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Resumo

O presente artigo tem como principal objetivo discutir as potencialidades de jogos em uma
perspectiva cooperativa para a promocao de processos argumentativos em sala de aula,
isto pensado com o intuito de propiciar o desenvolvimento do pensamento critico e
reflexivo no ensino de Matematica. Para tanto, se optou por uma pesquisa de cunho
bibliografico para levantamento e sistematizacdo dos conceitos acerca dos temas
envolvidos na pesquisa a fim de descrever essas potencialidades educativas, e,
concomitantemente, realizamos analises dos documentos curriculares oficiais (Nacionais
e regionais) visando identificar o que propéem 0s mesmos no que concerne ao ensino da
Matematica. Explicitamos que, nos documentos analisados, a cooperacdo e O
pensamento critico sdo propostas para o trabalho em sala de aula, e, em seguida,
justificamos as correlagbes das possiveis potencialidades dos Jogos Cooperativos (JC)
para promover oS processos argumentativos de acordo com o0s autores pesquisados.
Concluimos que o professor, por meio de ag¢bes discursivas especificas, convicto da
potencialidade da Argumentacdo e utilizando um jogo na perspectiva cooperativa,
possibilitard aos alunos tornarem-se individuos criticos e reflexivos.
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Abstract

The main objective of this article is to discuss the potential of games in a cooperative
perspective for the promotion of argumentative processes in the classroom, with the aim of
promoting the development of critical and reflective thinking in the teaching of
Mathematics. To this end, we opted for a bibliographic research to survey and systematize
the concepts about the topics involved in the research in order to describe these
educational potentialities, and, concomitantly, we carried out analyzes of the official
curricular documents (National and regional) in order to identify what propose the same
with regard to the teaching of mathematics. We explain that, in the analyzed documents,
cooperation and critical thinking are proposed for work in the classroom, and then we
justify the correlations of the possible potential of the Cooperative Games (JC) to promote
the argumentative processes according to the authors surveyed. We conclude that the
teacher, through specific discursive actions, convinced of the potential of Argumentation
and using a game in the cooperative perspective, will enable students to become critical
and reflective individuals.

Keywords: Cooperative Games, Argumentation, Mathematics Education.

Introducao

A disciplina escolar de matematica é considerada uma das disciplinas que mais
causam desinteresse nos estudantes. Nao é dificil encontrar estudantes que reclamam
desta disciplina alegando que esta é dificil de ser compreendida, que sao incapazes de
aprender sobre a mesma, entre outros aspectos que os impedem de perceber a
importancia desta, direcionando-os a um “pensamento de insucesso” (PONTE, 1994).

Essa visdo de que a matematica € um saber que esta ao alcance de uns e nao de
outros se deve, talvez, ao fato de que durante muito tempo a mesma foi ensinada nas
escolas como algo muito distante da realidade dos estudantes. Prevalecendo assim a
utilizacdo da mecanizacdo do ensino, preparando o0s estudantes ndo para resolver
problemas, mas apenas para dar respostas, visto que solucionar um problema néo € o
mesmo que encontrar a resposta, como assim tenta ensinar a escola.

A veemente importancia dada a necessidade de se contextualizar os conteudos, de
forma a mostrar aos estudantes que a Matematica esta presente em inumeras facetas do
mundo, sem sombra de duvidas fez com que o enfoque na mecanizacdo fosse
guestionado e tido como ineficaz para a formacdo de um sujeito ativo e critico na
sociedade. E, ndo podemos esquecer das propostas relacionadas a insercdo de
estratégias inovadoras que pudessem vir a tornar o trabalho na sala de aula mais
significativo (PEREIRA, 2015).
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Neste sentido, Littig et al. (2019) afirma, em seu texto acerca da modelagem
matematica na perspectiva sociocritica’, no qual busca identificar as aproximacdes
potencializadores da aprendizagem e do desenvolvimento do conhecimento reflexivo, que
algumas dificuldades encontradas pelos alunos na aprendizagem de contetddos de
matematica podem estar associadas a forma tradicional, que privilegia a memorizagéo e a
repeticao, e fragmentada que esses conhecimentos sdo apresentados e/ou ainda pela
abordagem desvinculada do contexto social do aluno.

Todavia, com o passar dos anos, estudos acerca do ensino da Matematica
cresceram de forma proficua com o objetivo de tentar romper cada vez mais com esses
paradigmas negativos associados a esta disciplina. Assim, a partir desse contexto,
educadores matematicos realizam pesquisas em busca de estratégias que minimizem a
dificuldade de aprendizagem dos alunos por meio da aproximacao da matematica escolar
com o contexto social, aproximac¢do que estimula a atuagao ativa do aluno na construgéo
do seu conhecimento, permitindo-o reconhecer a matematica enquanto algo presente no
cotidiano da sociedade, além de relacionar varios contelddos em uma unica situagcao
(LITTIG et al., 2019).

As propostas para o ensino escolar da Matematica passaram a romper com alguns
aspectos relacionados ao ensino tradicional e dentre estes destacamos as mudancgas no
papel do professor, que passou de sujeito que transfere o conhecimento para ser o
mediador no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes. Os alunos passaram de
sujeitos passivos, que apenas ouvem 0 que os professores falam, para sujeitos ativos e
responsaveis, também, pelo processo da sua propria aprendizagem (PEREIRA, 2015).

