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CAPITULO 14

STORYTELLING EM A RAINHA DE KATWE

Data de aceite: 01/10/2021

Geovana Ezequieli de Franca

Mestra em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade,
IFPR Campus Paranagua

Paulo Virgilio Rios Rodriguez

Mestre em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade,
IFPR Campus Paranagua

Valério Brusamolin

Doutor em Ciéncia da Informacéo,|IFPR
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RESUMO: Ashistorias e narrativas estdoemtodas
as partes, compartilhar e contar acontecimentos
faz parte do meio de socializagdo do homem,
desde muito tempo. Por meio dessas histérias
€ possivel aprender algo novo, conhecer novos
habitos e costumes, se emocionar, se motivar
e criar novos vinculos. Assim como a contagéo
de historias remete a socializag¢éo, jogar xadrez
pode proporcionar o conhecimento de mundo,
interesse pela escola, viagens, perspectiva de
vida e esperanca. O filme “Rainha de Katwe”,
conta a historia de, Phiona Mutesi, uma jovem de
uma regido periférica da Uganda que, em pouco
tempo, se torna camped nacional de xadrez.
O objetivo da pesquisa € identificar qual a
influéncia do jogo de xadrez ao longo da histéria
de vida da famosa Phiona Mutesi. Para entender
compreender como os atores envolvidos nesse
enredo utilizou-se da metodologia para a analise
de discurso,desta forma é possivel identificar os
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elementos presentes na narrativa do filme. Os
resultados obtidos pelo estudo séo importantes
tanto para a &rea do xadrez como para as areas
de estudoque analisam a storytelling como uma
ferramenta.

PALAVRAS - CHAVE: Narrativas; Xadrez;
Superacéo; Rainha.

STORYTELLING IN KATWE’S QUEEN

ABSTRACT: Stories and narratives are
everywhere, sharing and telling events has been
part of man’s socialization for a long time. Through
these stories you can learn something new, learn
new habits and customs, get emotional, motivate
and create new bonds. Just as storytelling refers
to socialization, playing chess can provide
world knowledge, interest in school, travel, life
perspective, and hope. The movie, “Queen of
Katwe,” tells the story of Phiona Mutesi, a young
woman from a remote region of Uganda who
soon becomes a national chess champion. The
aim of the research is to identify the influence of
chess game throughout the life history of famous
Phiona Mutesi. To understand how the actors
involved in this plot used the methodology for
discourse analysis, it is possible to identify the
elements present in the narrative of the film.
The results obtained by the study are important
for both the chess area andthe study areas that
analyze storytelling as a tool.

KEYWORDS: Narratives; Chess; Overcoming;
Queen.
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11 INTRODUGAO

Contar histérias € uma necessidade do ser humano, transmitir por meio de palavras
e de narrativas os saberes e os acontecimentos € uma maneira de socializacdo que a
humanidade dispde desde muito tempo. O ato de contar histérias é transmitido de geracao
em geracgao e possibilita que as pessoas possam aprender, desenvolver, se tornarem mais
criativas, e permite que possam criar novas perspectivas sobre sua realidade.

Na antiguidade as narrativas eram contatas para transmitir valores e para disseminar
o conhecimento que eles tinham e para ensina aos mais jovens a cultura e as tradicbes
dos antepassados. Atualmente as narrativas estdo presentes nas mais diversas partes do
dia, sejam elas narradas em um radio, as escritas nas redes socias, ou as transmitidas
por meio de videos em propagandas televisionadas. Por mais que o objeto das narrativas
tenha sofrido modificagdes ao longo dos anos sua principal fungdo permanece a mesma:
€ a exposicao de fatos.

Mas, nao é apenas em livros, radios, televisdes e na internet que é possivel encontrar
histérias sendo contadas. E possivel encontrar essas narrativas em outro artefatos como
0 jogo do xadrez. O jogo de xadrez e cada uma das pecas do jogo é influenciado por suas
origens, tempos e histérias.

