, duas horas cada, sendo
supervisionados por um servidor técnico administrativo com auxilio de um monitor de
xadrez, (estudante do terceiro ano do ensino médio do técnico integrado).

Atualmente, em 2024, participam do projeto vinte jovens de ambos 0s sexos,
alunos dos cursos integrados, subsequente e superior, que constituem o grupo de xadrez
(universo da pesquisa). A amostra dos individuos que participaram da pesquisa foi

constituida atendendo aos seguintes critérios:

14 partidas Australianas de Xadrez se caracterizam por serem jogadas em duplas, com algumas regras
especificas para apenas as partidas Australianas. Por exemplo, as pegas capturadas por qualquer um dos
jogadores sdo disponibilizadas ao seu companheiro, cabendo a ele, o companheiro que recebe as pecas,
coloca-las no tabuleiro optando por sua vez de jogar naquela rodada.
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a) estudante do ensino médio integrado, enquadrado na categoria etaria jovem,
que segundo a World Health Organization (1986), caracteriza a juventude
dos quinze aos vinte e quatro anos;

b) participacdo no projeto de no minimo, um ano;

C) apresentar no minimo 75% de frequéncia.

Dos vinte participantes do Projeto de Xadrez, sete atendiam aos critérios e
todos foram convidados, sendo que 0s sete aceitaram participar, sendo seis participantes
do sexo masculino e um do sexo feminino. Os participantes foram denominados no
estudo como participante (1, 2, 34,5, 6, e 7).

E importante destacar que o Projeto de Pesquisa foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da URI/FW, conforme mencionado anteriormente, atendeu a todos os

Cuidados Eticos necessarios.
4.2 Coleta da materialidade empirica

Posterior & aprovacdo pelo Comité de Etica foi realizada a selecdo dos
participantes. Dentre os participantes que atenderam aos critérios de selecdo, seis
estudantes sdo do sexo masculino e uma estudante do sexo feminino, as idades
variavam de 16 a 18 anos de idade.

Apobs aceitarem participar da pesquisa e entregarem assinado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento para os alunos
menores de idade deu-se inicio ao processo de entrevistas.

Os estudantes foram entrevistados pelo pesquisador, convidados a responder
oralmente oito questdes relacionadas ao projeto de xadrez (Roteiro de Entrevista —
Apéndice A). Tanto as perguntas, quanto as respostas, foram gravadas com prévio
assentimento/consentimento do entrevistado e com o devido consentimento dos pais
e/ou responsaveis pelo aluno.

A organizagdo da entrevista seguiu 0s pressupostos de Marconi e Lakatos
(2010), que caracteriza a entrevista como 0 encontro entre duas pessoas, a fim de que
uma delas obtenha informacodes a respeito de determinado assunto, mediante conversa,
sendo um procedimento utilizado para investigacdo social e/ou no diagnéstico de um
problema social.

Para Goode e Hatt (1969), a entrevista consiste no desenvolvimento da

precisdo, focado na fidedignidade e validade de certo ato social como a conversacao. A
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conversacdo frente a frente entre entrevistador e entrevistado, de maneira metodica,
proporciona ao entrevistado manifestar-se, verbalmente, pontuando informagdes
necessarias para realizacdo de uma entrevista. Para alguns autores, a entrevista é
considerada como a exceléncia da investigacao social, sendo o objetivo principal de
uma entrevista obter informacdes do entrevistado sobre determinado assunto ou
problema.

A entrevista foi realizada em ambiente confortavel, proporcionando ao
entrevistado conforto e bem-estar para responder as perguntas. Antes de comecar a
entrevista foi perguntado ao participante se 0 ambiente estava adequado e se ele estava
se sentindo bem, antes de qualquer outro procedimento. Todos o0s entrevistados
responderam que sim. Cabe ressaltar que os entrevistados ndo tiveram sua identificagéo
exposta, sendo representados na pesquisa por participante 1, participante 2 e assim por
diante.

Segundo Selltiz (2007), ha seis tipos de objetivo na entrevista:

a) averiguacéo de fatos;

b) determinacdo das opiniBes sobre os fatos;

c) determinacdo de sentimentos;

d) descoberta de planos de acéo;

e) conduta atual ou do passado;

f) motivos conscientes para opinides, sentimentos, sistemas ou condutas.

Para essa pesquisa, considerou-se pertinente trabalhar com um olhar para os
trés objetivos que serdo descritos a seguir:

a) determinacdo de sentimento - compreender a conduta de alguém por meio

de seus sentimentos e anseios;

b) conduta atual ou do passado - inferir que conduta a pessoa terd no futuro,
conhecendo a maneira pela qual ela se comportou no passado ou se
comporta no presente, em determinadas situagoes;

€) motivos conscientes para opinides, sentimentos, sistemas ou condutas -
descobrir quais fatores podem influenciar as opinides, sentimentos e
conduta e por qué.

Utilizou-se de tais objetivos para a formulagdo das perguntas que foram feitas

aos participantes da pesquisa, considerando os aspectos que estdo compreendidos em
cada um desses trés objetivos. As perguntas se ancoraram:

a) nos sentimentos e anseios dos alunos entrevistados;
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b) na conjugacdo dos fatos passados e do presente do aluno para que ele
vislumbre um futuro com possibilidades distintas;

) na descoberta de possiveis situacdes ou fatores que podem influenciar ou
determinar sentimentos nas condutas dos jovens entrevistados.

Justifica-se a escolha destes trés enfoques de objetivos de pesquisa segundo

Sellitiz (1965), para que a presente pesquisa tenha mais profundidade em querer:

a) primeiro - entender o jovem em relagdo ao que motiva seus desejos e
sentimentos;

b) segundo - se as acdes ou a falta delas ocorridas no passado ou no presente
apresentam influéncia na construcao/visao de futuro do jovem;

c) terceiro — se na concepcdo do proprio jovem é possivel identificar
elementos e/ou situacbes que influenciem no seu sentimento e/ou sua
conduta.

As perguntas feitas para os jovens estdo apresentadas no Apéndice A deste

trabalho.

4.3 Organizacao e anélise do material empirico

Apds as entrevistas, os dados coletados foram transcritos, organizados e, para a
analise do material coletado foi utilizada a Andlise Textual Discursiva (ATD), sendo
denominada por Moraes e Galiazzi (2020), como metodologia de analise de dados e
informacdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas compreensdes
sobre fendmenos e discursos em carater hermenéutico. Ainda, ndo se pretende testar
hipdteses para comprova-las ou refuta-las ao final da pesquisa, a intencdo € a
compreensdo, reconstruir conhecimentos existentes sobre os temas investigados.

A ATD procura compreensfes de carater hermenéutico, que é definido pelo

filosofo alem&o Hans-Georg Gadamer:

Termo que apresenta varios significados de acordo com o periodo em que ela
é mencionada. Quando falamos hoje em hermenéutica, ao relacionarmos a
uma implicita espécie de consciéncia metodoldgica. Mas foi Friedrich
Schleiermacherno, final do século XXVIII e comeco do século XIX,
influenciado pelo filosofo e poeta Frieddrich Schlegel que Schleiermacher
desvencilhou a hermenéutica, enquanto teoria universal da compreensao e do
interpretar. (Gadamer, 2002, p. 93).

Quanto a sua organizagdo, a ATD se estrutura dentro da 6tica de quatro focos:
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a) desmontagem dos textos - também conhecido como processo de
unitarizagdo, ou seja, tal processo implica em examinar os detalhes,
fragmentando-0s no tocante a atingir unidades constituintes, enunciados
referentes aos fendbmenos estudados;

b) estabelecimento de relacGes - este processo denomina-se de categorizacéo,
ou seja, preocupa-se em construir relacbes entre as unidades de base,
combinando-as e classificando-as. Juntando o0s elementos unitérios na
formacéo de conjuntos que congregam elementos proximos, resultando em
sistemas de categorias;

c) captando 0 novo emergente - a impregnacdo dos materiais de analise
desencadeados nos dois focos anteriores possibilita uma compreensédo
valorada do todo. Metatexto resultante desse processo representa um esforco
de explicar a compreensdo que se apresenta como produto de uma nova
combinacdo dos elementos construidos ao longo dos passos anteriores;

d) um processo de auto-organizacéo - o ciclo de andlise sdo racionalizados
em certas medidas planejados, nesse processo emergem novas
compreensdes. Os resultados finais, criativos e originais, ndo podem ser
previstos.

A ATD é compreendida como um processo de auto-organizacdo de construgao

de compreensdo em que novos entendimentos emergem a partir de uma sequéncia de

recursos de trés componentes, conforme Figura 3.

Figura 3 — Organizacdo da ATD

Desconstrugdo dos
Textos do “Corpus”

0 estabelecimento de relagdes entre os elementos

unitarios, a categorizagdo, o captar emergente em que a
nova compreensio é comunicada e validada.

Fonte: Moraes e Galiazzi (2020).

Para Moraes e Galiazzi (2020), na ATD sempre se parte do pressuposto que
toda leitura é uma interpretacdo e que ndo existe leitura Unica e objetiva. Ainda que,
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seguidamente dentro de determinados grupos, possam ocorrer interpretacoes
semelhantes, um texto sempre possibilita construir significados distintos. Por isso, a
partir da analise e interpretacdo da fala dos participantes da pesquisa foi construido um
novo conhecimento, pautado ndo naquilo que pode ser quantificado e/ou testado, mas

naquilo que apresentou significado para os jovens participantes da pesquisa.

a) Desmontagem dos Textos - apds a desconstrucdo dos textos (entrevistas),
conhecido como processo de unitarizacdo, é possivel o estabelecimento de
arranjos a partir da fala dos entrevistados. Um novo olhar foi elaborado,
construido a partir do entendimento e sentimento significativo do que os
participantes puderam exprimir embasados no que puderam vivenciar nos
encontros do projeto de xadrez, como apresentado no Quadro 3, 4,5, 6,7 e
8.

Quadro 3 - Falas que constituem Solidaridade

Unidade de

Unidades Constituintes — Enunciados .
Significado

Essa constante troca de conhecimento a partir dessa

P2 | metodologia ocorria de maneira bem natural, ndo ficava aquela

coisa presa, isso era bem legal, com a troca os alunos
conseguem se desenvolver, perder a timidez.