A comunicacdo entre professor-aluno, aluno-professor e aluno-aluno, assume
também um papel de extrema relevancia no processo de construcdo conjunta do
conhecimento em Matematica. Assim, o conhecimento do professor ndo existe para ser
transmitido, mas para ser compartilhado por meio de préticas discursivas que surgem
dentro da sala de aula, a partir da interacdo e comunicacdo. Deste modo, “[...] o ensino
converte-se num processo interativo e reflexivo, com um professor empenhado
continuamente, perante os seus alunos, em atividades diferenciadas e atualizadas”
(GUERREIRO, 2011, p. 84).

Cada vez mais autores e pesquisadores (POLYA, 1997; ONUCHIC, 2011;
D’AMBROSIO, 2001; entre outros) propdem metodologias diversificadas a serem
utilizadas dentro da sala de aula que visam acompanhar o constante progresso da
sociedade e possibilitar aos estudantes situacfes que possam fazé-los compreender
melhor 0 mundo em que vivem por meio dos conteddos ensinados na escola,
especificadamente no que diz respeito a Matematica. Silva e Godoy (2016) chamam a
atencdo para o fato de que por intermédio da Matematica se ha a possibilidade de
“‘modelar, testar e resolver situacdes cotidianas e de outras areas do conhecimento.”

'LITTIG, Jonisario. LORENZONI, Lessa. TEIXEIRA, O. L. T. FERREIRA, M. A. V. A modelagem matematica na
perspectiva sociocritica e a teoria da situacao didatica: identificando aproximagdes potencializadores da aprendizagem e
do desenvolvimento do conhecimento reflexivo.REnCiMa, v. 10, n.1, p. 01-13, 2019. Disponivel em:
http://revistapos.cruzeirodosul.edu.br/index.php/rencima/article/view/1603/1090. Acesso em: 04 Abr. 2019.
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(p.139). E para tanto defendem que a Modelagem Matematica pode ser uma das
propostas a serem utilizadas em sala de aula com o objetivo de estabelecer relagdes
entre a Mateméatica escolar com situaces problema associadas a diferentes areas da
vida cotidiana.

Tendo em vista continuar propondo estratégias de ensino que possibilitem aos
estudantes construirem conhecimentos de forma significativa na disciplina escolar
matematica, apresentaremos no presente trabalho uma pesquisa bibliografica conceitual
tentando elucidar algumas possiveis potencialidades do uso de Jogos Cooperativos como
instrumento pedagdgico para esse fim. Partimos do pressuposto de que a argumentacao
associada a este recurso pode propiciar aos estudantes uma melhor compreensao do
mundo e dos conteudos/conceitos trabalhados na sala de aula.

Dessa forma, acreditamos que o presente trabalho aborda um tema de extrema
relevancia para o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que propde a
participagdo ativa dos alunos em uma interagdo dialogada e conduzida no ambito da
Argumentacdo. Entendemos aqui que essa forma discursiva potencializa o
desenvolvimento critico dos alunos por meio da reflexdo sobre seus préprios
pensamentos, que podem ser configurados em respostas em um jogo cooperativo
argumentativo.

Jogos: uma proposta pedagdgica para sala de aula

Inicialmente, definir jogo ndo é algo téao facil e talvez nem um pouco objetivo, pois,
como delibera Grando (1995, p. 33), “E extremamente dificil falar em definicéo de jogo, na
medida em que jogo é um daqueles termos que parecem impossiveis de se definir, ou
seja, a busca pela definicdo poderia limitar seu proprio conceito”. Todavia, nos deteremos
a discutir, de acordo com as concepc¢Oes de alguns autores, do que se trata 0 mesmo e
definiremos que tipo de compreenséo adotamos no presente trabalho.

Huizinga (2000), por exemplo, ilustra o jogo como uma atividade ligada a cultura e
gue pode ser notado em toda e qualquer atividade humana, e evoca que:

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias; dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 33).

Para tanto, faz-se necesséaria uma atencdo quanto a descricdo do jogo enquanto
“ocupacao voluntaria”. Isto quer dizer que o individuo ao participar de um jogo deve estar
interessado ou motivado a participar do mesmo e, ainda mais, estar submetido ao espaco
de tempo destinado a realizacdo das partidas do jogo e as regras pré-estabelecidas para
a dindmica deste. Neste meandro da discussdo, na concepcdo de jogo de Platéo,
segundo Grando (1995, p. 35), o mesmo representa “[...] aquilo que n&o encerra utilidade,
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nem verdade, nem valor simbdlico; ndo acarreta consequéncias nefastas; pode ser
apreciado pelo encanto que possui e pelo prazer que provoca”.

N&o obstante, ao analisarmos a definicAo de jogo no Dicionério Escolar da
Academia Brasileira de Letras (2008), temos inicialmente a seguinte ideia associada ao
mesmo: substantivo masculinol. atividade que se pratica para divertimento. E nesse
sentido que grande parte das pessoas associa comumente a ideia do jogo a atividades
gue despertam prazer, divertimento e/ou passa tempo. Algumas conotacdes atribuidas ao
jogo estdo comumente ligadas a caracteristicas que podem ser consideradas inerentes
aos mesmos em sua maioria, tais como a obediéncia a regras pré-estabelecidas e,
algumas vezes, a ideia de que alguém vencera e que alguém perdera. Porém, vale
salientar que a percepcédo de jogo varia de cultura para cultura, e seus significados,
embora em sua esséncia apresentem caracteristicas em comum, muitas vezes passam a
confundir-se com as caracteristicas do mesmo devido a forma como a etimologia da
palavra jogo se difundiu nas civilizagbes com a evolucdo de suas linguas (GRANDO,
1995).