Entender a histéria do xadrez é de certo modo compreender a histéria da cultura
ocidental o contato entre Europa Medieval e 0 mundo arabe e mulgumano que trouxe muito
conhecimento para a Europa e presente em diversos livros, filmes, clipes, etc.

Assim como o jogo conta histérias ele também transforma histérias, isso aconteceu
com Phiona Mutesi, uma garota que vivia em Katwe, na Uganda, e viu sua vida ser
modificada com a insercéo do jogo de xadrez, como cada um de seus adversarios, que
ia muitos além dos outros enxadristas, influenciaram cada uma de suas jogadas até ela
passar de pedo a dama.

Esse trabalho tem como objetivo identificar qual a influéncia do jogo de xadrez ao
longo da histéria da vida da famosa Phiona Mutesi que é retratadano filme “Rainha de
Katwe”, para atender esse objetivo sera utilizada da metodologia de anélise de discurso
textualmente orientada.

2|1 DESENVOLVIMENTO

2.1 Xadrez

Muitos jogos parecidos com o xadrez surgiram em varias partes do mundo na Idade
Média. Mas, o xadrez ocidental que veio da Europa tem sua provavel origem por volta do
século V, VI, na india, passou para Pérsia (atual Ird), em seguida passou para as culturas
arabes e mulgumanas, entrando em contato com as culturas europeias durante as cruzadas.

Existe um paralelismo da histéria do xadrez com a histéria da cultura ocidental
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relacionando o jogo de xadrez com aspectos politicos, culturais, religiosos e esportivos.

Na |ldade Média, o xadrez era considerado “o jogo dos reis” e era o passatempo
favorito da sociedade aristocratica europeia, mas proibido aos servos, que também nao
recebiam nenhuma instrugéo formal (SA, 1988).

Historicamente o xadrez tem sido classificado como um jogo de guerra (MURRAY,
1913). Em um jogo de guerra tipico, dois jogadores conduzem um combate entre dois
exércitos de forca igual sobre um campo de batalha de extensao delimitada que n&o oferece
vantagem inicial de territério para nenhum dos lados.

Os jogadores nao tém ajuda externa e s6é podem contar com suas faculdades de
raciocinio. Normalmente vence o jogador com maior capacidade estratégica; cujas forcas
estejam colocadas de maneira mais efetiva; e que possua habilidade mais desenvolvida
para prever posi¢cdes (MURRAY, 1913, p. 25).

A lenda mais aceita sobre a origem do jogo de xadrez, é sobre um sabio chamado
Sissa de uma regido do noroeste da india que inventou um jogo de tabuleiro que simulava
uma guerra e pediu como recompensa ao rei um grao de trigo para a primeira casa, dois
para segunda casa, quatro para a terceira casa, oito para a quarta casa, e sempre dobrando
a quantidade de gréos de trigo da Ultima casa, até que todos os 64 quadrados fossem
preenchidos. O rei prontamente concordou com este pedido.

Na obra “Uma Historia do Xadrez”, Harold James Ruthven Murray (1913), declara em
mais de novecentas paginas que o xadrez foi inventado em 570 d.c., na india. Este xadrez
indiano era chamado Chaturanga, ou dividido em quatro, formado por quatro exércitos que
se enfrentavam no tabuleiro, cada exército composto por um rei (raja), elefante, cavalo,
barco (ou carruagem) e a infantaria. Este jogo seria o antecessor das demais variagdes do
jogo de xadrez; persa (chatrang), arabe (shatranj), chinés (xiangqi), japonés (shogi).

Documentos evidenciam a presenca de um jogo semelhante na China. Mas nao
se sabe se o0 jogo chinés evoluiu do Chaturanga ou se ambos vieram de um antecessor
comum.