No decorrer da aula o professor e os alunos vao trocando ideias,

P3 um vai ajudando o outro dando dicas, colaborando com o
aprendizado do colega.
P1 As principais coisas que pude aprender com esse tipo de

metodologia participativa foi reconhecimento e reciprocidade
dos meus colegas.

Eu penso que, um grupo de pessoas que jogam xadrez

P1 | apresentaum potencial muito grande para que ocorram acdes | Solidariedade

solidarias, as pessoas criam vinculos de amizade e procuram
evoluir juntas no aspecto do jogo.

P2 Em um espaco coletivo, seguro, onde as pessoas possam
compartilhar
seus conhecimentos, aprenderem juntas e irem evoluindo.

P7 [...] ndo apenas sé pelo xadrez, mas o convivio com diferentes
pessoas oferece novas trocas e experiéncias.

P2 Como eu ja tinha mencionado, o xadrez vai muito além de s
um jogo de tabuleiro. Ajuda em outros aspectos sociais das
pessoas, a forma como se relacionam e convivem, entdo com
certeza.
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P7 E a empatia por ter contado com os colegas participantes do
projeto.

P5 De eu me sentir Util em poder ensinar outras pessoas 0 que eu
aprendi.

P4 Acredito que [...] 0 jogo me ajudou a me tornar uma pessoa
melhor.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quadro 4 - Falas que constituem Respeito ao proximo

Unidades Constituintes — Enunciados

Unidade de
Significado

P4

Uma das particularidades do xadrez é trabalhar com o respeito
ao oponente, partindo desse ponto, tudo se torna mais facil.

P7

O respeito entre os colegas, principalmente, em respeitar as
diferencas entre os participantes de diferentes niveis de
aprendizado.

P6

No jogo de xadrez tu sempre tens que demonstrar respeito para
com o adversario, tanto antes de comecar a partida, com um
aperto de médo, como no final da partida. Isso mostra humildade
em desejar boa sorte antes da partida e ao final a aceitacéo do
resultado.

Respeito ao
Préximo

PS

Na questdo de respeitar o adversario e respeitar as pessoas, e
também de planejar um pouco melhor a vida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quadro 5 - Falas que constituem Atengdo/Concentracéo/Foco

Unidades Constituintes — Enunciados

Unidade de
Significado

P1

Vocé tem que analisar tudo, vocé tem que perceber todo o
jogo, ele também me ensinou quando eu vou estudar a manter o
foco.

P3

Ter mais concentracdo e foco na hora de estudar,
prestar atencdo nas situa¢des a minha volta.

P3

O xadrez traz varios ramos do conhecimento em um Unico
tabuleiro, digamos assim, que vocé vai ter que aprender a ter
foco no que vocé esté fazendo ali, ter mais concentracéo.

P3

Eu acho que vai exigir pensar mais, além do que vocé vai fazer,
ndo vai pensar na atitude do momento ali, vocé vai ter que
pensar nos proximos passos também.

P4

Melhorou o raciocinio e a concentragéo, tu tens que estar
concentrado para conseguir responder rapido, pois a questéo de
saber administrar o tempo no jogo é muito importante. Ao
mesmo tempo tens que fazer o0 movimento certo, que néo te
cause prejuizo, tem de ser rapido para jogar. Deste modo, tu

Atencao/
Concentragéao/
Foco




desenvolves o raciocinio légico e a concentragao.
P1 O que mais mudou em mim foi 0 meu foco e persisténcia em
ficar focado em uma atividade por mais tempo.
P5 Acredito que tenha melhorado minha concentracédo e o
raciocinio logico.
P4 Notei uma melhora na concentracao e no raciocinio, como o
xadrez também é um esporte se deve respeitar as regras, ser
disciplinado.
Na organizacgéo das ideias e na concentracdo deu para notar
P1 | resultados positivos, antes eu era muito menos concentrado do
que sou agora.
Meu raciocinio também foi melhorando a medida que eu fui
jogando.
P6 Senti uma melhor organizagéo e concentracao.
P7 Acredito que houve uma melhora no raciocinio légico e na
concentracao.
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quadro 6 - Falas que constituem Ensinamentos para a vida.

Unidades Constituintes — Enunciados U.nld.a_de 28
Significado

Em vérias situacGes de minha vida, parece coisa simples, mas
altera muito a forma que vocé se relaciona com as pessoas, na
forma que vocé trabalha, estuda e pensa.
A forma de trabalhar presencialmente, em coletivo, engrandece
muito, né? A formacdo e a experiéncia. Entdo, vocé jogar com
outras pessoas, ter aquela troca de conhecimento e as conversas
que vdo rolando durante o jogo, que néo fica sé preso a relagédo
do jogo, da partida, mas se expande para varios aspectos e tem
uma troca muito interessante de experiéncias, de
conhecimentos, vai para a vida até.
Eu tive um crescimento exponencial em varios aspectos da :
. i X e . . . Ensinamentos
minha vida. Se eu ndo tivesse aprendido a jogar, ndo sei como .
eu estaria hoje. Mas imagino que uma pessoa bem menos para Vida
focada e com mais dificuldades em certos aspectos da minha
vida.
Aprendi a ndo agir com impulsividade, pensar bem antes de
agir, mas ao mesmo tempo agir de forma necessaria quando
preciso. Como dito anteriormente, 0 que aprendi se expande
muito além do jogo, dentro de sala de aula, sdo aspectos de
aprendizado que se leva para vida, sabe?
O xadrez colabora na hora de vocé pensar. Vocé vai ter que ser
paciente para esperar a hora certa de agir para fazer a jogada
certa, pois querendo ou ndo, Sse VOCé jogar uma peca no

P2

P2

P1

P2

P3
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momento errado, seu jogo sera comprometido e esses
ensinamentos sdo possiveis de serem utilizados no dia a dia, em
nossas vidas.

PS

Sim! Na questdo de respeitar o adversario e respeitar as
pessoas, e também de planejar um pouco melhor a vida.

P7

Tem muitas metaforas que relacionam acontecimentos do
cotidiano de nossas vidas com o jogo de xadrez. Se soubermos
refletir sobre essas comparacgdes podemos tirar muito proveito
dos ensinamentos do jogo para situaces que ocorrem em nossa

vida.

P1

Primeiro é o modo que eu olho as coisas, 0 xadrez me ensinou
que ndo devo focar s6 em um ponto, vocé tem que ver 0
tabuleiro todo, vocé tem que analisar tudo, vocé tem que

perceber todo o jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quadro 7 - Falas que constituem Organizacdo do conhecimento.

Unidades Constituintes — Enunciados

Unidade de
Significado

P7

O respeito entre os colegas, principalmente, em respeitar as
diferencas entre os participantes de diferentes niveis de
aprendizado.

P3

Querendo ou ndo, o xadrez traz varios ramos do conhecimento
em um Unico tabuleiro, digamos assim, que vocé vai ter que
aprender a ter foco no que vocé esta fazendo ali, ter mais
concentracao,

e eu acho que vai exigir pensar mais.

PS

Notei alguma melhora na questdo de raciocinio, porque antes
do xadrez eu tinha dificuldade de entender algumas situaces, e
depois dele eu aprendi mais coisas.

P1

Isso me ajudou na maneira de eu falar de me comunicar com 0s
outros. Ao poder ter a possibilidade de me manifestar isso nos
faz pensar, estimular a nossa criatividade na hora de falar.

P6

Sim, eu aprendi bastante sobre taticas do xadrez e
aprendi em si sobre 0 jogo a mais.

P2

Aprendi a ndo agir com impulsividade, pensar bem antes de
agir, mas ao mesmo tempo agir de forma necessaria quando
preciso. Como dito anteriormente, o que aprendi se expande
muito além do jogo, dentro de sala de aula, sdo aspectos de
aprendizado que se leva para vida, sabe?

P7

Por intermédio das a¢fes do jogo, das estratégias a gente
consegue aprender muito mais coisas além do jogo. Exemplo
disso

Organizacao
do
conhecimento
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foi a nitida melhora do meu desempenho nas provas de
matematica,
apos algumas aulas de xadrez.

PS

Pude perceber que eles sdo bem receptivos, eles estdo 1&
para quererem aprender a jogar xadrez.

P6

Creio que sim! Eu jogando contra vocé ou contra 0s meus
colegas, independente do resultado eu aprendi mais sobre o
jogo e como jogar melhor.

PS

Comecei a socializar mais, estudar xadrez e ajudar aqueles
participantes mais novos ensinando o que aprendi.

P4

Né&o fica somente a responsabilidade com o professor, algo
monotono. Essa metodologia faz com que o aluno tenha uma
participacao ativa, ele aprende e consegue passar 0
conhecimento adiante.

P1

Eu tive um crescimento exponencial em varios aspectos da
minha vida.
Se eu ndo tivesse aprendido a jogar, ndo sei como eu estaria
hoje. Mas imagino que seria uma pessoa bem menos focada e
com mais dificuldades em certos aspectos da minha vida.

P4

Sim, o proprio jogo de xadrez por ser um esporte, na verdade,
ja te leva a aprender, faz raciocinar bastante, desde as
metodologias de jogadas, até os diversos oponentes de

diferentes niveis de habilidade.

P2

Como eu ja tinha mencionado, o xadrez vai muito além de s6
um jogo de tabuleiro. Ajuda em outros aspectos sociais das
pessoas, a forma como se relacionam e convivem, entdo com
certeza.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Quadro 8 - Falas que constituem Pensar a frente

Unidades Constituintes — Enunciados

Unidade de
Significado

P2

A troca de ideias com os participantes mais experientes, a ndo
dependéncia de sempre esperar o professor passar as
informagdes, isso ajuda no desenvolvimento de nossa autonomia.

P1

Primeiro € o modo que eu olho as coisas, 0 xadrez me ensinou
que ndo devo focar s6 em um ponto, vocé tem que ver o tabuleiro
todo.

PS

Pois 0 xadrez faz com que a gente tenha que pensar a frente do
seu oponente, de como ele vai jogar suas pecas e de qual
melhor maneira podemos reagir.

P2

O xadrez me ajudou antever as coisas,
pensar a frente e agir quando for necessario.