No presente estudo nos deteremos a abordar os jogos numa perspectiva
educacional, na qual estes podem ser utilizados como ferramentas pedagodgicas de forma
a propiciar aprendizagens e desenvolvimento do raciocinio aqueles que interagem com o
mesmo por meio de situacdes de prazer e diversdo. Como bem afirma Grando (1995):

[...] 0 jogo dito pedagdgico apresenta-se produtivo ao professor que busca
nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador a aprendizagem do
aluno e, também, produtivo ao aluno, que desenvolve sua capacidade de
pensar, refletir, analisar, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las, além do
desenvolvimento da autonomia e da socializacdo propiciadas pelo
movimento do jogo (p. 44).

Utilizar o jogo como estratégia de ensino com o objetivo de desenvolver
aprendizagem nos parece ser uma proposta coerente e relevante, uma vez que os atos
de brincar, jogar, se divertir, etc., estdo intrinsecamente ligados a todo e qualquer ser
humano. Santos e Jesus (2010, p.2-3) evidenciam que:

A palavra ludico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estéo

incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos e € relativa também a
conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte. Por sua vez, a
funcdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu
saber, seu conhecimento e sua compreensdo de mundo (SANTOS &
JESUS, 2010, p. 02-03).

Pensar o jogo como uma ferramenta para o ensino dentro das salas de aula é dar
oportunidade aos alunos para aprenderem a disciplina de forma prazerosa e desmistificar
a ideia de que as aulas da escola, principalmente as de matematica, sdo chatas e nem
um pouco atrativas.

Os jogos associados as situagfes didaticas surgem como uma proposta de uma
educacédo inovadora, criativa, que rompe com paradigmas tradicionais de reproducéo e
gue propicie prazer e aprendizado ao aluno. Todavia, ainda ha uma certa resisténcia
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guanto a utilizacdo de jogos de forma a favorecer o processo de ensino e aprendizagem,
pois tal forma de se trabalhar os contetdos acarreta um espaco de tempo bem maior do
gue se estes fossem trabalhados em aulas expositivas.

Embora haja alguma resisténcia ao uso de jogos no ensino, devemos ter
consciéncia que a sua introducéo deve ter uma intencdo educativa. Os jogos S&0 um
instrumento que podem ajudar a desenvolver competéncias, mas que nao dispensam a
intervencdo do professor para ajudar a desenvolver e a consolidar essas competéncias
(MOTA, 20089. p.32).

Para tanto, destacamos a importancia do planejamento, ou seja, da
intencionalidade do professor ao se utilizar o jogo dentro da sala de aula. Quando nao se
planeja e ndo se identificam os objetivos que pretendem ser alcangcados por meio de um
jogo em sala de aula, temos grande chance de perder seu carater pedagdgico e passa a
se relacionar ao simples prazer de jogar, ndo sabendo o porqué de se estar jogando.
Grando (1995) trata o jogo com intencdo pedagogica, especificamente no ensino de
conceitos matematicos:

[...] Para os alunos, a atividade é livre e desinteressada no momento de
sua acao sobre 0 jogo, mas, para o professor, € uma atividade provida de
um interesse didatico-pedagdgico, visando um “ganho” em termos de

motivacdo do aluno a acdo, a exploracdo e construcdo de conceitos

matematicos (GRANDO, 1995, p. 35).

Tendo ciéncia da intencionalidade do jogo, a partir do momento em que o professor
assume seu papel dentro do mesmo por meio de “intervencgdes”, esta atividade perde seu
carater “desinteressado” por parte dos alunos, uma vez que seu objetivo passa também a
ser trabalhar os conceitos que pretendem ser abordados através deste jogo (GRANDO,
1995, p. 35).

A disciplina Matematica é responsavel por boa parte das retencdes e é tida como
um das que mais os alunos apresentam insucesso. Sem contar que mesmo alunos sendo
aprovados em tal disciplina, muitas vezes, seguem a vida escolar com um conhecimento
matematico insuficiente, o que o impossibilita colocar em pratica no seu dia a dia (LOPES,
2007). Diante de tantas dificuldades a realidade da Educacdo Matematica, novas
metodologias, cada vez mais diversificadas e atraentes, devem ser adotadas para
despertar o interesse do aluno em aprender esta disciplina que é tdo importante para a

atuacao do individuo na sociedade.

O jogo pode ser um grande aliado na superacao dessas dificuldades encontradas
no processo de ensino e aprendizagem da matematica, uma vez que sé a ideia de se
utilizar um jogo em sala de aula, faz com que os alunos vibrem, motivem-se, visto que
estes tém do senso comum uma sensacdo de prazer e diversao relacionados ao uso do
jogo. Compreendemos a importancia do uso de jogos no ensino da matematica, pois:

[...] em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo ao professor que
busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na
aprendizagem de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil
assimilagdo, e também produtivo ao aluno, que desenvolveria sua
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capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipoteses, testad-las e avalia-las (investigacédo
matematica), com autonomia e cooperagao (GRANDO, 2000, p.28).

Porém, alguns professores pensam que apenas 0 jogo, ao estimular tanto os
alunos, por si so ja garante a aprendizagem. O que € um erro, afinal a atividade proposta
precisa gerar total interesse do aluno e possibilitar que este crie conflitos cognitivos de
forma a supera-los no decorrer do jogo. (GRANDO, 2000).