O Xadrez e a religidao possuem uma longa relagédo onde o xadrez sofreu influéncias
em varios momentos de sua historia. Em diversas ocasides o xadrez foi proibido por
sacerdotes do islamismo, catolicismo, judaismo, e protestantismo sob a justificativa de que
o xadrez era um jogo de azar e que atrapalhava a pratica da religido em alguns aspectos.

Inicialmente sob dominio islamico a primeira alteracao significativa foi a retirada dos
dados para movimentos das pecas que era utilizado no Chaturanga. Lentamente a pratica
do xadrez foi permitida pelo clero e no século Xlll foram escritas as primeiras moralidades,
utilizando o xadrez como metéafora para o ensino da ética e moral.

Aforte presenca da Igreja Catolica na Idade Média influenciou a substituicdo da peca
“Alfil”, parecida com a mitra utilizada pelos Bispos, que tinha seu nome ligado ao elefante
do Chaturanga e de pouco significado paraos europeus — para Bispo, de modo a melhor
retratar a importéncia da igreja na época. A ampliacdo dos poderes da Rainha coincidiu
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com o desenvolvimento da Mariologia(culto a Virgem Maria) e a atitudes em relagéo as
mulheres.

Alemanha e Inglaterra, paises protestantes, optaram pelo termo secular Rainha
enquanto que paises catdlicos como Espanha, Franca e ltalia, optaram pelo uso de
vernaculos associados a Nossa Senhora. As regras de promogao da Dama, também foram
reguladas pela Igreja Catdlica de modo a impedir duas Damas sobre o tabuleiro, ja que
contraria a doutrina da fé catdlica.

Em 1851, foi disputado em Londres o primeiro Internacional, vencido por Adolf
Anderssen. Estabelecendo regras muito parecidas com as que existem até hoje. Em
1886 foi disputado entre Wilhelm Steinitz e Johannes Zukertort o primeiro duelo pelo titulo
mundial. Steinitz venceu a disputa e manteve o titulo até 1894.

Em 1924 a criacdo da Federacao Internacional de Xadrez (FIDE) com a organizagéo
do primeiro evento sendo a Olimpiada de Xadrez, vencida pela Equipe Hungara e o
Campeonato Mundial feminino de Xadrez, vencido por Vera Menchik, realizados em
Londres no ano de 1927.

Um dos grandes embates durante a guerra Fria foi a disputa do mundial de xadrez
de 1972. Quando Boby Fischer derrotou Boris Spaski pelo campeonato mundial dando ao
xadrez uma das maiores audiéncias da tv naquele ano, ja que o campeonato retratava o
embate entre EUA e Unido Soviética, na década de noventa com a chegada do computador
em casa em 1996 quando o Deep Blue derrota Garry Kasparov. Sendo o xadrez um dos
primeiros grandes precursores de jogos de estratégia. No cinema ele é utilizado como
metafora de diversas formas como o embate ideoldgico entre o Prof Xavier e o Magneto
em X Men (2000), usado frequentemente para denotar inteligéncia e racionalidade. Pode
representar uma disputa filoséfica como no filme sétimo selo (1957) entre um embate de
um cruzado e a morte.

2.2 Narrativas e Storytelling

O ato de contar historias € uma das a¢des mais antigas da humanidade (ZURRA,
et. al., 2015, p. 91), a transmissdo de saberes, de ideias e de acontecimentos ocorre por
meio de narrativas. Segundo Santos (2016, p. 100),a narrativa € um meio de comunicag¢ao
onde cada individuo consegue por meioda linguagem expressar e reconstruir sua memoria.

Para Pacheco (2016, p. 23 - 24), o homem é um contador de histérias nato, a
compreensao que ele possui sobre ele mesmo, sobre 0 mundo e a realidade auxiliam
na construcéo das atividades verbais, ou seja, as narrativas representadas por simbolos,
metéaforas e o imaginario. “(...) homem & uma grande narrativa, construida a partir de tantas
outras narrativas paralelas, complementares ou contrastantes, mas em constante dialogo.”
(GONCALVES; SANTOS, 2016, p.451).

