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Resumo

Trata-se de uma pesquisa qualitativa com objetivo de construir uma proposta interventiva ludica, tendo o
xadrez como ferramenta de aprendizagem em aulas de producdo de texto para o desenvolvimento de
competéncias ligadas a habilidade escrita e a construcdo de novos projetos de vida. O estudo envolveu 32
adolescentes que cumpriam medida de internagdo em uma unidade socioeducativa. Os dados foram obtidos
por didrio de campo e andlise de conteldo das reda¢des e rodas de conversa. Durante 13 encontros semanais,
os adolescentes aprenderam e jogaram xadrez, produziram textos e reflexdes a partir de metaforas enxadristicas
associadas as suas realidades e que resultaram no incentivo dos sujeitos a aprendizagem, socializa¢do, cognicéo
e afetividade pela presenca do IUdico; na diminuicao da resisténcia em produzir textos, apesar do ndo dominio
da habilidade escrita; e na construcédo coletiva de uma acdo interventiva diferenciada dos projetos de vida que
levaram ao cumprimento de medida restritiva de liberdade.

Palavras-chave: Afetividade. Integracéo social e educacdo. Jogos. Processo ensino-aprendizagem. Valores
educacionais.

Abstract

This is a qualitative research aiming at formulating a playful intervention proposal using the game of chess as a learning
tool in text production classes for the development of writing skills and new life plans. This study involved thirty-two
adolescents in ajuvenile detention facility. The data were obtained through field diary, analysis of the essays written by
the participants, and roundtable conversations. During thirteen weekly meetings, the participants learned and played
chess, produced texts, and participated in roundtable conversations using chess-game metaphors related to theireveryday
reality. These approaches provided considerable incentive to learning, promoted socialization, resulted in cognition and
affection due to the use of playful activities and in a decrease in the participant’s resistance to writing despite their low-
level writing skills. It also led to the implementation of a collective intervention to affect and improve the life plans
that resulted in the sentence to youth detention.
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Introducao

A restricao de liberdade de adolescentes no
ambiente socioeducativo requer o desenvolvimento
de acdes pedagodgicas diferenciadas até entdo pouco
investigadas no ambito académico e historicamente
negligenciadas pela sociedade em geral. Este artigo
analisou uma intervencdo pedagdgica, por intermédio
de uma acéo Iudica, tendo o jogo do xadrez como
ferramenta alternativa de promocéo tanto da
aquisicdo de competéncias ligadas a producéo textual
quanto da construgao de novos projetos de vida.

Os educandos em questdo tinham pouco ou
nenhum contato com o jogo do xadrez. Eram
adolescentes que cumpriam medidas socioedu-
cativas de internacédo, geralmente fruto de atos
infracionais contra o patrimoénio, enfrentavam
adversidades de ordem pessoal e familiar, possuiam
uma identidade social extremamente negativa, baixo
nivel de escolaridade, disturbios de aprendizagem e
dependéncia quimica, bem como dificuldade de
concentragao e pouco dominio e prética da habilidade
escrita. Além disso, a educacdo néo era compreendida
como uma oportunidade de acesso aos bens culturais
e de transformacéo de sua realidade de vida (Rezende
Junior, 2013).

Diante desse quadro, seria possivel fazer do
jogo de xadrez uma prética ltdica? Seria possivel o
jogo de xadrez promover maior atratividade ao ato
de aprender? Seria possivel combinar a pratica do
xadrez com outra pratica de pouco dominio como a
habilidade escrita? E, por fim, como fazer de um
ambiente repleto de limites, regras, imposicoes e
ameagas um momento ludico, de aprendizado e de
construcao de projetos de vida?

A hipotese do estudo girou em torno da
possibilidade de se construir, com os professores de
Lingua Portuguesa, uma proposta alternativa e
significativa de aprendizagem de cardter lUdico em
um ambiente de restricdo de liberdade. A ferramenta
utilizada foi o xadrez o qual visou o desenvolvimento
de competéncias ligadas a habilidade escrita e a
construcao de novos projetos de vida.