O professor precisa estar atento as consequéncias que esse jogo como
instrumento pedagogico pode ou podera acarretar durante todo o processo de ensino e
aprendizagem. E importante que o mesmo n&o seja instrumento de segregacio, excluséo
ou discriminagcao por parte dos estudantes, destruindo todas ou a maioria das propostas
positivas e pedagogicas que este poderia potencializar em um momento que deveria ser
de descontragéo e aprendizagem.

Essa preocupacao se justifica na medida em que pensar em jogo geralmente
remete a ideia de que alguém sempre precisara vencer e, como consequéncia, alguém
sera um perdedor. Mas, “ganhar’ ou “perder’ teriam em si especificidades analogas
guanto a aprendizagem de quem estivesse inserido em cada uma dessas situacdes?
Itacarambi (2013) chama a atencéo para o fato de que na pratica escolar € importante
lidar com a situacao de vitoria e derrota de forma cautelosa, pois elas podem causar o
desprazer e ser inibidora do jogo. Embora predomine, na maioria das situacdes, o prazer
como distintivo do jogo, ha casos em que o desprazer é o elemento que o caracteriza.

Mas, que tipo de jogo € predominantemente utilizado dentro das aulas de
Matematica? Desde cedo nos deparamos com situacdes de competicio—Bea—p Parte
delas estéo relacionadas aos jogos, independente de que natureza estes sejam (de mesa,
de tabuleiro, de esforco fisico, etc.). Crescemos ouvindo especulacbes acerca da
importancia de competir e somos, muitas vezes, “induzidos” a aceitarmos a ideia de que
‘o importante é competir’. Mas sera que apenas o ato de competir por si s6 € satisfatério
em um jogo?

Em jogos competitivos, ha sempre a figura de um vencedor e de um perdedor,
onde os interesses individuais e em beneficio proprio, por vezes, sdo 0s que prevalecem.
Geralmente, nesse tipo de jogo os esforcos sdo voltados para vencer o adversario, ha
sempre a desconfianca entre os participantes, e do lado perdedor ha sentimentos de
intolerancia por estar em evidéncia somente os que alcancam a vitoria (COSTA, 2011).
Comumente, quando se fala em competicdo vem a mente 0s jogos, e € como se um fosse
sinbnimo do outro. Segundo Brown (1994) isto remete-se ao fato de estarmos inseridos
em uma sociedade imersa em mecanismos competitivos, tdo naturais ao nosso ver que
nem temos a consciéncia da competicao.

Ainda para este autor, uma situacéo sera definida competitiva quando a realizacao
dos objetivos de um de seus membros impede a realizagdo dos objetivos dos demais. A
ideia de competitividade esta muito associada a nossa sociedade que cada vez mais
reforca uma ideia de dominagédo. A competicdo passou a ser um modo de se viver em
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sociedade para todos, principalmente para os “perdedores” que continuam dia apés dia
tentando “ganhar”. E, nos adverte o autor que “[...] essa situacdo fomenta a desunido: uns
pisam nos outros na luta para ir em frente. Mas para conseguir avancar, ha outros que
tém que ficar para tras” (BROWN, 1994, p. 17).

Seguindo o0 mesmo raciocinio de Brown (1994), Brotto (2013) afirma que “Somos
educados e/ou condicionados para cooperar ou competir’ (Ibidem, p. 17). Embora
tenhamos escolhido como uma das estratégias a ser analisada neste trabalho a questéo
dos Jogos Cooperativos, ndo concordamos em totalidade com as visGes tedricas de
ambos os autores apresentados anteriormente, que a Nnosso ver constroem uma Visao
ingénua dos Jogos Cooperativos quando os colocam em dicotomia com 0s Jogos
Competitivos. Nosso posicionamento se refere ao fato dos Jogos Cooperativos estarem
associados de uma melhor forma que os competitivos na abordagem que estamos
propondo (Na utilizacdo da Argumentacao dentro de um jogo desta natureza).

A ideia de que todos podem ganhar em um jogo cooperativo a partir do momento
gue unem-se em prol do objetivo do jogo entra em consonancia com o objetivo da
perspectiva da argumentacdo que mencionamos neste trabalho, onde todos os envolvidos
em uma discussdo caracterizada pela argumentagao “ganham” em termos de construgao
do conhecimento, mesmo que a diferenca de posicionamentos se faca presente nesta
discussao.

Mediante isso, nos questionamos: “Qual tipo de jogo se adaptaria melhor a uma
perspectiva que pudesse, juntamente com a Argumentacdo, propiciar a constru¢cdo do
pensamento critico e reflexivo nas aulas de Matematica?”.

Neste sentido, vale salientar que, enquanto professores, precisamos refletir acerca
de que tipo de jogo também necessitamos jogar e qual a nocdo de educacdo e de
sociedade temos a intencdo de desenvolver a partir destes jogos que propomos aos
nossos alunos. Nosso objetivo ndo € dizer que a competicdo € algo ruim, porém
acreditamos que a cooperacdo também deve ser fomentada em sala de aula e que a
mesma melhor se adequa com a proposta de Argumentacao apresentada neste trabalho.

Jogos cooperativos: um caminho para a constru¢éo conjunta do conhecimento

Os jogos cooperativos sdo aqueles que estdo associados a situacfes de
cooperacao.