A narrativa faz parte do processo que é descrito por Zurra et. al. (2015,

p. 92), como conhecer pessoas, conhecer comunidades, crencas, valores e saberes,
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tudo isso por meio de relatos de histérias escritas e orais que sédo construidas coletivamente
e individualmente, sendo fontes de estudos com um grande valor.

Entre todos os povos e culturas foram compartilhadas histérias com os mais
diversos objetivos: de educar, preservar cultura, servir como um meio de entretenimento
e para suscitar valores morais. As narrativas podem ser interativas, atuais ou modificadas
conforme os contextos nos quais elas sdo contadas, mas elas precisam de personagens,
esse elemento é a chave que cria agéo e desperta a emogao nos ouvintes. (FRANZONI,
2019, p. 75).

Histérias sdo compostas de eventos que ocorrem no passado (uma memoria),
situacdes do presente e a¢des que irdo acontecer no futuro. Além disso, ao se utilizar das
narrativas outros quatro elementos classicos séo indispensaveis: uma trama; um narrador;
um contexto; e as personagens, aindanas narrativas da era digital esses conteldos sédo
encontrados. (OLIVA; BIDARRA; ARAUJO, 2017, p. 444).

De acordo como Oliva, Bidarra e Araujo (2017, p. 443), histérias podem ser usadas
como métodos de ensino e aprendizagem, seja na area de psicologia, gestdo ou na saude,
as narrativas podem desenvolver ligagdes como conhecimento e com a memoria de cada
individuo, o que auxilia na fixagdodo contetido adquirido.

Segundo Franzoni (2019, p. 76), as narrativas influenciam o despertar daimaginacao
das pessoas, que ao ouvirem uma histérias se recordam de lembrancas de situagdes vividas
ou de assuntos que foram tratados por esse individuo, dessa forma, Story representa parte
da criatividade do ser humano.

Para Oliva, Bidarra e Araljo (2017, p. 443), as histérias auxiliam na compreenséo
das experiéncias e na criagéo do discernimento do mundo, além disso, elas podem ajudar
na construgéo do conhecimento ja adquirido com o melhoramento das memérias, uma vez
que, historias tendem a ser mais lembradas do que outra maneiras de aprendizagem.

O conceito de narrativa passa a ser abordado em diversos contexto e areas de estudo,
podendo ele ser considerado um género textual, ou ainda, uma ferramenta de gestao e de
marketing. Segundo Brusamolin e Suaiden (2014, p. 29), as narrativas, Storytelling, podem
ser consideradas asexposicdes de fatos e relatos, escritos ou expressos oralmente, esses
eventos podem ser verdadeiros ou fantasiosos, contudo ha uma diferenca entre narrativa
e um simples relato que consiste na presenca dos detalhes e da emocgéo transmitida pelo
narrador.

Conforme Baptista (2017, p. 588), a utilizagéo do termo Storytelling esta relacionado
a sua traducgéo literal, o ato de contar historias, que na atualidade se relaciona a uma
estratégia que através de novas tecnologias, que utiliza-se dessa ferramenta como uma
nova maneira de promover a interagdo social.Para Franzoni (2019, p. 76), Storytelling
significa capacidade de contar historias.

De acordo com Mcsill (2013, p. 31), Storytelling trata-se da arte decontar uma
histéria, ainda de acordo com o mesmo autor, as narrativas agem como um estimulo
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na resolucdo de problemas, cada individuo recebe as informagdes que essas narrativas
transmitem de maneira Unica e que podem ser alteradas conforme suas necessidades e os
momentos nos quais sédopassando.

Atualmente usa-se o ato de contar histérias mesmo sem perceber, ao lembrar um
acontecimento, ao contar algo para alguém, ao contar histérias infantis, até mesmo quando
se compartilhar algum momento nas redes sociais com fotos e legendas, ou as acgbes
que o mundo dos negdcios promovem para vender ou para incentivar, tudo isso pode ser
considerado como a utilizagéo de Storytelling (FRANZONI, 2019, p. 77).