Pensar a
frente
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P1 O jogo meu ajudou nos estudos, ampliou meu olhar diante
das informagdes que me sdo apresentadas.
P4 Ele me ajudou bastante na questdo da autonomia,
porque traz o aluno para centro da discussao, né?
P2 | O jogo exigia que eu estivesse pensando a todo 0 momento, um,
dois, trés passos a frente, aléem daquilo que eu estava enxergando.
Acho que exige pensar mais, além do que vocé vai fazer,
P3 n&o vai pensar na atitude do momento ali,

VOCE vai ter que pensar nos proximos passos também.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

b) Estabelecimento de Relagbes - a Figura 4 apresenta as Unidades de

Significado construidas, a partir do movimento de comparagédo e construcéo.

Figura 4 - Unidades de significado

N Y

Atenc¢Ao/Concentracio
/Foco

Respeito ao

. Solidariedade
Proximo

Ensinamentos para
Vida

Organizacao do
Conhecimento

Pensar a Frente

S

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).

A partir das Unidades de Significados originadas das falas dos jovens, chegou-

se na composicdo das Categorias Emergentes. Segundo Moraes e Galiazzi (2020), a

categorizacdo ¢ um processo de comparacdo constante entre as unidades definidas no

processo inicial da andlise, formada por combinacdes e classificada de acordo com

elementos semelhantes de sentidos e significados, reunindo significados que se

assemelham com a comparacéo das unidades de significado.

Quadro 9 - Unidades de significado e categorias emergentes

Unidades de Significados Categorias Emergentes

Solidariedade
Convivio Social

Respeito ao Proximo
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Atencdo/Concentracdo/Foco ) S
Aprendizado Significativo

Organizacdo do conhecimento

Ensinamentos para vida o
Possibilidades futuras (foreground)

Pensar a frente

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Ap6s o agrupamento das unidades de significado que refletem a
ideia/sentimento dos jovens entrevistados foi possivel inferir a partir, ndo apenas pela
fala dos jovens, mas também pela visdo e compreensdo do pesquisador, construir as
categorias emergentes. As categorias emergentes possibilitam a compreensao renovada
do objeto como um todo. Sendo assim, o novo emergente é definido pela construcéo do
metatexto, elemento construido pela observacdo, analise das etapas anteriores, pela
combinacéo do que foi extraido, pela visdo do pesquisador e pela teoria.

Deste modo, o conhecimento trazido pelo pesquisador, junto com a
fundamentacéo tedrica do assunto estudado permite expor e tentar compreender o tema
estudado. Dessa forma, com o processo de auto-organizacao encerra-se 0 ciclo e séo
apresentados os resultados inéditos e criativos, que ndo podem ser previstos (Moraes,
Galiazzi, 2020).

A partir de uma andlise estatistica, a Figura 5 apresenta as palavras recorrentes

nas entrevistas.

Figura 5 - Nuvem de palavras com as falas recorrentes

Autonomia
Autoestima

Ensinamentos do Xadrez
Respeito Significado

Convivio Social

Pensar Antes de Agir

Atitude Metodologia
Seguranca
Participacao

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).
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E um movimento que faz também uma “leitura” dos significados que

emergiram.

c) Captando o novo emergente - A impregna¢do dos materiais de analise
desencadeados nos dois focos anteriores possibilita uma compreensédo
valorada do todo. Metatexto resultante desse processo representa um esforco
de explicar a compreensdo que se apresenta como produto de uma nova
combinacdo dos elementos construidos ao longo dos passos anteriores.

d) Um processo de auto-organizagdo - Encerra o ciclo de analise, que é
racionalizado, em certas medidas planejado, nesse processo emergem novas
compreensdes. A partir do processo auto-organizado emergem as

compreensdes.

Ap0s atender todos os compromissos éticos e metodoldgicos propostos, foi
possivel a partir da metodologia de andlise de dados, Analise Textual Discursiva, obter
0s seguintes resultados que serdo discutidos a seguir no capitulo final intitulado

“Significancia do Xadrez: o aprendizado que fica”.
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5 SIGNIFICANCIA DO XADREZ: O APRENDIZADO QUE FICA

Neste capitulo serdo abordadas as trés Categorias Emergentes oriundas da
reflexdo a partir da fala dos entrevistados. Sendo elas: Convivio Social, Aprendizado

significativo e Possibilidades futuras (foreground).

Figura 6 - Categorias emergentes

Aprendizado
- > Significativo

\J

Possibilidades

Futuras Foreground

Fonte: Elaborada pelo autor (2024).
5.1 Convivio Social

Segundo a Constituicdo Federal do Brasil (1988), no artigo 5° inciso XV, é
garantido aos individuos como direito fundamental de ir, vir e permanecer. Na
Declaracdo dos Direitos Humanos da Organizacdo das Nagbes Unidas, assinada em
(1948), também € garantido os mesmos direitos. Seguindo essas premissas, em tese,
todas as pessoas podem optar por ir, vir ou permanecer em espagos que desejam. Desse
modo, ninguém ¢ obrigado a ficar em lugares que ndo se sente bem/seguro. Porém,
muitas pessoas sdo “obrigadas” a permaneceram em trabalhos, relacionamentos, até
mesmo dentro de espagos educacionais, mesmo contra sua vontade.

Ao contrério disso, quando encontrado um espago hospitaleiro que proporciona
sentimentos bons para pessoas que o usufruem dele, elas desejam permanecer.
Observamos que nossos jovens interlocutores assim caracterizam o Projeto de Xadrez

do IFFAR: um lugar de encontro, em que gostam de estar, como anuncia participante:

P2 | Em um espacgo coletivo, seguro, onde as pessoas possam compartilhar seus
conhecimentos, aprenderem juntas e irem evoluindo.
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Como ja mencionado nesse estudo o ambiente mais frequentado durante a
infancia e a juventude € o seio familiar, escolar e comunitario. Conforme Reichert
(2018) na juventude, mais precisamente, na infancia em que cuidados quanto ao
respeito, seguranca e o afeto devem se fazer presentes. Para que elas possam se
desenvolver de maneira plena em cada respectiva fase do seu desenvolvimento.

Conviver em sociedade com pessoas com interesses, crengas, ideologias,
etnias, cultura, historias de vida, nivel sociocultural e educacional diferentes é algo
muito complexo, sendo que a vontade de um em determinados casos, nédo se faz valer a
vontade do outro. Na contemporaneidade, cada vez mais impera a intolerancia, o0 nao
aceitar o outro em sua singularidade. Se conviver em sociedade para um adulto
atualmente é algo desafiador, como € para uma crianca/jovem? Consideremos que
“nossos herdis” (pais, maes, professores) estdo cada vez mais atarefados, logo, tem
dificuldades em acompanhar o cotidiano das criangas/jovens.

Nesse sentido, cada vez mais 0s grupos assumem a funcdo de apoiar, sdo redes
de solidariedade que podem e devem ser construidas pelos prdprios jovens. E nossos

interlocutores demonstram esta importancia ao referenciar o Projeto de Xadrez:

P1 | As principais coisas que pude aprender com esse tipo de metodologia participativa
foi reconhecimento e reciprocidade dos meus colegas.

Eu penso que, um grupo de pessoas que jogam xadrez apresenta um potencial
P3 | muito grande para que ocorram acdes solidarias, as pessoas criam vinculos de
amizade e procuram evoluir juntas no aspecto do jogo.

Segundo Gadotti (2009), a solidariedade ndo se refere a caridade e a
filantropia. Solidariedade, para o autor, requer melhorar a vida, compartilhando agdes
mutualmente, oportunizando igualdade de direitos. Ser solidario é conhecer e
potencializar o outro proporcionando mudangas e transformacgdes na forma de pensar,
de ser e de agir dos individuos, ndo por interesses, e sim por relacdes de reciprocidade, e
de respeito.

Portanto, através da cooperacédo, do dialogo, da troca de saberes e ajuda mutua,

podemos ajudar o outro. Assim fazemos em grupos quando temos pertencimento.

P2 | [...] o xadrez vai muito além de sé um jogo de tabuleiro. Ajuda em outros aspectos
sociais das pessoas, a forma como se relacionam e convivem, entdo com certeza.
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\ P5 \ De eu me sentir util em poder ensinar outras pessoas o que eu aprendi.

Deve-se valorizar e primar por mais espagos, que possibilitem de maneira
natural, que as pessoas se sintam bem, seguras e se respeitem. A referéncia que os
estudantes manifestam sobre o Projeto de Xadrez do IFFAR-FW da indicios que ele

representa um “lugar de encontro” ancorado no respeito ao proximo, conforme relatam:

P7 | O respeito entre os colegas, principalmente, em respeitar as diferengas entre os
participantes de diferentes niveis de aprendizado.

P4 | Uma das particularidades do xadrez é trabalhar com o respeito ao oponente,
partindo desse ponto tudo se torna mais facil.

No jogo de xadrez tu sempre tens que demonstrar respeito para com o adversario,
P6 | tanto antes de comecar a partida, com um aperto de mdo, como no final da
partida. Isso mostra humildade em desejar boa sorte antes da partida e ao final a
aceitacdo do resultado.

Rousseau (2007) afirma que por natureza o ser humano nasce bom, sendo as
relagcbes dentro do seu grupo social, que indevidamente o corrompem. Essa afirmacao
ndo responsabiliza diretamente e nem condena as rela¢fes sociais por corromperem 0S
individuos que fazem parte de um grupo. Entdo, quais seriam as acdes e relacdes
indevidas que corromperiam os individuos? Pergunta dificil de ser respondida, pois
cada pessoa, segundo o que ela acredita, vai atribuir preceitos para dizer o que é certo
ou errado, conforme seu entendimento, levando em consideracdo sua cultura, nivel
socioeconémico e educacional.