Pode-se definir como uma situacdo de cooperagdo aquela em que 0s
objetivos dos individuos, numa determinada situacéo, séo de tal natureza
gue, para que o objetivo de um individuo possa ser alcangado, todos os
demais deverdo igualmente atingir seus respectivos objetivos (BROTTO,
2013, p. 16).

Os jogos, na perspectiva da cooperagdo, surgiram da inquietacdo com a
valorizac&o do individualismo em relacdo a competicdo na sociedade moderna, de forma
mais especifica, na sociedade ocidental. Competimos diariamente, em diversos
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ambientes, inclusive naqueles onde nado precisariamos e nao deveriamos competir
(BROTTO, 2013).

Algumas das caracteristicas mais essenciais em um jogo Sdo O prazer € O
divertimento. Como 0s jogos competitivos, muitas vezes, d&do lugar a sentimentos de
tensdo, provenientes da angustia por uma possivel perda, essas caracteristicas podem
ser comprometidas. Salientamos que para nds as sensac¢fes provenientes da derrota ou
vitéria nos jogos sdo em certa medida subjetivas, e dependera, dentre tantos fatores (tipo
de jogo, perfil do jogador, etc.) de como este jogo sera mediado.

Estudiosos da area (BROWN, 1999; BROTTO, 2013; ORLICK, 1993) evidenciam
gue os Jogos Cooperativos visam propiciar unido, liberdade de compartilhamento, incitam
a coragem para admitir riscos, fazendo com o que o sujeito ndo se sinta pressionado e
preocupado com um possivel “fracasso” ou “sucesso”. As expressdes “perder” e “ganhar”
nao ganham espacos enfatizados nesse contexto, visto que 0 mais importante € o que se
constroi de forma cooperativa para o ininterrupto aperfeicoamento de todos. Todavia, vale
salientar que acreditamos que se deva existir a mediacdo do professor em um jogo como
este de forma a evitar conflitos, na medida em que, talvez, a interdependéncia apenas
entre 0s alunos ao jogarem poderia ocasionar uma pressao entre eles mesmos. Os jogos
cooperativos ndo excluem a questdo do fracasso ou sucesso, mas apresenta de uma
forma diferente essa questao, visto que todos vencem ou todos perdem. Desse modo 0s
individuos desenvolvem uma relacdo de unidade entre os participantes e assim
desenvolvem uma linha de raciocinio coletivo para que o grupo possa alcancar o objetivo,
vencer. Criando uma zona de conforto e a sensacdo de menor impacto ao perder e de
proporcionalidade inversa ao ganhar, em que o éxtase gerado pela vitéria se propaga de
maneira muito mais intensa.

Dessa forma, acreditamos nas potencialidades que este tipo de jogo possa vir a
desencadear nos jogadores, um jogo no qual a unido e busca por interesses coletivos se
sobressaem quando referidos a contextos individualistas que visam o confronto entre os
participantes, evidenciando objetivos centrados em metas de cunho coletivo e nao
individuais que, por sua vez, possam vir a gerar exclusao.

Assim, a partir da reflexdo sobre cooperacdo e jogos cooperativos apontamos
também a necessidade de se construir o conhecimento com o outro, em conjunto,
dialogando, no qual todos se sintam responsaveis pela construcdo deste conhecimento.
Este dialogo se apresenta de varias formas e em diferentes situacdes, com diferentes
pessoas. Chamamos a atencao para a argumentacdo sob a perspectiva da cooperacao,
uma forma especifica de dialogo, que propicia o desenvolvimento do pensamento critico e
reflexivo daquele(a) que o(a) utiliza em que o foco encontra-se na construcao
cooperativa/conjunta do conhecimento.

Argumentacdo e o pensamento critico e reflexivo no ensino de Matematica

Desde cedo interagimos com 0 meio em que vivemos, e uma das formas, talvez a
mais comum delas, é feita por intermédio da linguagem. Diariamente nos deparamos com
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determinadas situagdes que nos “obrigam” a tomarmos algum posicionamento frente a
elas. Somos desafiados vez ou outra a repensarmos N0sSso0s posicionamentos por meio de
questdes levantadas e discutidas por nés mesmos e/ou com o(S) outro(s) em um
processo de reflexao.

Dentre esses e tantos outros momentos em nossa vida, recorremos a
argumentacgéo. No presente trabalho, tratamos a argumentagdo como uma atividade cuja
natureza seja discursiva e social que se instaura pela defesa de pontos de vista e
consideracdo de perspectivas contrarias e alternativas, tendo como objetivo reduzir ou
aumentar a aceitacao dos pontos de vista discutidos (VAN EEMEREN et al., 1996).

E por meio da argumentacdo que defendemos algum ponto de vista, tomamos
decisdes, defendemos nossos direitos, entre tantas outras coisas. Embora geralmente a
argumentacao se apresente em situacdes publicas, a qual a expomos de forma explicita,
esta também pode ocorrer em uma dimensdo privada e interpessoal, quando
argumentamos internamente com o intuito de repensarmos e reavaliarmos as bases que
sustentam nossos posicionamentos (LEITAO, 2011).

Leitdo (2007, p. 457) designa como “Auto-argumentacao” este “metaprocesso” e
destaca:

O metaprocesso que possibilita ao individuo refletir sobre bases e limites
de suas préprias concepcdes sobre o mundo é aqui conceituado como um
processo de argumentacao dirigida para posicdes assumidas pelo proprio
argumentador, ou auto-argumentacdo. Fala-se de auto-argumentagao
sempre que um individuo age como proponente e critico (oponente) do
mesmo argumento.