Segundo Mcsill (2013, p. 145), a Storytelling serve como um agente de mudanca,
ao se criar um conflito se muda uma histéria, o problema é capaz de mover a histéria, que
por sua vez altera o curso, transformando a direc&o impulsionando o individuo ao futuro. “O
valor de uma histéria reside na sua capacidade de transmitir ideias simples ou complexas e
com multiplas camadas, de uma forma simples e memoravel, para publicos culturalmente
diversos.” (FRANZONI, 2019, p. 81 - 82).

O objetivo de contar uma histéria é da fixagdo de um determinadoassunto, de promover
acoes e reagdes nas pessoas que as ouvem, o principal propésito de uma Storytelling
esta em construir histérias que contenham significado, e que o mesmo seja utilizado como
propulsor para execug¢éo de uma agdo. O conforme a opinido do autor Mcsill (2013, p. 29)
“Sinceramente acredito que historias sdo instrumentos poderosissimos capazes de, sim,

mudar vidas, resolver dilemas morais, problemas e questdes aparentemente insolluveis.”
2.3 Metodologia

A pesquisa pode ser classificada como exploratéria, qualitativa e ainda apresentara
como metodologia a analise de discurso textualmente orientada

que tem como principal autor Norman Fairclough (2001, p. 27), que segundo oautor
consistem em quatro condi¢des de aplicagéo.

A primeira é pautada em um método de analise multidimensional, onde héa avaliagédo
entre as mudancgas sociais e as discursivas. Segunda conduta é a analise multifuncional,
que ocorre quando os discursos servem para a mudangado conhecimento formulado pelo
senso comum e as relagdes socias. A terceira conduta é o método de analise histérica,
€ a construcdo dos discursos a longo prazo e as articulagdes presentes nele. E por fim,
a quarta conduta, esta articulada ao método critico, onde as relagbes do discurso e da
mudanca socialndo séo claras as pessoas que estdo envolvidas no processo.

Conforme Fairclough (2001, p. 62), a ADTO pode ser entendida como uma unidade
de discurso e de comunicagado que integra o sistema da vida social e retrata as relagbes
dos conflitos e das lutas sociais, porém, ela age no processo de transformagdo ao mesmo
tempo que isso ocorre.

Para Peixoto de Ferreira (2018, p. 2887 - 2888), a ADTO pode ser definida como uma
andlise que auxilia na promog¢éo da pesquisa social e critica, pode compreender qualquer
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tipo de linguagem e configura a realidade em: a) estruturas, b) praticas e c) eventos, além
disso, o processo de ideologia é encontrada nas préticas discursivas e nas interpretacbes
que os individuos fazem em suas posi¢oes da estrutura social.

Essa metodologia de discurso diferente das outras, pois pode analisar textos que ndo
s&o apenas cientificos, mas que tratem dos discursos presentesno cotidiano da sociedade,
sejam eles nas salas de aula, em discursos terapéuticos e os que estdo presentes na
psicologia social.

O objeto de estudo utilizado para a realizagdo da anélise do discurso foio filme
Rainha de Katwe, que foi dirigido por Mira Nair, onde retrata a historia de superacédo da
enxadrista Phiona Mutesi, que passou por uma mudan¢a em sua vida desde que aprendeu
a jogar xadrez. Além de retratar a sua vida, o filme também conta a histéria de outras
pessoas envolvidas com o xadrez em uma surpreendente histéria.

2.4 Discussao e Resultados

O filme a Rainha de Katwe apresenta uma legitima Storytelling, que contém emocéao
e expde um fato, uma historia de superagdo e de mudanga social. Apdés a aplicacdo do
método de Analise de Discurso Textualmente Orientada foi possivel identificar diversos
elementos que sdo mostrados durante a narrativa.