O estudo teve um carater exploratério e
considerou as respostas que os adolescentes deram
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ante as provocacoes e os debates promovidos em
sala de aula e registrados em diario de campo. Além
disso, também foram avaliadas outras duas fontes de
dados: as redagdes e as rodas de conversa, as quais
foram interpretadas a partir da teoria de anélise de
conteudo de Bardin (2011).

O xadrez como ferramenta ludica de apren-
dizagem no sistema socioeducativo

Para despertar o interesse dos adolescentes
pela educagao, recorreu-se a aprendizagem de base
lidica, a partir de métodos de ensino os quais Nao
reproduzissem o modelo didatico aversivo que
motivou a evasdo escolar. Buscou-se uma pratica
pedagdgica capaz de fomentar tanto momentos de
prazer e descontracéo quanto o desenvolvimento de
habilidades cognitivas que orientassem a construgao
de signos sustentados pelos processos de
internalizacéo e exteriorizacao (Favero, 2005).

Compreendem-se como atividades ludicas
aquelas constituidas de elementos do universo ludico,
que implicam diretamente uma acdo por parte de
quem as executa. A acao ludica, propriamente dita,
possui uma ordem tanto material quanto psicoldgica,
caracterizada por Kishimoto (2013) como sendo uma
atividade livre, separada, incerta, indutiva,
materialmente regrada e que simule a realidade. E
nesse contexto que o jogo estd inserido como parte
especifica e particular.

Kishimoto (2013) apontou o jogo como uma
atividade ludica resultante de um sistema linguistico
o qual funciona dentro de um contexto social, com
um sistema de regras atreladas a um objeto. O
contexto social ao qual o jogo estéd vinculado
relaciona-se ao sentido que cada sociedade |he
atribui. Para assumir um carater educativo, segundo
aautora, precisa ser seguido por uma intencionalidade
com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem.
O jogo educativo assume a condicdo de ferramenta
quando o educador cria situacoes de aprendizagens
que possam ser potencializadas pelo prazer, pela
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora,
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transportando para o campo do ensino condi¢oes
que maximizem a construcdo do conhecimento.

A escolha de uma abordagem ludica alinha-
-se a compreensdo de Costa (1999), o qual defendeu
que uma acado pedagdgica em ambientes
socioeducativos de restricdo de liberdade deve se
iniciar por uma intencionalidade do educador em se
fazer presente na vida do educando. Pelo ludico pode
ser possivel compreender e conhecer os aspectos de
vida dos jovens, suas dificuldades e potencialidades,
independentemente dos atos que tenham praticado.
A partir disso, cabe ao professor dialogar, propor e
construir alternativas aos impasses por eles viven-
ciados (Costa, 1999).

A opcéo pelo uso do xadrez como ferramenta
lUdica para adolescentes submetidos aambientes de
restricdo de liberdade deveu-se ao fato dele permitir
aos jogadores implantarem diversos recursos
cognitivos, podendo, inclusive, fazerem comparacoes
com questdes do cotidiano, considerado por Rasskin-
-Gutman (2009) como um laboratorio de observagoes
das atividades cognitivas. Para o autor, em uma
partida de xadrez hd uma linha de comunicacao entre
0s jogadores, 0s quais se colocam tanto como
emissores quanto como receptores de mensagens,
ideias, atitudes e posicoes pessoais sobre a incerteza
de nosso mundo, tendo o tabuleiro e as pecas como
meios de transmissao. Uma comunicacao de
sentimentos.

A aprendizagem do xadrez, independen-
temente da idade do individuo, pode auxiliar na
concentracao, paciéncia e perseveranca, COmo
também promover a criatividade, intuicdo, memaria
e habilidades para anélise e deducéo de principios
gerais. Também auxilia na tomada de decisdes e na
resolucdo de problemas de maneira flexivel
(Dauvergne, 2007; S&,2012). Além disso, apds o terceiro
ano deinstrucao e pratica no jogo, o mesmo melhora
as habilidades de raciocinio abstrato e solucao de
problemas, a compreensao e interpretacao da leitura,
o controle de impulsos, a capacidade de resistir a
dificuldades e a determinacdo para vencé-las e os
indices de Ql verbal e ndo verbal (Filguth, 2007; S& et
al,2013).
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Procedimentos Metodoldgicos