Sendo a argumentacdo um processo tdo inerente ao ser humano, ndo podemos
deixar de evidenciar a importancia e o papel que a mesma pode e deveria assumir dentro
da sala de aula, de forma a desenvolver nos estudantes um pensamento critico reflexivo
gue os possibilitem questionar, formular e refletir sobre suas ideias e aprender com o
processo argumentativo. Acerca do que seria pensamento reflexivo, Leitdo (2007) o
retrata como um modo autorregulador do pensamento que se inicia quando o individuo
reflete sobre suas proprias concepc¢des do/de mundo (conhecimentos), considerando 0s
limites e as bases que as sustentam.

Na argumentacdo se ha um processo de negociacdo que gera a possibilidade de
se lidar com as divergéncias entre concepcfes sobre algum fenbmeno, ocasionado pela
defesa de pontos de vista e pelo acatamento de concepcdes alternativas (LEITAO, 2007).
E um processo no qual todas as partes que o compdem precisam estar sempre em
reflexdo, avaliando suas bases, de forma a chegar a um consenso ou nao das questdes
levantadas. Vale salientar que quando se argumenta, deseja-se convencer alguém sobre
algo, pautando-se em um ponto de vista seguido de uma justificativa.

A partir do momento em que se argumenta, deve-se estar apto a encarar e
responder, por exemplo, pontos de vistas que divergem do seu (LEITAO, 2011). Embora a
argumentacgao seja tdo comum em nosso dia a dia, ndo quer dizer que argumentar seja
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algo tdo facil. O ato de argumentar precisa ser desenvolvido. Competéncias devem ser
desenvolvidas e adquiridas de forma que o individuo se torne habil do ponto de vista do
ato de argumentar e consequentemente se torne critico e reflexivo.

Acreditamos que a argumentacdo no ensino da Matematica é um forte instrumento
na construcdo do conhecimento, inclusive dos conhecimentos/contetidos canénicos?, nos
guais na medida em que propicia aos envolvidos no processo argumentativo uma
constante reflexdo acerca do que compreendem sobre esses conteudos, fazendo com
gue discutam e negociem de forma a tentarem convergir no que diz respeito ao objetivo
comum que se deseja aprender sobre dado conhecimento.

O processo argumentativo na sala de aula ndo deve ser encarado como algo que
simplesmente acontece, ou que seja algo por meio do improviso, pelo contrario, embora o
professor possa desenvolver atividades que propiciem a utilizacdo e desenvolvimento da
argumentacéao, ele deve estar preparado para intervir e estimular a mesma dentro da sala
de aula, pois, trabalhar com a argumentacdo em sala de aula exige do professor
posicionamentos e acdes especificas.

A argumentacdo aqui apresentada é aquela a qual € composta por argumento,
contra argumento e resposta (Leitdo, 2007). Para que um tema seja discutido nessa
perspectiva, deve-se gerar uma “polémica” em torno do mesmo, de forma que o discurso
argumentativo aconteca assim que pontos de vistas divergentes sado instigados a
aparecer. Pois, sem divergéncia nao ha necessidade de convencimento e
consequentemente ndo ha sentido o argumentar (DE CHIARO e LEITAO, 2005).

Em situacbes de ensino-aprendizagem, a divergéncia apresenta-se a partir do
momento em que mais de um ponto de vista possa vir a se apresentar a um topico
curricular. Essas divergéncias podem vir a ser formuladas pelo professor e/ou aluno.

De acordo com Leitdo (2007) é atribuida para a argumentacdo um papel de
atividade privilegiada com relacdo a construgcdo de conhecimento. A partir do momento
em que 0s sujeitos estdo imersos em uma situagao argumentativa, passam a argumentar
e contra argumentar acerca de determinados temas, fazendo com que continuamente
negociem significados de forma a revisarem, formularem e, possivelmente, transformarem
suas visbes acerca do que estao discutindo.

Entendemos a argumentacdo como uma forma de propiciar aos estudantes um
posicionamento enquanto pensadores criticos reflexivos. Para tanto, destes pensadores
espera-se que constantemente os mesmos testem e avaliem seus argumentos com base
em perspectivas alternativas ndo sé apontadas por outros individuos, mas em uma
reflexdo sistematica dos prés e contras concernentes aos posicionamentos por eles
defendidos (LEITAO, 2011).

Além disso, segundo a autora, a argumentacdo compele ao individuo a passagem
de um nivel cognitivo que o faz gerar ideias e fenbmenos do mundo, para um segundo
nivel que o permite pensar e refletir sobre estes fendmenos. O envolvimento em

2 Conteldo legitimado por alguma area de conhecimento.
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argumentagdo proporciona, necessariamente, que o individuo torne seu pensamento
objeto de sua propria reflexao.

Compreendemos que um Jogo Cooperativo (JC) possa vir a ser desenvolvido de
forma a explorar situacdes-problema com conteddos canbnicos e assim 0s polemizar,
preparando o momento para o debate. Na medida em que os envolvidos no jogo fossem
desafiados a solucionarem dado problema no JC, suas concepc¢des alternativas seriam
instigadas a vir a tona na dinamica do mesmo, fazendo com que o professor por meio de
acOes discursivas especificas — que serdo descritas um pouco mais a frente — possa
conduzir essas concepcdes de forma que a Argumentacdo ndo sé se instaure dentro do
jogo, mas que ela flua de forma que continuamente os estudantes possam trocar
informacgdes, compartilhar e negociarem significados.