Assim, cabe questionar: o que estamos oferecendo para nossas criangas e
jovens? Essa questdo nos desafia a reflexdo: Os pais, assim como professores, poder
publico por meio de suas instituicdes procuram transmitir, disponibilizar algo aos seus
filhos e/ou alunos/usuarios? Ha casos em que por ndo existir essa troca, partilha de
conhecimento dentro seio familiar/ escolar/ comunidade, o jovem, acaba por se
apropriar do conhecimento que esta disponivel, seja no radio, televisor, plataformas de
entretenimento, Podcast, Instagram, Tic-Toc, Facebook, grupos de Whatsapp. (Névoa,
2022).
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Pela interpretacdo de Rousseau (2007), talvez “relagdo social indevida” seja o
contetdo, quantidade ou falta de seletividade no que é ofertado e/ou a omisséo, falta de
controle ao observar o conteudo que esta sendo consumido pelas criangas e jovens. Se
por um lado a falta de cuidado por aqueles que deveriam cuidar é latente, mais uma vez
se deve primar por espacos que 0s proprios jovens possam reconhecer suas
potencialidades, do que s&o e do lugar que podem chegar. Conforme fala do (da)
participante:

Essa constante troca de conhecimento a partir dessa metodologia ocorria de
P2 | maneira bem natural, ndo ficava aquela coisa presa isso era bem legal, com a troca
os alunos conseguem se desenvolver, perder a timidez.

P7 | [...] ndo apenas sO pelo xadrez, mas o convivio com diferentes pessoas oferece
novas trocas experiéncias.

Além dos cuidados e ensinamentos destinados por aquelas pessoas que tém o
compromisso de cuidar das criancas/jovens, existem 0S perigos externos, como a
violéncia e a criminalidade que permeiam o convivio em sociedade. Nos dias atuais,
grupos sociais que até entdo eram protegidos por terem condicGes de buscar protecdo
institucional e individual, ao contrario de outros grupos minoritarios, hoje estdo
suscetiveis a serem vitimas ou agentes de situacdes de violéncia no proprio meio em
que vivem. A proliferacdo do fenbmeno da violéncia acomete todas as pessoas,
independentemente de classe social (Abramovay, 2002).

Por isso estar em um ambiente seguro - em um lugar aprazivel que as pessoas
possam se sentir bem - se faz necessario para que seja possivel ocorrer, em um primeiro
momento a permanéncia do individuo e, apds, trocas de saber e aprendizado mutuo e

significativo, de acordo com a fala do P2:

A forma de trabalhar presencialmente, em coletivo, engrandece muito, né? A
formacéo e a experiéncia. Entdo, vocé jogar com outras pessoas, ter aquela troca
P2 | de conhecimento e as conversas que vao rolando durante o jogo, que ndo fica s6
preso a relacdo do jogo, da partida, mas se expande para varios aspectos e tem
uma troca muito interessante de experiéncias, de conhecimentos, vai para a vida
ate.

Aqui o participante pontua a importancia de se trabalhar presencialmente,

dentro de um coletivo. Como dito anteriormente, as pessoas possuem pensamentos e
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desejos difusos. Porém, essa caracteristica, que em determinados contextos seria motivo
de brigas (ser, pensar diferente) no Projeto de Xadrez foi elemento de trocas de
experiéncias e aprendizado.

Rodriguez (2020) aponta que o xadrez escolar tem um papel importante na
consolidacdo dos conhecimentos trabalhados em aula, com o objetivo de integrar,
estabelecer trocas de experiéncias, desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e
sociais. Um ambiente agregador pode ser um lugar que influencie as pessoas a quererem
fazer parte e a aproveitar oportunidades que Ihe séo disponibilizadas, enriquecendo seu
conhecimento pela troca de experiéncias ofertadas no convivio social. Conforme falas

dos participantes 3,2,4 e 7:

P3 | No decorrer da aula o professor e os alunos vao trocando ideias, um vai ajudando
o0 outro dando dicas colaborando com o aprendizado do colega.

Todo convivio se desenvolve socialmente, entdo as relagbes durante o projeto me
P4 | ajudaram a desenvolver a minha parte social. Consegui me comunicar melhor e
me desenvolver melhor como pessoa.

A troca de ideias com os participantes mais experientes, a ndo dependéncia de
sempre esperar o professor passar as informacdes isso ajuda no desenvolvimento
P2 | de nossa autonomia. Essa constante troca de conhecimento, a partir dessa
metodologia ocorria de maneira bem natural, ndo ficava aquela coisa presa isso
era bem legal, assim os alunos conseguem se desenvolver, perder a timidez.

P7 | Ah! Era muito legal, divertido, as partidas australianas, os joguinhos eram
divertidos, sem falar que as vezes iamos ao projeto para poder encontrar 0S
amigos.

Observarmos, a partir da fala dos jovens, que o convivio entre eles
possibilitava a troca de conhecimento e de vivéncias, que sé podia ocorrer pelo
ambiente harmonioso que o espaco proporcionava. O ambiente agradavel proporciona
sensacdo de seguranca e formagdo de vinculos conforme evidencia Reichert (2018) e
Tough (2012), sendo essas condi¢fes propicias para ocorrer o aprendizado.

Caso ndo houvesse essa sintonia entre 0o ambiente/jovens/tutor o Projeto de
Xadrez do IFFAR-FW poderia se assemelhar ao caso vivenciado por Freitas (2024), em
que o lugar que sofreu a maior violéncia psicologica em toda a sua vida foi em um
Clube de Xadrez. Estendendo esta questdo, Clancy (2011) afirma que ambientes

desfavoraveis maximizam situacGes de turbuléncia familiar. Esse caos gerado leva ao
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sofrimento e ao aumento dos niveis do hormonio cortisol, responsavel por inimeras
doencas jé citadas.

E possivel refletir a partir dessas duas experiéncias citadas (Freitas e Projeto de
Xadrez do IFFAR-FW), com sentimentos distintos gerados nos jovens de ambos 0s
exemplos. Demarcar que precisamos proporcionar aos jovens vivéncias que irdo
contribuir de maneira significativa para a ressignificacdo do que Skovsmose (2012)
apresenta como background, as experiéncias anteriores vivenciadas no contexto cultural
e sociopolitico pelo individuo, e ainda, se configurara em oportunidades palpaveis de
melhora de vida e de oportunidades, fortalecendo seu foreground.

Segundo Tessaro e Bernardi (2019), o jovem reflete sobre seu futuro, ora de
modo sonhador distante da sua atual condi¢cdo, mas também pensam de modo realista,
cautelosamente ao analisarem as melhores oportunidades disponiveis com vista de
melhorar sua condicdo de vida. Sendo assim, o Projeto de Xadrez, a partir dos relatos
dos participantes péde ser caracterizado como espaco de bom Convivio Social, de
desenvolvimento pessoal no coletivo que respeita a singularidade de cada jovem.

5.2 Aprendizado Significativo

Assim como as pesquisas apresentadas nessa dissertacdo, os estudos referentes
ao xadrez publicados pela literatura académica mostram que o jogo de xadrez apresenta
diferentes beneficios para as pessoas que o praticam, independente da idade (Gessi,
Silva, 2014). Também foi evidenciado, em pesquisas recentes contempladas no Estado
do Conhecimento (Capitulo 2) o grande interesse de pesquisadores em estudar o jogo de
xadrez e seus beneficios, os relacionando com processos educacionais de ensino e
aprendizagem. (Zanandrea, 2012). E possivel evidenciar similaridades, comparando os
depoimentos dos jovens participantes da pesquisa, com o conhecimento consolidado

pela literatura cientifica, sistematizados no Quadro 10:

Quadro 10 - Conhecimento literario sobre os beneficios do xadrez
e respostas dos jovens entrevistados

Ferran Garcia Garrido (2001) Sintese da fala dos entrevistados (2024)
e Autonomia e Autonomia
e Autoestima ¢ Autoestima
e Concentracao e Concentracao
e Atencgéo e Raciocinio Légico
e Socializacdo ¢ Convivio Social
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e Empatia ¢ Respeito
e Aquisicéo de regras e Cuidado ao préximo
e Autocontrole e Autocontrole

e Transposicdo do

e Tenacidade .
conhecimento

¢ Autodisciplina e Atitude

e Pensar antes de agir

e Seguranga

e Antever as possibilidades

e Metodologia

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Cabe ressaltar que estes jovens aprenderam a jogar xadrez ha pouco mais de
dois anos. Segundo o relato de varios deles, tudo que sabem sobre o jogo foi aprendido
no projeto. Nenhum participante se apropriou de contetdos de xadrez, como leituras de
artigos cientificos e livros sobre a teméatica do jogo e nunca tinham participado de
nenhuma pesquisa. Contudo, ao analisar as respostas das entrevistas, pode-se perceber
uma propriedade muito grande e um conhecimento profundo em relacdo aos
ensinamentos do jogo e dos seus beneficios,

Garrido (2001) evidencia que o exercicio da pratica do xadrez auxilia no
desenvolvimento e/ou aprimoramento de capacidades psicolégicas emocionais e
cognitivas. Essas capacidades, quando bem desenvolvidas, auxiliam a dirigir melhor a
vida. E podem ser estimuladas com a pratica do xadrez. Conforme fala dos
participantes:

P3 | Ter mais concentracdo e foco na hora de estudar, prestar atencdo nas situacdes a
minha vida.

P1 | O que mais mudou em mim foi 0 meu foco e persisténcia em ficar focado em uma
atividade por mais tempo.

Ao compararmos 0 que € trazido pela literatura com a resposta dos
entrevistados, pode-se evidenciar que, muito das capacidades apontadas pelo autor séo
mencionadas pelos participantes deste estudo.

O conhecimento enxadristico dos alunos no projeto ndo perpassa por um
aprofundamento aprimorado de estudos sobre as capacidades do xadrez, logo, de onde

0s participantes puderam extrair tal conhecimento para embasar suas respostas?
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Essa informacdo pode indicar que o aprendizado significativo adquirido pelos
jovens foi oriundo daquilo que foi sentido e interpretado por eles, a partir do seu
conhecimento prévio e dos ensinamentos do xadrez que lhes foram ofertados no projeto.
O ensinamento que foi captado e internalizado, de algum modo, fez sentido para os
jovens, tanto que foi mencionado por eles nas entrevistas como beneficios que os
ajudaram nos seus problemas e a tornarem-se pessoas melhores.

E possivel observar que apesar de existirem varios estudos sobre os beneficios
da préatica do xadrez, poucos desses estudos se alicercam no sentimento e na perspectiva
do participante. Assim, um dos resultados encontrado neste estudo apontou que a
subjetividade, a perspectiva e o sentimento do participante, além de terem um
significado para ele proprio, tem valor cientifico agregado, pois os resultados do
presente estudo se equiparam com os encontrados pela literatura cientifica.