Muitos desses elementos sdo facilmente identificados e extraidos da historia,
contudo € importante observar atentamente os detalhes que a narrativa traz, todos os
personagens e todas as situag¢des ali representadas. Todos esses elementos contribuem
com a analise, ao entender como cada um se comporta na histéria as percepgbes em
relacéo a sua finalidade podem ser modificadas.

Com o decorrer do filme alguns aspectos gerais sdo observados: a importancia do
jogo de xadrez, a mudanca de vida que as criancas do projeto missionario passam, as
dificuldades enfrentadas pelas pessoas que vivem em Katwe, a persisténcia por parte de
alguns personagens, a motivagdo que os leva a vencer, em meio a derrotas e vitérias e
vontade de mudanca € a que prevalece. Para um melhor entendimento esse artigo passara
a comentar algumas partes especificas do filme, extraindo observacgdes orientadas pela
ADTO.

O filme conta parte da histéria da vida de Phiona Mutesi e de sua relagdo com o
xadrez. Desde o inicio do longa metragem é possivel identificar essa relagdo, como o
préprio titulo “Rainha de Katwe” sugere, pois rainha ou dama é a peg¢a mais poderosa do
tabuleiro, e Katwe é a cidade natal de Phiona. E possivel observar outras relacdes como
essa ao longo do filme.

No inicio do filme é revelado o local onde a historia se passara, Katwe conhecida
como a maior favela de Uganda, com problemas sociais mais diversos: a fome, falta de
moradias adequadas, falta de saneamento bésico, falta de hospitais e escolas publicas, o
trabalho infantil, a estrutura familiar abalada, além das poucas oportunidades que a regiao
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fornece.

Por outro lado conhecemos o treinador, Robert Katende, que através de um projeto
missionario passa a ensinar as criangas da regido como jogar xadrez. Para ele, € possivel
mudar a realidade daquelas criangas por meio do esporte, o trabalho que ele desenvolveu,
mesmo sendo em outra area de conhecimento e néo pela qual ele se formou, se tornou
uma paixao e com entusiasmo mostrou o xadrez dando um novo sentido as criancas da
regido.

Phiona Mutesi trabalhava vendendo milho para ajudar a mae com o sustendo de sua
familia de quatro pessoas, a falta do pai traz severas consequéncias na vida de Phiona e
sua familia. Quando Phiona conhece Robert Katende e o xadrez para ela 0 mundo passa
a mudar, ela se encanta pelas proprias histérias que o tabuleiro contam, o ato de “rainhar”
ou promover, quando o peédo atravessa todo o tabuleiro e chega a Ultima casa, ele pode
ser promovido a outra pega, até mesmo a mais poderosa a rainha*, quando Gloria explica
0 que isso significa percebe-se que Phiona fica mexida com as possibilidades que o xadrez
apresenta. O pequeno se torna o grande!

Analisando a histéria de vida de Phiona, percebe-se que ela esta enfrentando
diversos adversarios e jogando xadrez na vida, por diversos aspectos. Toda a superagéo
que ela viveu pode ser transcrita nas jogadas possiveis do jogo, e até mesmo nas partidas
que nao foram vencidas, sempre houve uma maneira de aprender e se reinventar com
essas acgoes.

Phiona depara-se com vérias situagbes adversas em sua vida, as dificuldades
em se manter jogando fazem com que ela sinta-se insegura, além dos problemas de
desigualdade social, ela tem que viver auxiliando a mée, pois desde que seu pai faleceu a
situacéo financeira deles é dificil, outro desafio superado por ela é fazer com que sua mae
compreenda que jogar xadrez € bom e pode lhe trazer beneficios.