O objeto da pesquisa foi desenvolver e
construir, com os professores de Lingua Portuguesa
da Unidade de Internacao do Plano Piloto (UIPP), uma
proposta de acao educativa, exploratéria e de base
lidica pelo uso do jogo de xadrez, analisando os
conteudos de redacdes, relatos das rodas de conversa
e do didrio de campo da investigacao. Através dessa
acdo, os professores procuraram desenvolver,
objetivamente, habilidades especificas da Lingua
Portuguesa, como a producao de textos e habilidades
enxadristicas, bem como promover reflexdes a partir
de metéforas do jogo com realidades conhecidas
pelos sujeitos e sobre os valores que nortearam suas
decisdes. Ainvestigacdo, portanto, situou-se em uma
dimensédo de aproximacao da realidade da vida dos
participantes a partir do simbdlico e nédo de
comportamentos concretos. Logo, o que esteve em
discussdo foram os conceitos e pensamentos
associados a construcdo de projetos de vida.

A pesquisa-acao aplicada (Desroche, 2006)
seguiu as etapas de pesquisa e de acao propostas por
Dionne (2007), a saber: identificacdo da situacéo;
definicao dos objetivos da pesquisa e das acoes;
planejamento metodoldgico; realizagdo da pesquisa
e das acoes; analise e avaliacao dos resultados.

- Identificacdo da situacdo: apos debater a
realidade vivenciada, foi apresentada aos professores
a fundamentacdo tedrica de uma proposta
pedagdgica ludica e dos possiveis beneficios que
poderiam obter pela pratica do xadrez;

- Definicdo dos objetivos: promover a
concentracao, a paciéncia e a perseveranca; alavancar
o desenvolvimento da criatividade, da intuicdo e da
memoadria; desenvolver habilidades de anélise e
deducéo, auxiliando a tomada de decisdes e a
resolucéo de problemas de maneira flexivel;

- Planejamento metodolégico: planejar e
definir as intervencdes semanais com os alunos, nos
horarios de aulas duplas, com tempo hébil tanto para
o desenvolvimento de reflexdes quanto para 0s
debates e producbes textuais em sala de aula. As
acdes com vistas a construcdo de metéforas
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relacionando o jogo a realidade dos jovens,
observando suas necessidades e caracteristicas, estdo
descritas no Quadro 1.

- Realizagao da pesquisa e das acoes: as acoes
se desenvolveram em treze semanas. O eixo
pedagdgico proposto pela acdo educativa era o
didlogo com os sujeitos a partir da apresentacdo de
cada metafora entre o jogo e as situacoes reais de
vida, sendo assim realizadas rodas de conversa. Apds
a pratica do jogo, era recortada a metafora
desenvolvida e promovia-se o debate com os alunos.
Depois disso, eles recebiam orientacbes para
elaboracao de umaredagao versando sobre a metéfora
discutida. Esses textos serviram de fonte de dados
para uma Andlise de Conteuddo (Bardin, 2011). Ao
término das treze semanas, desenvolveu-se uma roda
de conversa final com quatro adolescentes
voluntarios;

- Na Andlise de Conteudo das redacdes e da
roda de conversa final buscou-se investigar elementos
que orientassem a construcao de novos projetos de

Quadro 1. Quadro de temas e de metéaforas.

L.N. REZENDE JUNIOR & AV.M. SA

vida a partir das metaforas debatidas em sala de aula
e da prética de intervencdes ltdicas do xadrez.

Sobre a pesquisa-acao aplicada proposta por
Desroche (2006), Thiollent (2007) recomendou o
conhecimento de sua obra e desse método para
estudos ligados a cooperagdo, a educacgdo e a
pesquisa-acao. Ele definiu a pesquisa-acao aplicada
como’[..] adialética de autores e atores, a articulacao
da explicacdo com a aplicacéo e a implicagao,
tipologia de niveis de participacao, configuracoes
individuais e coletivas dos processos de pesquisa-
-acdo etc!(Thiollent, 2007, p.16).