Segundo Filguth (2007), o xadrez ¢ uma das ferramentas educacionais mais
potentes para fortalecer a mente de um jovem. A prética do jogo pode aumentar a
cognicdo, a paciéncia, perseveranca, criatividade, memoria, raciocinio logico,

capacidade de resolucdo de problemas entre outras capacidades.

Na organizacgéo das ideias e na concentra¢do deu para notar resultados positivos,
P1 | antes eu era muito menos concentrado do que sou agora. Meu raciocinio também
foi melhorando a medida que eu fui jogando.

‘ P7 | Acredito que tenha melhorado minha concentracdo e o raciocinio légico.

Melhorou o raciocinio e a concentracdo, tu tens que estar concentrado para
conseguir responder rapido, pois a questdo de saber administrar o tempo no jogo é
P4 | muito importante. Ao mesmo tempo tens que fazer o movimento certo, que néo te
cause prejuizo, tem de ser rapido para jogar. Deste modo, tu desenvolves o
raciocinio l6gico e a concentracao.

P7 | Exemplo disso foi a nitida melhora do meu desempenho nas provas de
matematica, apds algumas aulas de xadrez.

A pratica do jogo atua no desenvolvimento/aprimoramento destas habilidades,
muitas vezes de modo inconsciente, ou seja, quando se pratica 0 jogo 0 objetivo
principal, salvo excecGes, ndo é o desenvolvimento de capacidades, e sim
entretenimento, passatempo, aprender algo novo, principalmente, quando o aprendiz é

crianga.
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Porém, o ato de jogar seja por entretenimento ou o hobby, estara de maneira a
desenvolver capacidades tanto cognitivas, quanto psicolégicas, pelas constantes
repeticOes e tentativas de resolucdo de situacGes-problema que o aprendiz se depara no
tabuleiro e incansavelmente deve tentar resolvé-las (Albuguerque, 2018; Pacheco,
2020).

Nesse sentido, concordamos com Silva (2012), que o trabalho do xadrez
escolar ndo pode ficar apenas no enfoque da descoberta de bons jogadores, voltado a
competicdes esportivas, ndo sendo aproveitado o potencial pedagdgico do jogo.

De acordo com S& (2016), ¢ importante lembrar e diferenciar a “pedagogia do
xadrez” e a “pedagogia pelo xadrez”. A pedagogia pelo xadrez é a que se deve,
primordialmente, ser conduzida dentro dos espagos escolares. Nada impede que ambas
as pedagogias andem juntas, mas o objetivo principal do xadrez escolar deve focar no
auxilio da formacdo dos jovens, se apropriando do conhecimento enxadristico,
relacionando com as diversas areas do conhecimento: matematica, fisica, historia,

educacao fisica, geografia, respeito, convivio social, aprendizado para a vida.
5.3 Possibilidades futuras (foreground)

Todas as pessoas sonham com coisas e/ou situacdes, 0s jovens, principalmente,
na fase da adolescéncia e comego da vida adulta, refletem sobre possibilidades ora
utopicas, ora realistas (Tessaro, Bernardi, 2019). Ninguém tem a previsdo assertiva de
como serd seu futuro, do que acontecerd, de quais frutos a educacdo escolar levara a
colher. O que se pode garantir é que qualquer escola/educacdo é melhor do que
nenhuma.

Desse modo, toda a experiéncia acumulada a partir dos processos educacionais,
assim como o planejamento de vida dos estudantes, deve ser elaborado, ndo com
delirios futuristicos, mas sim com realidades palpaveis, experiéncia e praticas possiveis
de serem desempenhadas, como propostas efetivas dos professores(as) nas escolas.
(Novoa, 2022).

Partindo desse ponto de vista, embasado nas analises desta pesquisa € nos
demais estudos colhidos para elaborar essa dissertacdo, podemos inferir que o jogo de
xadrez tem influéncia na preparagdo do vislumbrar de possibilidades distintas que o

jovem pode trilhar. Conforme relatos dos participantes:
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Notei uma melhora na concentragdo e no raciocinio, como o xadrez também é um
P4 | esporte se deve respeitar as regras, ser disciplinado, acredito que além dessas
capacidades que citei, 0 jogo me ajudou a me tornar uma pessoa melhor. Consegui
me comunicar melhor e me desenvolver melhor como pessoa.

Neste trecho pode-se exprimir varios sentimentos em relacdo ao que foi
aprendido com os ensinamentos do jogo. A partir da visdo do participante, o xadrez
pdde transformé-lo em uma pessoa melhor. Segundo Grilo (2012), as tensdes ocorridas
durante a partida, seja na busca da melhor jogada ou resolucdo de problemas, prende os
alunos a tentarem achar a melhor saida para o problema encontrado, essa a¢ao enfatiza o
protagonismo, pois somente ele (o jovem) pode tentar resolver o problema propriamente
dito, sendo o0 jogo de xadrez responsavel por exercitar esse habito nos praticantes o0s
capacitando cada vez mais.

Tanto Garrido (2001) como Grilo (2012) enfatizam a capacidade do jogo de
xadrez ajudar a estimular a autonomia e 0 protagonismo nas pessoas que praticam o
jogo. Conforme apontam Alves, Pasqualli e Spessatto (2021), a falta de oportunidades
para 0 publico jovem leva a baixas perspectivas ao elaborarem projetos/planos de vida.
Sendo o incentivo ao protagonismo juvenil elemento fundamental para transformacoes
sociais. A partir desse entendimento € possivel evidenciar, por intermédio da fala dos
jovens entrevistados, que 0 jogo de xadrez pode contribuir nesse processo

emancipatorio:

P2/P4 | Nos ajuda no desenvolvimento de nossa autonomia. Porque traz o aluno para o
centro da discussao.

A troca de ideias com os participantes mais experientes, a ndo dependéncia de
P2 | sempre esperar 0 professor passar as informacgOes isso ajuda no
desenvolvimento de nossa autonomia.

Pode-se observar que ndo ha uma linha cronoldgica nos ensinamentos do
xadrez para vida. Os aprendizes do jogo aprendem e/ou desenvolvem diferentes
competéncias/valores, sendo que cada jovem pode ter visdes diferentes do mesmo
objeto e apreender o conhecimento em momentos diferentes. Porém, a melhor opc¢éo é
unica, independentemente do olhar singular de cada jovem.

No entanto, mesmo todos olhando para o mesmo objeto, alguns conseguirdo

enxergar a melhor opgéo, outros a solugdo mais trabalhosa, outros ndo enxergardo e



92

tudo isso ocorrera em momentos diferentes. Nem todos aproveitardo ou enxergarao a
melhor possibilidade para resolucéo do problema, cada um seguird seu caminho no seu
devido tempo. Por qué? O background do individuo pode ser um dos elementos para
responder essa questao.

Assim, a partir dos ensinamentos do jogo, alguns jovens desenvolverdo a
autonomia e o protagonismo (Garrido, 2001; Grilo, 2012). Outros poderéo desenvolver
a autoestima (Pacheco, 2020). Ou seja, um valor assumido proporcionara o surgimento
e/ou o fortalecimento de outro.

Sentir-se confiante com uma autoestima elevada pode levar o jovem ao
protagonismo, ser autdbnomo, ndo precisando ser conduzido por terceiros e sim refletir
sobre situagdes, analisar os riscos e tomar sua prépria decisdo, conforme fala do (da)

participante:

N&o ficar somente a responsabilidade com o professor, algo monétono. Essa
P4 | metodologia faz com que o aluno tenha uma participacdo ativa, ele aprende e
consegue passar o conhecimento adiante.

Segundo Tough (2012), palavras de afirmacdo, incentivo e apoio para lidar
com as adversidades contribuem na formacdo integral do individuo, tornando-os
pessoas mais confiantes e mais resistentes as frustracdes. Observa-se, neste caso, que a
influéncia externa, em receber feedbacks positivos por terceiros torna 0s jovens mais
confiantes.

No contexto do jogo de xadrez, o praticante tem a sensacdo do éxito, da
satisfacdo em resolver seus préprios problemas independente da ajuda de outros, apenas
da sua capacidade. Assim como as palavras de afirmagdo elevam a autoestima do
individuo os tornando jovens mais otimistas, autbnomos, resistentes a frustracées, o
éxito obtido por resolver seus problemas de maneira autbnoma tem boa influéncia no
jovem.

Tessaro e Bernardi (2019) e Novoa (2022) indicam que os planos, os projetos
de futuro dos jovens se enderegcam por linhas (utopicas ou realisticas). No xadrez,
costuma-se atribuir “linhas vencedoras” ou “linhas perdedoras”. Ou seja, ao entrar em
dada situacdo ja é anunciado um possivel resultado (bom ou ruim), entretanto, nem
todos conseguem perceber, apenas jogadores experientes. Porém, caso mude o curso de
tal linha de jogo, algo seja feito, o resultado pode ser mudado, mas caso nada seja feito

para sair de uma “linha perdedora” (situagdo-problema), o resultado j& estara escrito.
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Porém, no xadrez, assim como na vida o caminho é longo, até o final da partida ou da
vida, muitas coisas podem acontecer “linhas perdedoras”, podem virar “linhas
vencedoras” e vice-versa.

E comum criarmos rétulos para identificar o jovem, apesar de muitos terem
similaridades nas ideias e modo de agir, influenciado diretamente pelo meio social que
transitam (escola, comunidade), cada jovem, cada plano de vida sdo Unicos, singulares.
Mesmo dividindo 0 mesmo espaco (escola), o individuo possui histérias de vida
diferentes, formacdes elementares distintas na infancia, convivio com pessoas com
diferentes condicdes sociais, econdmicas e educacionais Skovsmose (2012).

Logo, alguns jovens terdo muito em comum e outros ndo, mesmo assim seréo
“obrigados” a conviver juntos e a dividirem 0s mesmos espacos (situacdo extremamente
complicada nos dias atuais) devido a polarizacdo politica e a intolerancia a pautas
identitarias.

Diante de tudo isso, como os ensinamentos do jogo de xadrez em meio ao
espaco escolar podem ser Uteis para auxiliar na visualizacdo e construcao de projetos de
vida dos jovens participantes do projeto de xadrez do ensino médio do IFFAR-FW?
Algumas falas dos jovens participantes do projeto a partir da sua visdo elucidardo a

pergunta proferida:

P5 | Na questdo de respeitar 0 adversario e respeitar as pessoas, e também de planejar
um pouco melhor a vida.