O desejo dos jovens de Katwe em competir com outros adversarios cresce € o
treinador Robert se vé na dificil missdo em conseguir um campeonato onde eles possam
ser aceitos, ele sabe que para isso precisara de dinheiro. Dentro da histéria Robert se
demonstra um homem com vontade de ajudar a mudar a realidade das criancgas, ele é
um grande incentivador e ndo mede esforgos para proporcionar oportunidades através do
xadrez.

ApOs a conquista dos recursos necessarios para pagar pela competicdo o filme
retrata a diferenga sociais existentes em Uganda. As criancas que tem acesso & educagao
e possuem condi¢bes financeiras, jogam contra as criangas de um projeto missionario.
Mas, mesmo com tantas adversidades quando os jogos comegam as criancas de Katwe
mostram do que sdo capazes e a vitoria se torna inevitavel, até mesmo para a novata
Phiona.

ApOs a sucessivas vitdérias de Phiona e de sua alfabetizagdo realizada pela
esposa de seu treinador, ela comega a competir com jogadores de alto nivel e sua pouca
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experiéncia com campeonatos como os que ela enfrenta podem |he trazer desprazeres e
frustagdes. Quando se ensina o xadrez um dos principios dele é que haverd um ganhador
e alguém que perdera a partida, contudo isso ndo deve ser desestimulador, pois faz parte
do processo do jogo. Essa € a oportunidade de rever o0 jogo e corrigir 0s passos, descobrir
que haviam melhores decisdes, para assim voltar mais fortalecido em uma proxima partida.
Phiona, no entanto, ainda nao estava preparada para perder e continuar.

Apds a derrota, muitos questionamentos sobre continuar jogando surgem para
Phiona. Seu senso de justica fica abalado, como pode uma garota que néo é tdo boa como
ela conseguir treinar como os melhores jogares do mundo e ela ndo? Como que ela podera
enfrentar alguém que tem outras condi¢des de vida? Como continuar sonhando mesmo
tendo que enfrentar sua realidade repleta de problemas dos quais ela ndo conseguiria
mudar? Todos esses questionamentos fazem com que ela tenha medo e tema por seu
proprio futuro. Analisando a partida e o resultado de outras pessoas, ao contrario de sua
mae e irm&, ela ndo queria se casar ou ter filhos tdo cedo.

Nesse instante o treinador se torna uma figura importante ao auxiliar a enxadrista
a se reencontrar, a se aperfeicoar e a se preparar para as proximas competicées, ndo
apenas com os livros e os treinamentos com o jogo, mas também com conselhos que a
motivava a continuar. Como toda boa histéria, essa também tem um final feliz. Apds, anos
de preparacao em 2011 ela consegue se consagrar como candidata ao titulo de mestre de
xadrez, sendo a primeira mulher de Uganda a conseguir tal feito.

Quando toda a histéria do filme é analisada e a comparag¢édo da Phiona com uma
peca de xadrez € possivel identificar que ela era um pedo que se tornou uma pec¢a mais
forte em seu jogo da vida. Ao considerar as sete casas que o pedo tem que percorrer pelo
tabuleiro até chegar a oitava fila e conquistar seu grande triunfo que é a promocgéo, assim
também pode ser percebida a historia de vida de Mutesi.

Em sua histéria nota-se que algumas situagbes a colocaram como uma pec¢as em
um tabuleiro, dentro das posi¢des do jogo. Na fase inicial Phiona avanga sua primeira casa,
chegando a terceira fila, quando consegue a permissédo de sua méae para jogar, o xadrez
era visto como um jogo de azar. Em seguida Phiona alcanga mais uma casa, chegando a
quarta fila, apés aprender as jogadas e passa a ganhar de seus colegas que fazem parte
do projeto missionario e de outras criangas da sua regiéo.

Em seu terceiro avanco, chegando a quintafila, o seu treinador nota que a capacidade
de Phiona esté elevada para alguém de sua idade, as jogadas que ela consegue antecipar
o impressiona, nesse instante fica cada vez mais evidente que ela é capaz de percorrer
grandes distancias.