No entanto, essa concepc¢ao ndo é pacifica.
Barbier (2002), por exemplo, compreende como
caracteristica necessaria de uma pesquisa-acéo a
presenca de demandas as quais se originem a partir
de sujeitos engajados e comprometidos em promover,
pela acdo e pela pesquisa, uma transformacéo do
contexto a sua volta. Sob esse aspecto, a pesquisa-
-acdo aqui apresentada ndo poderia ser concebida
dessa maneira, porque os adolescentes estudados nao
fizeram qualquer demanda, somente os professores.

Temas Metéforas

A importancia do respeito ao outro.

A importancia de construcao de projetos
de vida.

A importancia da familia e da escola no
auxilio das decisées.

O sofrimento dos familiares de
adolescentes face a imposicao de
restricao de liberdade.

A importancia da avaliacdo das escolhas e
suas consequéncias.

A importancia da estratégia para a
obtencao de resultados.

A importancia do planejamento para
enfrentamento de variantes, dificuldades
e oposicoes inesperadas apds a liberagdo.

Jogar sozinho sempre é menos agradavel que jogar com outra pessoa. Seu oponente ndo
é seu inimigo, é apenas um adversario. Sem adversario n&o ha jogo. Metafora: Considerar
as adversidades como um oponente com guem sempre jogara.

No xadrez, caso o pedo chegue a oitava linha, é promovido a uma peca nobre. Metéfora:
O que fazer para deixar de ser pedo e se transformar em um nobre?

No xadrez, toda peca precisa ter outra para lhe dar protecdo ou cobertura. Sem cobertura
é mais facil perder o jogo. Metafora: O quanto vocé tem se sujeitado as orientagdes de sua
familia?

Ndo exposicao da Rainha. O xadrez considera um erro estratégico a exposi¢ao da
rainha no infcio do jogo. Metafora: Quem é a sua rainha? Como e quanto vocé a tem
exposto?

Planejar é fazer escolhas. Boas escolhas promovem vantagens de nimero de pegas ou
vantagem espacial, sendo necessario observar como cada pega se encontrava. Metéfora:
A importancia de se avaliar os riscos e as possibilidades de cada escolha.

No xadrez, recomenda-se o planejamento e as definicdes de aberturas. Definir uma abertura
é 0 primeiro passo para ganhar uma partida. Metafora: Comparacao da abertura da partida
de xadrez com os passos e escolhas dos adolescentes apos a liberagao.

A definicdo de movimentos e da abertura escolhida nos prepara para encarar as diversas
variagdes que poderdo ser enfrentadas. Metafora: A necessidade de estar preparado para
reagir ante o imprevisto.

Fonte: Rezende Junior (2014).
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O préprio Barbier (2002), contudo, abriu espaco
para outras compreensdes sobre 0 assunto, uma vez
que reconheceu haver tipificacdes. Assim, intitulou
sua concepcao de pesquisa-acdo como “pesquisa-
-acao existencial” (Barbier, 2002, p.67), seguindo um
modelo aberto tanto de pesquisa quanto de acéo e
que pode ter diferentes predominancias, como:
psicossocial, experimental, existencial e transpessoal.
Além dessas tipificacées, Barbier (2002) citou a
pesquisa-acao Integral de Desroche (2006) como
aquela em que se investiga por, para e sobre atores,
desde que seja mantido um rigor metodoldgico de
planejamento, organizacéo e realizacdo de pesquisa
e de acdes. Contudo, ndo citou as demais concepgdes
de Desroche (2006) sobre isso, uma vez que a pesquisa-
-acdo integral é uma das oito tipificacdes por ele
descritas.

Sobre 0s aspectos investigativos de uma
pesquisa-acao participativa e aplicada, foram
seguidos os requisitos basicos (Creswell, 2010): (a) uma
acdo recursiva ou dialética concentrada em produzir
mudancas nas praticas e agdes dos individuos
envolvidos; (b) uma forma de investigacao
concentrada em ajudar os individuos a se libertarem
das relagdes as quais estao associados; (c) que
promova a emancipacao pelo autodesenvolvimento
e autodeterminacao; (d) suscite préticas colaborativas.