Segundo Ferreira (2010), o significado literal da palavra planejar é estabelecer
um roteiro de metas e agdes para atingir um dado objetivo. Entdo, 0 que o participante
quis dizer, foi que o xadrez além de ajuda-lo a respeitar melhor as pessoas, oportunizou
que ele estabelecesse metas e medidas para melhor dirigir sua vida e atingir seus

objetivos. Uma construgdo de autonomia.

Querendo ou ndo, o xadrez traz varios ramos do conhecimento em um Unico
tabuleiro, digamos assim, que vocé vai ter que aprender a ter foco no que vocé
P3 | estd fazendo ali, ter mais concentracdo, e eu acho que vai exigir pensar mais,
além do que vocé vai fazer, ndo vai pensar na atitude do momento ali, vocé vai
ter que pensar nos proximos passos tambem.

Neste relato “xadrez traz varios ramos do conhecimento num tnico tabuleiro”
0 (a) participante traz um conceito de Backer (1991), “o xadrez aborda diversas areas da

cogni¢ao humana”.
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Nesta outra passagem, “VOCé vai ter que aprender a ter foco no que vocé esta
fazendo ali, ter mais concentracdo”, E salientada a importancia de manter o foco naquilo
que se estd fazendo, o que contrapde a sindrome FOMO, mencionada (falta de atencédo
concentrada) (Przybylski et al., 2013).

Quando ¢ falado “vai exigir pensar mais”, a pessoa tera que pensar além do
habitual, o que a condicionard a pensar ndo s para resolver o problema no tabuleiro,
mas em outras situagGes-problema do cotidiano (problemas matematicos, de fisica, da
vida, entre outros) (Silva, 2012; Albuguerque, 2018).

Quando o (a) participante diz “ndo vai pensar na atitude do momento ali”, isso
pode ser encarado como imediatismo, impulsividade. Segundo Bauman (2007), o
imediatismo de querer fazer ou se livrar de dadas tarefas rapidamente é caracteristico do
modo de vida liquido descrito pelo autor. O comportamento em querer se livrar das
coisas € mais importante do que adquiri-las. Comportamento recorrente nos jovens e em
jogadores de xadrez novatos. Antes mesmo de analisarem as melhores opgdes ja
proferem seu lance, sem anélise de risco e de perdas.

“Vocé vai ter que pensar nos proximos passos” - essa fala indica pensar a
frente, no futuro, nas possibilidades que estdo por vir, podendo ser boas ou ruins.
Antever situacdes possiveis de acontecer ndo € algo dificil, mas sim, algo que exige
didlogo, autorreflexdo o que nos remete novamente para 0s conceitos de background e
foreground. Em sua manjedoura esses conceitos se aplicam a Educacdo Matematica
Critica, que se alicercam no conhecimento prévio, na historicidade e nas coisas que
possuem significados para os alunos, levando em consideracdo sua condi¢cdo econémica,
social e educacional (Skovsmose, 2012).

Os conceitos de background e Foreground séo extremamente pertinentes com
0 que se comprometem o0s ensinamentos do jogo de xadrez, principalmente, em meio
escolar, no auxilio da visualizacdo e construcdo de planos e projetos de vida dos jovens.
O pensar antes de jogar, para 0 enxadrista, na busca da melhor jogada, € 0 mesmo para
qualquer pessoa ao tomar uma decisdo importante, pensar na melhor escola. O problema
€ gque em ambos 0s casos, as pessoas ndo pensam na implicacdo de seus atos (ndo
pensam antes de agir). Porém, apds uma ma escolha, despendem grande energia para
tentar reparar 0 que poderia ter sido evitado (relacdo de linha perdedora e linha
vencedora).

Para 0 bom enxadrista analisar, procurar a melhor op¢do para o problema

proposto, refutando todas as possibilidades que o colocardo em perigo é 0 mesmo, para
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0 jovem analisar os riscos, perdas e ganhos em situacdes do seu cotidiano. Como
mencionado por Popper (1982), as pessoas de modo geral, sdo muito pueris em
refutar/falsear suas ideias, pois somente as refutando, colocando-as a prova saberdo a
fidedignidade de suas ideias e planos. Mas ao contrario disso, pelo simples fato do
sentimento de posse, pela a ideia ter sido desenvolvida pelo préprio individuo, ele,
procura de todas as maneiras criarem elementos para defendé-la e ndo a coloca-la a
prova.

Uma das licdes, sendo talvez a mais importante, que 0s ensinamentos do jogo
de xadrez podem contribuir para a formacao do jovem estudante na construcdo de seus
projetos de vida. Pode ser representado com a seguinte comparacdo: ap6s se fazer uma
ma jogada no jogo ndo tem como retornar ao passado e corrigi-la, mas sim, com
dedicacdo no presente tentar amenizar o dano causado, para que seja possivel triunfar no
futuro.

O jogo de xadrez permite que as consequéncias das acdes/jogadas tomadas no
passado (background) impliqguem diretamente nos resultados futuros (foreground).
Logo, é no presente que o jovem deve concentrar esforgos para aprender com o0s
acontecimentos passados (experiéncia) e procurar projetar um caminho seguro,
avaliando os riscos na busca da realizacdo de seus objetivos futuros, as potencialidades
sdo criadas/lapidadas, oportunidades surgem e reflexdes sobre seu futuro comegam a ser
construidas. E um dos espacos propicios para que essas reflexdes ocorram no

amadurecimento e no processo emancipatorio do jovem é no ambiente escolar.
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6 CONCLUSAO

Revisitando os objetivos especificos da pesquisa, pdde-se concluir que o estudo
atendeu aos seguintes critérios apresentados a seguir:

Um dos objetivos especificos desta pesquisa foi aprofundar a partir dos
referenciais tedricos as concepgdes da categoria jovem, suas potencialidades,
fragilidades e desafios, apresentados no capitulo Criancas e Jovens: cuidados e
percalcos encontrados nesta fase da vida. Neste capitulo, foi possivel apresentar
situacdes das quais 0s jovens estdo mais suscetiveis nesta fase da vida, tanto situacdes
que podem coloca-los em risco de vida, quanto situacfes ricas em possibilidades de
melhora de futuro.

Assim, com base nos referencias utilizado, na experiéncia do autor e pelos
relatos dos jovens entrevistados, foi possivel observar que o jogo de xadrez com seus
fundamentos e ensinamentos possibilita que os praticantes possam enxergar e ampliar
suas escolhas, diante de situacdes-problemas e/ou tomadas de decisdo que, antes da
pratica do xadrez, eram visualizadas de maneira reduzida. Em outras palavras, a pratica
do jogo pode potencializar o alcance de tomadas de deciséo e de escolhas distintas para
cada problema encontrado.

Foi possivel perceber que, independentemente, do nivel atual de entendimento
dos participantes do projeto de xadrez, o contato com o0 jogo, OS
fundamentos/ensinamentos oferecidos, a metodologia empregada e convivio com 0s
demais colegas propiciou uma melhora significativa em seus comportamentos. Foi
relatado pelos entrevistados, e observado pelos envolvidos no projeto que mudancas
substancias sentidas e percebidas nos participantes, no tocante a terem mais parciménia
em esperar as melhores oportunidades, saberem refutar as piores escolhas e pensarem
em varias alternativas antes de efetuarem suas jogadas. Esse modo de agir nas partidas
de xadrez perpassou 0 campo semantico do jogo e incorporou na conduta dos jovens, o
que aperfeicoou suas escolhas e tomadas de decisdo cotidianas.

O xadrez possibilita condicdes para o jovem refletir sobre seus atos ou a falta
deles, logo os projetos de futuro de cada jovem serdo pautados no conhecimento que
trazem consigo (passado) conjugado com 0 que estdo aprendendo no presente,
(ensinamentos do xadrez e demais conteidos escolares, convivio social) isso projetara

seus planos futuros a partir do objetivo de vida de cada um dos jovens.
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Pautados nos argumentos anteriores, pode-se indicar que o xadrez pode ser
utilizado como uma ferramenta pedagdgica nos processos de ensino e aprendizado,
principalmente, entre o publico jovem. Como ja consolidado pela literatura utilizada
neste estudo, o xadrez contribui para o aprimoramento de capacidades cognitivas e
psicoldgicas, sendo imprescindivel no desenvolvimento do individuo na juventude, fase
em que o jovem estd em maturacdo fisica, hormonal e psicoldgica.

Este trabalho mostrou e categorizou em seu Estado do Conhecimento diversos
estudos que consolidam os beneficios da pratica do xadrez para as pessoas que O
praticam, principalmente, do pablico jovem. Foi possivel observar, apos a classificacdo
dos estudos, que a maioria das pesquisas realizadas eram estudos padronizados, de caso,
controle. Entre os estudos que envolviam o publico jovem e o xadrez poucos levavam
em consideracdo a subjetividade do individuo em suas pesquisas. Portanto, um dos
resultados encontrados por esse estudo de dissertacdo, foi ratificar os benéficos da
prética do xadrez, levando em consideracdo a subjetividade dos participantes, por meio
da Analise Textual Discursiva, quando comparado com referencias consolidados pela
literatura cientifica.

Este estudo de dissertagdo apresentou, categoricamente, que 0s resultados
obtidos a partir das falas e sentimentos dos entrevistados (subjetividade) foram ao
encontro com resultados encontrados a partir de pesquisas com procedimentos e
protocolos validados. Essa constatacdo sO corrobora e mostra que pesquisas que
procuram envolver o publico alvo nas etapas do estudo, construcdo, desenvolvimento e
conclusdo tendem a ter resultados validos e significativos, tanto quanto, pesquisa com
protocolos e metodologias cientifica padronizada. Ha necessidade de enfatizar essa
questdo, pois a academia tende a ndo valorizar equanime ambos 0s tipos de pesquisa.