De acordo com a reflexdo de Leitdo (2011), talvez encontremos algum obstaculo ao
pensarmos que a argumentacdo possa ndo vir a emergir na sala de aula, pois nesta
comumente sdo discutidos temas curriculares que séo socialmente produzidos e aceitos,
nao deixando margem para possiveis modificagcoes.

Um aspecto relevante a considerar remete-se ao fato da possibilidade de mudanca
de perspectivas. Dentro da sala de aula espera-se que o0s alunos mudem suas
perspectivas intuitivas de forma a compreenderem e refletrem sobre os temas
curriculares, e neste caso temos o professor como aquele que € responsavel pela
disseminagao de conceitos e “criador’ de estratégias que possam vir a possibilitar os
alunos a se apropriarem destes conceitos. Dos professores se espera, em geral, uma
mudanca de pensamento proveniente das discussoes feitas em sala de aula.

O professor, socialmente instituido como depositario e porta voz de um
conhecimento socialmente legitimado, ndo se coloca na posicdo de um
interlocutor a ser convencido. A finalidade especifica das discussdes em
gue se engaja com os alunos é leva-los a aquisicdo de conceitos, formas
de raciocinio e principios considerados canénicos hum certo dominio do
conhecimento, ndo estando suas proprias perspectivas sobre os temas
discutidos sujeitas a mudancga em funcdo da discussdo com os alunos. (DE
CHIARO e LEITAO, 2005, p. 352).

Dessa forma, notamos que o trabalho com a argumentacdo na sala de aula ndo é
algo tao facil, contudo algumas acdes podem ser criadas de forma a fazer com que esse
instrumento téo rico para construcdo do conhecimento possa vir a ser implementado e/ou
melhor aproveitado na sala de aula.

Algumas ac¢des discursivas ajudam no surgimento e manutencdo da argumentacao
dentro da sala de aula, e estas podem ser divididas em trés categorias, segundo Leitdo
(2011): “[...] as que criam condi¢des para surgimento da argumentacao; as que sustentam
e expandem a argumentacdo; e as que legitimam o conhecimento construido na
argumentacgao” (p. 31). Esses trés niveis de a¢des acontecem de forma entrelagada e néo
de forma separada. O professor, por exemplo, pode apresentar em uma mesma fala mais
de um tipo de acao.
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Ao pensar em utilizar a Argumentacao dentro dos jogos cooperativos, partimos da
ideia de que teremos situacbes planejadas pelo professor, todavia isso nao inibe a
possibilidade de que acbes espontaneas possam emergir. Para tanto, atentamos para a
importancia da formacao do professor para que este esteja preparado para aproveitar e
lidar principalmente com essas situagoes.

Para ampliarmos nossa discusséo, ao analisarmos o que propdem os Parametros
Curriculares Nacionais(PCN) no que concerne ao ensino de matematica, inicialmente nos
deparamos com dez obijetivos especificos que propéem o que os alunos sejam capazes
de fazer no Ensino Fundamental. Contudo, destacamos trés deles:

1. Compreender a cidadania como participacdo social e politica, assim
como exercicio de direitos e deveres politicos, civis e sociais, adotando, no
dia-a-dia, atitudes de solidariedade, cooperacdo e repudio as injusticas,
respeitando o outro e exigindo para si 0 mesmo respeito; 2. Posicionar-se
de maneira critica, responsavel e construtiva nas diferentes situacdes
sociais, utilizando o dialogo como forma de mediar conflitos e tomar
decisbes coletivas; 3. Questionar a realidade formulando-se problemas e
tratando de resolvé-los, utilizando para isso o pensamento l6gico, a
criatividade, a intuicdo, a capacidade de analise critica, selecionando
procedimentos e verificando sua adequacdo (BRASIL, 1998, p. 07-08,
grifos nossos).

Mediante ao exposto, dentre tantas capacidades propostas para serem
desenvolvidas com os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, no primeiro objetivo
acima destacado, a cooperacdo é uma delas. Dessa forma, compreendemos que 0 USO
dos jogos cooperativos assumem um papel importante no desenvolvimento dessa
competéncia em sala de aula, uma vez que tem como uma das premissas principais a
promocao da cooperacao.

No segundo objetivo, propde-se que o aluno deva “posicionar-se de maneira
critica” utilizando como forma de mediacao o dialogo, e no terceiro, que o aluno possa ser
capaz de questionar a realidade, utilizando dentre algumas capacidades a de “analise
critica”. Nestes dois objetivos elencados é notoéria a importancia dada a necessidade da
formacdo de sujeitos que sejam capazes de questionar sua realidade e, bem mais que
isso, refletir e posicionar-se frente a esta de forma critica. Capacidades estas que podem
ser instigadas a partir do uso da Argumentacao em sala de aula.

Ainda sobre o que propbéem os PCN, destacam-se 0s inuUmeros papeis que 0O
professor deve desempenhar dentro da sala de aula de forma a contribuir para a
formacéo integral dos alunos. Dentre estes posicionamentos, destacamos:

Como um incentivador da aprendizagem, o professor estimula a
cooperacdo entre os alunos, tdo importante quanto a prépria interacéo
professor-aluno. O confronto entre o que o aluno pensa e o que pensam
seus colegas, seu professor e as demais pessoas com quem convive é
uma forma de aprendizagem significativa, principalmente por pressupor a
necessidade de formulacdo de argumentos (dizendo, descrevendo,
expressando) e de valida-los (questionando, verificando, convencendo).
(BRASIL, 1998, p. 38).
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Mais uma vez notamos o destaque para o trabalho cooperativo entre os alunos (o
qual propomos através do uso dos Jogos Cooperativos em sala de aula) e ainda sobre a
importancia de se aproveitar as concepc¢oes alternativas que os alunos trazem consigo de
forma a construir um processo de aprendizagem pautados em situagdes discursivas
(Condicao importante e essencial ao se trabalhar com a Argumentacao).