Iniciaram a pesquisa-acao 41 adolescentes,
sendo nove alunos do nono ano, 12 do oitavo, 14 do
sexto e seis de uma turma multisseriada de atividades
(do primeiro ao quarto ano). Permaneceram em todas
as etapas 32 alunos, com producao de textos e
participacdo em rodas de conversa. Trés do sexto ano
foram liberados durante a pesquisa e os seis jovens
da turma de atividades, por estarem em processo de
alfabetizacdo, ndo conseguiram produzir as redacoes,
apesar de se envolverem nas demais acées. A escolha
dos participantes foi a partir de seu nivel de envol-
vimento. Todos foram sempre voluntarios em sala de
aula.

Resultados e Discussao

Pela analise do didrio de campo da pesquisa-
-acédo, os professores, juntamente com o pesquisador,
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entenderam que seus objetivos foram atingidos, pois:
(a) a presenca do ludico em sala de aula incentivou a
aprendizagem, a socializacdo, a cognicao e a
afetividade dos alunos; (b) a atividade Itdica pelo uso
do xadrez transcendeu os limites da sala de aula,
criando espacos e momentos de didlogo que tiveram
aceitabilidade dos alunos; (c) ocorreu a construcao
coletiva de um projeto interventivo e o envolvimento
progressivo da pratica do xadrez livremente em
turmas nao atendidas pela investigacéo; (d) agdes de
melhoria das condi¢des de higiene das salas, entre
elas, um mutirao de limpeza e pintura dos espacos
pedagdgicos organizado pelos estudantes e
professores, foram realizadas; (e) houve a participacao
de 60% dos internos da Unidade em uma Jornada
Aberta de Xadrez, com pecas produzidas pelos
proprios jovens.

Foram realizadas inferéncias, bem como a
interpretacdo objetiva de questdes de ordem subjetiva
e interpretativa, a partir dos dados obtidos pelas
redacdes e pela roda de conversa, tendo como base,
na administracdo de provas, a Andlise de Conteudo,
método empirico com fun¢des de cardter exploratério
e de confirmacéo de hipdteses (Bardin, 2011). Através
dos contetdos analisados foram construidas
conclusodes a partir das caracteristicas e comparagoes
das mensagens dos jovens, levando em consideragao
0s contextos e as condicdes os quais induziram as
tematicas desenvolvidas em cada aula, a partir de
sensibilizacoes geradas apds a pratica ludica do jogo
do xadrez.

As redacoes foram analisadas individualmente
e qualitativamente, tendo em vista que nao existiam
caracteristicas comuns entre os sujeitos da
investigagao ou mesmo categorias conceituais a
serem analisadas. As diferencas entre os participantes
abrangiam aspectos relacionados a idade, série
escolar, dominio da capacidade de producao textual,
tempo de internacdo, ato infracional, contexto
sociocultural e estrutura familiar. Dessa forma, o olhar
qualitativo mostrou-se coerente com relacdo a
proposta pedagdgica, a qual primou pela
subjetividade e individualizacdo. Das redacdes
entregues, 25,0% tiveram uma constru¢ao mais
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complexa (introdugéao, desenvolvimento e conclusao);
62,5% possuiam apenas um Unico e grande paragrafo;
e 12,5% eram compostas por um paragrafo curto.
Esses dados indicaram que os sujeitos: tinham
dificuldades de refletir ou de planejar/expor ideias no
papel; possuiam um vocabuldrio pobre; mostravam
pouco dominio da Lingua Portuguesa, com o
cometimento de erros basicos de pontuacao,
ortografia e concordancia.

Apesar dessas limitacdes referentes a Lingua
Portuguesa refletirem a dificuldade cognitiva dos
alunos, ndo significaram auséncia de desenvol-
vimento cognitivo. Ndo se pode esquecer que a aridez
de vida a qual muitos ficaram sujeitos propiciou a
construcado de outras habilidades cognitivas nao
identificadas nesta anélise e que nao podem ser
desconsideradas.