Outro ponto fundamental que foi evidenciado, que contempla os objetivos
deste trabalho, € a relacdo entre os ensinamentos do jogo de xadrez e 0S pProcessos
formativos dos jovens entrevistados. Segundo o proprio relato do pablico entrevistado,
por unanimidade, as falas contemplaram que ndo s6 0s ensinamentos do jogo, mas
também o ambiente de convivio foram fatores fundamentais para adesdo e permanéncia
no projeto. Em um primeiro momento se estabeleceu o vinculo entre os jovens e 0s
envolvidos no projeto e, em um segundo momento, existiram trocas de experiéncias que
puderam contribuir no seu processo formativo.

O respeito entre os participantes, a troca de informac6es entre os alunos mais

experientes com 0s mais novos emergia de maneira natural, fato observado
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positivamente pelos participantes. Esse sentimento péde propiciar para a construcdo de
um espaco harmonioso, onde os participantes se sentiam acolhidos e confortaveis em
frequentar.

Percebe-se que antes dos ensinamentos do jogo de xadrez pudessem apresentar

resultados, no vislumbre de novas oportunidades, o ambiente agradavel foi algo
recorrente cogitado pelos jovens como um espaco em potencial para o aprendizado.
Esse argumento coloca em evidéncia o projeto de xadrez e salienta para dois enfoques,
primeiro: a importancia dos ensinamentos do jogo de xadrez para 0 processo formativo
do jovem, segundo: o ambiente construido a partir do projeto de xadrez como espaco
para o ensino, aprendizado e troca de experiéncias entre os alunos.

Apresentado a potencialidade do projeto de xadrez, seja na criacdo de vinculos
afetivos entre os usuarios, bem como no auxilio nos processos educacionais de ensino.
Isso mostra que iniciativas como essa (projeto de xadrez) podem ser estimuladas dentro
dos Institutos Federais de Educacdo, Tecnologia e Ciéncias. O resultado apresentado
por esse estudo mostrou a eficicia do jogo de xadrez na emancipagdo do jovem, na
reflexdo do pensar, no auxilio de conteudos escolares, na administracdo do tempo e de
modo geral em uma melhor organizacdo das ideias 0 que resulta em uma melhor
organizacao de vida. Deste modo, é possivel e benéfico o emergir de espacgos de ensino
e aprendizado como o de projetos de xadrez dentro dos Institutos Federais.

Desse modo, a pesquisa se pautou na busca de estudos que pudessem contribuir
de forma significativa na construcdo de um trabalho por uma 6tica pouco estudada, que
é da percepcdo dos jovens estudantes acerca de como a pratica do xadrez mobiliza
mudangas em seu processo formativo e novas perspectivas sobre seu futuro, a partir da
experiéncia desenvolvida na escola. Ap6s ouvir e analisar os relatos dos(as) jovens
pode-se concluir que o xadrez mobiliza sensibilidades que possibilitam ao jovem
enxergar alem daquilo que seus olhos podem ver.

Conclui-se que o jogo auxilia na reflexdo sobre os fatos passados e nas
distintas possibilidades de acdo no presente. Isso oportunizou aos jovens participantes
deste estudo pudessem vislumbrar possibilidades de planos e projetos de vida que
sempre estiveram ao seu alcance, porém sem condic¢do de enxerga-los. Os ensinamentos
do jogo de xadrez se apresentam em “possibilidades vividas no presente”, se 0
background conjuga os fatos vividos, considerando a historicidade do individuo e o
foreground se caracteriza pelas possibilidades que estardo por vir. O jogo de xadrez e
seus beneficios estdo entre ambos (background e foreground). A partir do conhecimento
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acumulado e do histérico de vida do jovem, é possivel agir com o auxilio do
“ensinamento do xadrez” no presente, para projetar seu futuro. As possibilidades

sempre estardo disponiveis para aqueles que se permitirem a enxerga-las.
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APENDICE A — Roteiro da Entrevista

Roteiro de perguntas realizadas aos participantes da pesquisa

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Existiram questdes de relevancia significativa durante os encontros de xadrez
que puderam contribuir de algum modo para seu processo de aprendizado? Se

sim, (Exemplifique).

Vocé observou, apds participar das oficinas de xadrez, alguma evolugdo
significativa em alguma habilidade cognitiva (raciocinio ldégico, percepcao,
tempo de reacdo), ou psicolégica (autonomia, autoestima, concentragdo,
empatia, autocontrole)? Se sim, comente.

Os ensinamentos e principios aprendidos nas aulas do projeto de xadrez
contribuiram de alguma maneira na sua vida? Se sim, como? (exemplifique).

O que ¢ possivel relatar do convivio com os demais jovens € com o tutor do
projeto durante os encontros de xadrez?

Foi possivel aprender algo, ou desenvolver alguma habilidade a partir da

metodologia participativa empregada durante os encontros de xadrez?

Vocé observou ou sentiu em algum (ns) colega (s) participante do projeto de
xadrez alguma alteracdo significativa em seu comportamento, percepcdo, ou

outra habilidade que julgue importante?
De qual maneira os ensinamentos do jogo de xadrez puderam ser Uteis a VOC&?

Em sua opinido o jogo de xadrez pode ser trabalhado com a intencdo trabalhar
valores de convivio social e de reciprocidade com o proximo (afeto)? De que

forma?
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APENDICE B — Respostas dos participantes

1- Existiram questdes de relevancia significativas durante os encontros de xadrez que
puderam contribuir de algum modo para seu processo de aprendizado? Se sim,
exemplifique.

P1

Sim, tem duas ocasides que me ajudaram em meu aprendizado, tanto no instituto quanto fora.
Primeiro é o modo que eu olho as coisas, 0 xadrez me ensinou que ndo devo focar s6 em um
ponto, vocé tem que ver o tabuleiro todo, vocé tem que analisar tudo, vocé tem que perceber todo
0 jogo, ele também me ensinou quando eu vou estudar a manter o foco.

P2

Com certeza! A forma de trabalhar presencialmente, em coletivo, engrandece muito, né?

A formacéo e a experiéncia. Entdo, vocé jogar com outras pessoas, ter aquela troca de
conhecimento e as conversas que vao rolando durante o jogo, que ndo fica s6 preso a relagdo do
jogo, da partida, mas se expande para varios aspectos e tem uma troca muito interessante de
experiéncias, de conhecimentos, vai para a vida até.

P3

Ah, eu acho que sim, porque, querendo ou ndo, xadrez traz varios ramos do conhecimento num
nico tabuleiro, digamos assim, que voceé vai ter que aprender a ter foco no que vocé esta fazendo
ali, ter mais concentracéo, e eu acho que vai exigir pensar mais, além do que vocé vai fazer, ndo
vai pensar na atitude do momento ali, vocé vai ter que pensar nos préximos passos também.

P4

Sim, o préprio jogo de xadrez por ser um esporte, na verdade, ja te leva a aprender, faz raciocinar
bastante, desde as metodologias de jogadas, até os diversos oponentes de diferentes niveis de
habilidade.

PS5

Notei alguma melhora na questéo de raciocinio, porque antes do xadrez eu tinha dificuldade de
entender algumas situacdes e depois dele eu aprendi mais coisas.

P6

Sim, eu aprendi bastante sobre taticas do xadrez e aprendi em si sobre o jogo a mais.

P7

Sim, ndo apenas s6 pelo xadrez, mas o convivio com diferentes pessoas oferece novas trocas
experiéncias. Por intermédio das a¢des do jogo, das estratégias a gente consegue aprender muito
mais coisas além do jogo. Exemplo disso foi a nitida melhora do meu desempenho nas provas de
matematica, apos de algumas aulas de xadrez.

2- Vocé observou, ap6s participar das oficinas de xadrez, alguma evolucéo significativa
em alguma habilidade cognitiva (raciocinio légico, percepcao, tempo de reacdo) ou
psicologica (autonomia, autoestima, concentracdo, empatia, autocontrole)? Se sim,
comente.

P1

O jogo meu ajudou nos estudos, ampliou meu olhar diante das informac6es que me séo
apresentadas. Na organizacg&o das ideias e na concentracdo deu para notar resultados positivos,
antes eu era muito menos concentrado do que sou agora. Meu raciocinio também foi
melhorando a medida que eu fui jogando.

P2

O jogo exigia que eu estivesse pensando a todo 0 momento, um, dois, trés passos a frente, além
daquilo que eu estava enxergando. Aprendi a ndo agir com impulsividade, pensar bem antes de
agir, mas ao mesmo tempo agir de forma necessaria quando preciso. Como dito anteriormente, 0
que aprendi se expande muito além do jogo, dentro de sala de aula, sdo aspectos de aprendizado
que se leva para vida, sabe?

P3

Eu acho que o xadrez pdde me ajudar, principalmente, na hora de raciocinar na hora da tomada
de decisdo. Também ajuda no autocontrole para ndo agir no impulso. A gente procura pensar
bem nas nossas atitudes para depois, 1a na frente, ter um éxito.

P4

Melhorou o raciocinio e a concentracdo, tu tens que estar concentrado para conseguir responder
rapido, pois a questdo de saber administrar o tempo no jogo é muito importante. Ao mesmo
tempo tens que fazer o movimento certo, que ndo te cause prejuizo, tem de ser que ser rapido
para jogar. Deste modo, tu desenvolves o raciocinio logico e a concentragéo.

P5

Acredito que tenha melhorado minha concentragao e o raciocinio 16gico, pois o xadrez faz que a
gente tenha que pensar a frente do seu oponente de como ele vai jogar suas pecas e de qual
melhor maneira podemos reagir.

P6

Sim, mais em relacdo a ansiedade, pensar melhor antes de agir e saber planejar um pouco
melhor e mais a frente.
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P7

Como tinha comentado, acredito que houve uma melhora no raciocinio ldgico e na
concentracdo. E a empatia por ter contado com os colegas participantes do projeto.

3- Os ensinamentos e principios aprendidos nas aulas do projeto de xadrez contribuiram
de alguma maneira na sua vida? Se sim, como? Exemplifique.