Como consequéncia de seu bom desempenho, o pedo chega a sexta fila, quando
Phiona passa a representar seu pais em competicbes internacionais, com vitdrias
inesperadas e também com derrotas que a fazem refletir sobre quais sédo suas aptidées de
fato. Ao chegar na sétima fila, quando o peé&o esté prestes a ser promovido, nesse ponto a
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sensacgdo que histéria passa é que apds as derrotas a jovem enxadrista ir4 desistir do seu
percurso, contudo é com as aprendizagens e com suas préprias reflexdes que ela passa a
tomar atitudes que a impulsione para frente, em busca de novas partidas.

Chegando a oitava fila, atravessando todo o tabuleiro e seus obstaculos, o peéo
pode ser promovido a Rainha (Dama), Phiona é reconhecida pela sua prépria comunidade
como uma vencedora, apdés uma longa jornada ela consegue superar a si mesma e aos
seus medos e vence mais uma vez, sua consagragcao nao esta apenas no seu titulo, mas
naquilo que ela passa a representar em seu corpo social, ela se torna uma heroina com
passos a serem seguidos.

Ao analisar o filme e a histéria retratada € possivel encontrar muitos elementos que
compdem todo esse enredo e o identificamos como uma Storytelling que mostra a mudanca
social. Assim como nas partidas de xadrez a vida de Phiona apresentou suas pecgas, as
quais ela poderia pensar, analisar e movimentar, mostrou seus adversarios e obstaculos
que foram muitos e resistentes a mudancas que ela sozinha ndo poderia controlar, e como
um pedo que atravessa o tabuleiro, ela torna-se uma rainha no meio de uma batalha, onde
a vitéria foi além da partida ou de um campeonato, ela foi uma vitéria para a vida.

31 CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas e as historias estdo em todas as partes, desde uma conversa até mesmo
em um jogo, contar historias € um ato natural a esséncia do ser humano, comunicar-se para
compartilhar novidades e conhecimentos € uma ag¢ao que ocorre desde os primordios.

O filme traz uma linguagem acessivel, de facil compreensdo e uma narrativa com
altos e baixos dos personagens centrais, a cada emocao transmitida percebe-se que as
dificuldades séo aos poucos superadas. A vontade de mudar sua realidade esta presente
nas acdes na maneira que Phiona busca aprimorar, inclusive com poucas oportunidades.
Mesmo nos momentos onde a tensdo invadem sua vida ela procura orientagdo com seu
treinador, que a incentiva e mostra como mesmo na derrota ainda h4 algo a se ganhar. A
possibilidade de rever as decisbes anteriormente tomadas e redefini- las.

Os tracos da histéria analisada demonstram a importancia do jogo na mudanga
de uma realidade, que por muitas vezes parecia distante, a forma como o jogo de xadrez
envolveu os personagens apresentados pelo filme, foi o estopim para que através do esporte
ocorresse uma ruptura de um paradigma. As diversas dificuldades que foram superadas
pelas criangas de Katwe para vivencia do jogo, servem como uma historia inspiradora e
motivadora.

Outro ponto importante observado foram as narrativas que o proprio jogo de xadrez
conta e que serviram como uma propulsor na jornada dos enxadristas. Acreditar em sonhos
possiveis, visualizar a mudancga e batalhar mesmo na dificuldade, assim como um peé&o
batalha em uma partida até conseguir cruzar o tabuleiro e se tornar uma pega melhor, isso
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também acontece na historia de Phiona e dos outros enxadristas.

S0 necessarios novos estudos para compreender o impacto de uma narrativa para
0s enxadristas, e como eles percebem as narrativas em relagdo aos componentes do jogo.
Para esta analise pode-se dizer que as histérias do jogo de xadrez influenciaram as histérias
de uma comunidade carente, revelando que a persisténcia, pelo menos temporariamente,

deu um xeque mate nos problemas sociais.
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