Os adolescentes descreveram suas opindes em
redacoes fazendo associacdes a importancia da
construcao de projetos de vida. Na redacao a partir
da metéafora “O que fazer para um pedo se tornar um
nobre?” os alunos expressaram da seguinte maneira
(foram mantidos os erros de grafia dos alunos): “mas
conforme o sofrimento eu ndo quero mas essa vida”;
‘com muito estudo eu posso ser 0 que eu quero’;

"o

‘correr atrds dos sonhos”; “conseguir ser uma pessoa

"o

nobre e bem talentosa”; “batalhar muito para chegar

R0

a0 seu objetivo”;“estudar muito ser bom trabalhador”;

",ou

“sucesso é alcancar suas metas”; “nunca pisar nas

",

outras para subir”; “ser dedicado em tudo o que for

",

fazer para ter participacao”; “respeitar o adversario

"o

como se fosse qualquer outra pessoa”; ‘com muitas
dificuldades, o pedo se torna valioso”; “temos muitas
dificuldades para ser nobre”; “lutar muito pelo que
quer sem passar por cima de ninguém” (Rezende

Junior, 2014).

A segunda fonte de dados de Anélise de
Conteuldo foi a roda de conversa, uma técnica de
grupo, semelhante ao grupo focal, mas inspirada nos
circulos de cultura freiriana (Silva, 2008). O principal
objetivo foi “[..] motivar a construcado da autonomia
dos sujeitos por meio da problematizacao, da
socializacdo de saberes e da reflexdo voltada para a
acdo[..]"porum‘[..] conjunto de trocas de experiéncias,

L.N. REZENDE JUNIOR & AV.M. SA

conversas, discussao e divulgacdo de conhecimentos”
(Ciganda, 2010, p.74).

Gonzélez-Rey (2005, p.47) exaltou a utilizagao
desse método por permitir que o dinamizador ou
pesquisador possa “deslocar-se do lugar central das
perguntas para integrar-se em uma dinamica de
conversacdo que toma diversas formas” E um
processo de comunicacdo que permite ao outro se
envolver nas reflexdes e emoc¢des dos temas que vao
sendo abordados ou citados (Gonzélez-Rey, 2005).

Seguindo a sugestdo de Ciganda (2010), foi
construida uma “Cartografia da Roda de Conversa”
junto aos professores de Lingua Portuguesa, pela qual
se elaborou um roteiro temético. Ela foi gravada e,
em seguida, transcrita. Os dados obtidos foram
analisados pelo método de Anélise de Contelido de
Bardin (2011).

A roda de conversa final foi realizada com
quatro adolescentes, sendo dois alunos do sexto ano
e dois do oitavo, na presenca do pesquisador e das
professoras de Lingua Portuguesa. O roteiro elaborado
caminhou sobre quatro perguntas e cadajovem pdde
se manifestar livremente, sendo dadas oportunidades
para as professoras também comentarem cada uma
das respostas dos alunos ou pedirem mais
esclarecimentos sobre suas ideias.

As perguntas visaram obter um recorte da
opinido dos participantes a respeito do que
aprenderam, entenderam ou das ideias que
desejariam aplicar em suas vidas apds as abordagens
e reflexdes realizadas pelas diversas metaforas
desenvolvidas em toda esta investigacdo. A primeira
pergunta foi: “Como vocé pretende ver o outro
quando estiver liberado? E se o outro é alguém que
ndo vai muito com a sua cara, como vocé pretende
agir?”. Através dessa questdo, visava-se obter
informacoes a respeito dos critérios sob os quais os
outros eram vistos, em especial aqueles que, de
alguma forma, faziam-lhes oposicao (Quadro 2).

A segunda pergunta foi:"O que vocé pretende
fazer quando estiver liberado para se tornar um
nobre?”. Notou-se a presenca de algum protagonismo
de transformacao de si e do ambiente, conforme
proposto por Costa (1999) (Quadro 3).
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Ja a terceira questao foi: “Se hoje saisse sua
liberacdo, quais seriam as cinco coisas que vocé
pretenderia fazer inicialmente?”. Procurou-se
investigar a existéncia de algum planejamento prévio,
como a abertura do jogo de xadrez, e assim buscar
identificar se a agdo presente do professor teve algum
éxito no auxilio dos jovens na construcao de novos
projetos de vida, mesmo diante de algum
planejamento frustrado (Costa, 1999) (Quadro 4).
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A quarta e Ultima pergunta foi: “Vocés
gostaram de jogar xadrez e ter aula de portugués? O
que vocés sugerem para poder deixar essa atividade
melhor?”. Sondou-se qual era a opinido dos rapazes
quanto ao desenvolvimento do uso do xadrez como
ferramenta lidica na aprendizagem. A seguir, sao
destacados alguns trechos das respostas (Quadro 5).