Sim, o xadrez pode me ajudar em outras atividades como no futebol e em outros jogos a enxergar
P1 | as coisas de maneira diferente.
Com certeza! Nos estudos, por exemplo, em outros jogos, ter mais paciéncia, procurar raciocinar,
P2 | pensar a frente em determinadas situaces.
P3 Ter mais concentracdo e foco na hora de estudar, prestar atencéo nas situagdes a minha volta.
Sim! Como falei anteriormente, notei uma melhora na concentracéo e no raciocinio, como o
P4 xadrez também é um esporte se deve respeitar as regras, ser disciplinado, acredito que além dessas
capacidades que citei, 0 jogo me ajudou a me tornar uma pessoa melhor.
Sim! Na questdo de respeitar 0 adversario e respeitar as pessoas, e também de planejar um pouco
P5 | melhor a vida.
P6 Sim! Eu pude aprender uma coisa nova, algo que ndo sabia antes.
Sim! O respeito entre os colegas, principalmente, em respeitar as diferencgas entre os participantes
P7 | de diferentes niveis de aprendizado.

4- O que é possivel relatar do convivio com os demais jovens e com o tutor do projeto
durante os encontros de xadrez?

P1

Era bom! Contudo, enxergava muito potencial em alguns colegas, mas a falta de dedicacéo e visdo
em querer melhorar era algo que me afligia. Jogavam apenas nos momentos dos encontros, para
evoluir é preciso jogar por fora, procurar outras fontes de conhecimento.

P2

Era visivel uma preocupacao, uma dedicacdo, uma relacdo que vai além de professor aluno, uma
relacdo de bastante amizade, uma relagdo bem fraterna, onde o professor se preocupa com a nossa
evolucdo, com as dificuldades, elogia quando necessario, reforgca 0s pontos que precisam ser
melhorados e tudo isso de uma maneira muito organica, onde os alunos podem se manifestar isso
é algo que engrandece a pessoa.

P3

A convivéncia entre 0s colegas e o tutor do projeto era boa, pois sempre um estava querendo
ajudar o outro, principalmente, quando o participante era iniciante, as instrugdes eram de facil
compreensdo, nesse momento todos tinham muita paciéncia, porque quando se é iniciante, ndo
temos ideia do que fazer no jogo.

P4

Bom! Todo convivio se desenvolve socialmente, entdo as relagdes durante o projeto me ajudaram
a desenvolver a minha parte social. Consegui me comunicar melhor e me desenvolver melhor
COMO pessoa.

P5

Pude perceber que eles sdo bem receptivos, eles estdo la para querem aprender a jogar xadrez.

P6

Bom! A convivéncia sempre foi bem aberta e receptiva, boas conversas, clima de amizade um
ajudando o outro.

P7

Ah! Era muito legal, divertido, as partidas australianas, os joguinhos eram divertidos, sem falar
que as vezes famos ao projeto para poder encontrar 0s amigos.

5- Foi possivel aprender algo ou desenvolver alguma habilidade a partir da metodologia
participativa empregada durante os encontros de xadrez?

P1

Sim! As principais coisas que pude aprender com esse tipo de metodologia participativa foram
reconhecimento e reciprocidade dos meus colegas. Isso me ajudou na maneira de eu falar de me
comunicar com os outros. Ao poder ter a possibilidade de me manifestar isso nos faz pensar,
estimular a nossa criatividade na hora de falar.

P2

Sim! A troca de ideias com os participantes mais experientes, a ndo dependéncia de sempre
esperar o professor passar as informac6es isso ajuda no desenvolvimento de nossa autonomia.
Essa constante troca de conhecimento a partir dessa metodologia ocorria de maneira bem natural,
ndo ficava aquela coisa presa isso era bem legal, assim os alunos conseguem se desenvolver,
perder a timidez.

P3

Acho que sim! No decorrer da aula o professor e os alunos vao trocando ideias, um vai ajudando
0 outro dando dicas colaborando com o aprendizado do colega.
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P4

Ela me ajudou bastante na questdo da autonomia, porque traz o aluno para centro da discusséo,
né? Néo fica somente a responsabilidade com o professor, algo monétono. Essa metodologia faz
com que o aluno tenha uma participacao ativa, ele aprende e consegue passar 0 conhecimento a
diante.

P5

Essa metodologia € aquela que a gente participa da construcdo e desenvolvimento da aula, né? Eu
acho muito boa, porque nessa hora a gente percebe que nao é facil estar do outro lado dando aula,
mas a0 mesmo tempo ndo é algo dificil como a gente achava que era antes de ter essa experiéncia.

P6

Creio que sim! Eu jogando contra vocé ou contra os meus colegas, independente do resultado eu
aprendi mais sobre o jogo e como jogar melhor. Pelo menos eu acho.

P7

Quando nos juntadvamos para analisar uma partida cada um trazia sua visdo sobre um dnico
objeto, a partida que estava sendo analisada. A partir das conversas, das discussdes muitas ideais
surgiam e havia mudancas de opinido em relacdo ao que se pensava antes. E eu acho que essa
metodologia proporcionava isso.

6- Vocé observou ou sentiu em algum (ns) colega(s) participante do projeto de xadrez
alguma alteracéo significativa em seu comportamento, percepc¢ao ou outra habilidade
que julgue importante.

P1

Sim! O que mais mudou em mim foi o meu foco e persisténcia em ficar focado em uma atividade
por mais tempo. Em relacdo aos meus colegas, percebi que houve algumas mudancas
comportamentais, principalmente, na sua forma de pensar.

P2

Com certeza! Percebi que alguns colegas que eram timidos no comeco, perderam sua timidez,
comegaram a trabalhar em equipe, a perguntar, tirar ddvidas. No comego eram mais travados, ndo
conseguiam pensar fora da caixa e aos poucos foram se soltando explorando as oportunidades do
projeto de xadrez.

P3

Sim! O préprio Kaua, ele jogo conversando, bem desinibido, sabe o que esta fazendo, tem umas
boas jogadas, nos encontros € 0 momento que percebo que ele fica mais a vontade, se expressa
ajuda os outros, se sente bem.

P4

Para mim, o0 jogo me ajudou a pensar antes no que devo fazer. Nos meus colegas ndo reparei, pois
procuro focar mais em mim, nos meus objetivos, por isso ndo reparei alguma mudanca
significativa em meus colegas.

P5

Nos outros ndo percebi, pois hdo costumo muito prestar a atengdo nisso, mas em mim senti que
mudou, comecei a socializar mais, estudar xadrez e ajudar aqueles participantes mais novos
ensinando o que aprendi.

P6

Nos colegas ndo percebi nada de mais, mas em mim, senti uma melhor organizacéo e
concentragdo.

P7

Sim! Com certeza, conforme o tempo de projeto ia passando o pessoal ia se soltando mais, todos
costumavam se dar muito bem, ndo havendo espaco para vaidades.

7- De qual maneira os ensinamentos do jogo de xadrez puderam ser Uteis a VOCE?

P1

Eu tive um crescimento exponencial em varios aspectos da minha vida. Se eu ndo tivesse
aprendido a jogar, ndo sei como eu estaria hoje. Mas imagino que uma pessoa bem menos focada
e com mais dificuldades em certos aspectos da minha vida.

P2

Em varias situacfes de minha vida, parece coisa simples, mas altera muito a forma que vocé se
relaciona com as pessoas, na forma que vocé trabalha, estuda e pensa. O xadrez me ajudou
antever as coisas, pensar a frente e agir quando for necessario.

P3

O xadrez colabora na hora de vocé pensar. Vocé vai ter que ser paciente para esperar a hora certa
de agir para fazer a jogada certa, pois querendo ou ndo, se vocé jogar uma pe¢a no momento
errado, seu jogo sera comprometido e esses ensinamentos sdo possiveis de serem utilizados no dia
a dia, em nossas vidas.

P4

O xadrez pdde me ajudar a enxergar as possibilidades de maneira diferente. De pensar nos meus
atos, ao ponto de sempre buscar um movimento ou algo que me traga beneficios e ndo fazer uma
coisa aleatdria que ndo se sabe o resultado do que vai acontecer.

P5

De eu me sentir Gtil em poder ensinar outras pessoas 0 que eu aprendi.

P6

De pensar um pouco melhor, prestar mais atengéo, principalmente para ndo cometer erros. No
jogo de xadrez o adversario se beneficia dos meus erros, tendo isso em mente penso melhor antes
desempenhar qualquer ag&o.
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P7

Tem muitas metaforas que relacionam acontecimentos do cotidiano de nossas vidas com o jogo
de xadrez. Se soubermos refletir sobre essas comparacfes podemos tirar muito proveito dos
ensinamentos do jogo para situacdes que ocorrem em nossa vida.

8- Em sua opinido, 0 jogo de xadrez pode ser trabalhado com a intencdo de trabalhar
valores de convivio social e de reciprocidade com o préximo (afeto)? De que forma?

P1

Eu penso que, um grupo de pessoas que jogam xadrez apresenta um potencial muito grande
para que ocorram agoes solidarias, as pessoas criam vinculos de amizade e procuram evoluir
juntas no aspecto do jogo. Apds comecar a jogar, fiz varios amigos, coisa que ndo tinha antes,
conheceu pessoas de outros cursos, viajei, tudo isso gracas ao xadrez.

P2

Com certeza absoluta! Em um espaco coletivo, seguro, onde as pessoas possam compartilhar
seus conhecimentos, aprenderem juntas e irem evoluindo. Como eu ja tinha mencionado, o
xadrez vai muito além de s6 um jogo de tabuleiro. Ajuda em outros aspectos sociais das pessoas,
a forma como se relacionam e convivem, entdo com certeza.

P3

Acho importante, pois quando se € novo em um grupo precisamos ser acolhido, apesar de ter a
competitividade do jogo de xadrez, dentro do grupo também teve pessoas solidarias que
dedicaram tempo e paciéncia para ensinar, entdo acho que € possivel trabalhar a reciprocidade
de o afeto a partir dos ensinamentos do xadrez.

P4

Acho que sim! Em todos os esportes tem a parte do convivio social e no xadrez ndo é diferente
disso. Porém uma das particularidades do xadrez é trabalhar com o respeito ao 0 oponente,
partindo desse ponto tudo se torna mais facil.

P5

Acho que sim, porque a metodologia empregada nos encontros é boa, depois que o professor
ensina a gente, costumamos jogar uns contra 0s outros e isso cria vinculos.

P6

Acredito que sim, pois no jogo de xadrez tu sempre tens que demonstrar respeito para com o
adversario, tanto antes de comecar a partida, com um aperto de méo, como no final da partida.

Isso mostra humildade em desejar boa sorte antes da partida e ao final a aceitagdo do resultado.
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