Da anélise qualitativa foram inferidos os
possiveis beneficios promovidos por essa proposta

Quadro 2. Falas na roda de conversa sobre a visdao do outro, mesmo sendo um adversario.

"Depende, tem muita mente ruim, se a pessoa fizer o bem para mim né, mas se fizer o mal, jd é diferente”.

"Ah, tratar ele como ser humano, igual outros né?".

“Tratar como ser humano igual outro, porque dependendo do que ele seja, ele s¢ ta ali né, querendo viver a vida dele, e eu respeito,

dependendo do que for".

"Eu vou ter que respeitar mais ainda com ele. Ué, se ele ndo te respeitar....

“[...] para respeitar tem que ter humildade porque sendo néo vai longe nGo’.

Fonte: Rezende Junior (2014).

Quadro 3. Falas sobre 0s atos que pretende desenvolver para se tornar um nobre.

“[..] vou fazer igual pedo, sair capturando todo mundo que td me atrapalhando”.

“[..] pensei em estudar de manhad e fazer um estdgio de tarde".

"Porque as vezes o inimigo é a gente mesmo, as vezes o inimigo é a preguica’”.

"Acabar com a guerra. Eu quero é paz".

Fonte: Rezende Junior (2014).

Quadro 4. Falas sobre o planejamento de acoes.

“... planejar ndo é o primeiro, é o comego né? [...] Vou terminar os meus estudos e arrumar um emprego"”.

"0 que eu quero fazer é ndo voltar para cd. [..] Fazer a oportunidade aparecer”.

"[..] ndo dar mais desgosto pra minha mde, ndo dar trabalho".

"P6 professor, terminar os estudos, ai faz uma faculdade, faz engenharia ou entdo contabilidade, num futuro mais préximo é abrir uma

empresa de mdveis sob medida’.

Fonte: Rezende Junior (2014).

Quadro 5. Falas sobre os beneficios do xadrez ltdico nas aulas de producao de textos.

“P6 professor, eu achei bacana por causa de que muitas vezes o cara consegue expressar seus pensamentos”.

"[..] E sempre bom quando o professor traz coisas novas'’.

“Tem que ter mais, uma semana a cada dia, tem que ter um negdcio desse aqui para nés conversar e tal"

"Para melhorar sé chamar nés mais vezes, da vez mesmo”.

"Ah €, para falar a situacdo... dd mais oportunidades”.

"F quando se fala com respeito; 56 falta ele falar, tem que ter respeito. Dai escreve’.

Fonte: Rezende Junior (2014).
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pedagdgica ludica: (a) imersao e aceitagao dos jovens
em discutir valores, exteriorizando suas escolhas,
sentimentos de frustracao e protestos; (b) reflexao e
disposicao dos sujeitos em ampliar e fortalecer os
lacos de solidariedade com os nucleos familiares; (c)
disposicdo dos alunos em desenvolver atitudes de
convivéncia com grupos diferentes daqueles com os
quais j& desenvolveram condutas reciprocas de
respeito; (d) disposicao em seguir regras a fim de
usufruir do prazer do jogar, ao invés de seguir regras
para obtencao de algum ganho objetivo.

E, por fim, foi positiva a percepcao dos alunos
a respeito da atividade Itdica como ferramenta
interdisciplinar pelo uso do xadrez, a qual foi vista
por todos como algo proveitoso, capaz de promover
o didlogo e a reflexao, ajudando-lhes na organizacao
de suasideias. Os participantes, inclusive, lamentaram
o fato de ter havido apenas um encontro semanal e
em apenas uma disciplina.

Por essa analise qualitativa, foram inferidos
avancos cognitivos em direcdo a construcdo de
projetos de vida promovidos por essa proposta
pedagdgica ludica pelo uso do xadrez, uma vez que
se identificaram: (a) a diminuicdo da resisténcia dos
alunos em produzir textos, tendo em vista que as
atividades ludicas e as reflexdes desenvolvidas a partir
do jogo em sala de aula, por vezes, foram capazes de
desviar o foco sobre questdes maiores que suas
limitacoes da linguagem escrita; (b) o desenvol-
vimento de producédo textual sobre questdes
subjetivas, sugerindo avancos no dominio da Lingua
Portuguesa; (c) a presenca simbdlico-emocional nas
redacdes, por conta de sua configuracdo subjetiva
associada ao simbolismo ludico, promovendo
correspondéncia da pratica escrita com situagdes da
vida real; (d) a aceitacao do enxadrismo, propor-
cionando abertura e disposicdao em praticd-lo
ludicamente; (e) a ampliagao da aceitabilidade da
pratica do xadrez, abrindo espaco para outras
intervengdes ludicas.

Ao mesmo tempo, notou-se que o ofere-
cimento de uma proposta pedagogica diferenciada
pode fazer a diferenca na vida desses jovens. Afinal,
ainda que de forma isolada, em funcao das

L.N. REZENDE JUNIOR & AV.M. SA

intervencées promovidas pelas professoras e demais
docentes, houve avancos diante de acdes
pedagdgicas inovadoras e de carater Iudico. Isso
porgue os alunos nao sé desenvolveram habilidades
e competéncias curriculares, mas também
vivenciaram ac¢oes pedagdgicas voltadas para o
envolvimento com regras diferentes das que estdo
constituidas e pela reflexdo quanto a ampliacdo do
rol de pessoas as quais respeitam, até entao restrito
ao seio familiar e as suas células de convivéncia.

Consideragdes Finais

Reconhece-se a limitacdo da pesquisa em face
da auséncia de registros quanto as justificativas dadas
pelos adolescentes e as ideias expressas por cada um
deles. Como os temas foram trabalhados em sala de
aula, esses argumentos poderiam ter sido registrados.
O objetivo da investigacao nao era fazer uma analise
detalhada dos textos, mas provocar uma producao
textual a partir da intervencéo Iudica.

Outra limitagcdo do estudo foi a auséncia de
registros quanto as justificativas dadas pelos
participantes as ideias expressas por cada um. Como
0s temas foram oralmente discutidos em sala de aula,
esses argumentos existiram e poderiam ter sido
registrados, mas nao o foram porque o objetivo da
acdo pedagdgica aplicada era expressar-se por escrito
a partir da simbologia de uma metafora especifica.
Da mesma maneira, as rodas de conversa nao
procuraram classificar o nivel de compreensao moral
dos sujeitos, mas evidenciar a ressonancia de suas
palavras a fim de indicar, sugerir ou inferir quais acoes
educativas significativas poderiam ser promovidas no
auxilio da construcdo de novos projetos de vida.

Considerando os limites da presente proposta
em direcdo a construcao de projetos de vida, inferiu-
-se que o sentimento reinante de desconfianca com
relacdo a sociedade devia-se a manutencao da
condicao marginal e de vulnerabilidade social que
experimentavam. Assim, o ambiente de abandono e
a falta de politicas publicas consistentes voltadas para
o atendimento das especificidades e particularidades
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desses jovens com restricao de liberdade podem ser
fortes inibidores do planejamento e da construgao
de projetos de vida.

Além disso, a atividade ludica pelo uso do
xadrez como ferramenta pedagdgica foi considerada
pelos estudantes e professores como positiva,
proveitosa, capaz de promover o didlogo e a reflexdo,
ajudando-lhes na organizacdo de suas ideias.
Lamentaram, porém, o fato da pratica ter sido
desenvolvida por poucos professores em apenas um
encontro semanal e em somente uma disciplina
curricular.

O estudo demanda aprofundamento, pois o
elevado grau de distorcao idade-série e o pouco
dominio das competéncias ligadas a habilidade escrita
requeriam tempo maior do que o utilizado na
pesquisa. Outro aspecto a investigar ¢ a efetividade
dos projetos de vida propostos na pratica, uma vez
que, apods o término da medida socioeducativa, nao
havia politicas de acompanhamento de egressos.
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