O aluno nédo deve ser coadjuvante no processo de construcdo do conhecimento,
mas se apresentar como sujeito detentor de decisGes para construir este de maneira
cooperativa, pois assim ele aprende a ensinar e o professor ensina a aprender. Papeis
estes que podem ser trocados durante o0 uso de jogos cooperativos em sala de aula.
Podemos notar isso nos PCN, onde se discorre que o trabalho em sala de aula de forma
coletiva propicia aos alunos o desenvolvimento algumas competéncias:

1. Perceber que além de buscar a solugcdo para uma situacdo proposta
devem cooperar para resolvé-la e chegar a um consenso; 2. Saber
explicitar o proprio pensamento e procurar compreender o pensamento do
outro; 3. Discutir as davidas, supor que as solucdes dos outros podem
fazer sentido e persistir na tentativa de construir suas proprias ideias; 4.
Incorporar solugdes alternativas, reestruturar e ampliar a compreensao
acerca dos conceitos envolvidos nas situagbes e, desse modo, aprender
(BRASIL, 1998, p.39).

Contudo, isso so sera possivel se a sala de aula for um espaco voltado para a
ampliacdo de ideias e discussdes. O primeiro topico exposto acima denota um aspecto
muito pertinente ao referir-se a cooperacdo e a busca de um consenso, em que 0s
estudante busca solucionar situaces problemas, o que converge para 0 que propomos
ao trabalhar com um Jogo Cooperativo. Isso porque sendo propostas “situacdes
polémicas/problemas” dentro de um jogo como este, os alunos podem procurar buscar
uma solucdo cooperativa para as situacdes. Utilizando-se de processos argumentativos
na medida em que negociam suas concepcoes.

Nos demais topicos € visivel que estas competéncias convergem para alguns dos
objetivos que se pretendem alcancar por meio da Argumentacdo, tais como a
possibilidade do estudante expor seus argumentos, lidar com o argumento do outro, ouvir
0 outro e pensar acerca do que o outro fala de forma a repensar as bases que sustentam
suas afirmacbes, e ainda ampliar seus conhecimentos acerca de dada situacdo
polemizados com vista a aprender com isso.

Ndo podemos deixar de salientar o papel da matemética na formacdo da
construcdo da cidadania dos alunos. E, para isso, os PCNs trazem alguns objetivos gerais
no que diz respeito a finalidade do ensino da Matematica no Ensino Fundamental. Em
meio aos oito objetivos propostos, destacamos o ultimo deles que atribui a cooperacéo e
o didlogo entre os alunos e professores um papel fundamental na construcdo da
aprendizagem:

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
na busca de solugcdes para problemas propostos, identificando aspectos
consensuais ou ndo na discusséo de um assunto, respeitando o modo de
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pensar dos colegas e aprendendo com eles (BRASIL, 1998, p. 48, grifos
Nossos).

Tendo como principal objetivo tentar adequar o trabalho escolar a uma visao de
ensino voltada para a realidade, os PCN para a area de Matematica no Ensino
Fundamental norteiam-se por alguns principios que sao resultados de muitos estudos,
pesquisas e discussdes feitas ao longo dos anos. Dentre os principios elencados no
presente documento, um deles remete-se a importancia dos recursos didaticos no
processo de ensino e aprendizagem. Conforme o texto, os recursos didaticos como livros,
videos, televisdo, radio, calculadoras, computadores, jogos e outros materiais “[...] tém
um papel importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam
estar integrados a situagcdes que levem ao exercicio da analise e da reflexdao” (BRASIL,
1998, p. 57).

E, para tanto, chamamos a atencéo para a proposta da utilizacdo do jogo em sala
de aula, bem como sua contribuicdo para o “exercicio da analise e da reflexdo”. Portanto,
nas orientacbes dos PCNs percebemos as importantes contribuicbes que os Jogos
Cooperativos e a Argumentacdo podem trazer para a construcdo do conhecimento e no
desenvolvimento de tais competéncias e aprendizagem em sala de aula.

Nas orientacdes encontradas para o ensino da Matematica no Ensino Fundamental
e Médio nos Parametros Curriculares de Pernambuco (PCPE) algumas estratégias sao
propostas para que o0s alunos possam se aproximar da Matematica. Dentre estas
propostas destacam-se o trabalho com jogos em sala de aula e como as situacdes de
interacdo ocasionadas por esta atividade sdo importantes, e, entre outros aspectos, a
busca por vitéria por meio da argumentacdo podem favorecer o desenvolvimento da
autoconfianca do aluno, que € tdo importante no processo de aprendizagem.

Todavia, o PCPE faz ressalva no que diz respeito aos insucessos provenientes do
processo de jogar “[...] € bom notar, em contrapartida, que as derrotas repetidas e o0s
insucessos frequentes diante dos desafios podem levar a frustracdes e reforcar a ideia de
incapacidade para compreender os fatos na area da Matematica” (PERNAMBUCO, 2012,
p.37).

O trabalho com jogos nao é tarefa facil quando pensamos em intencionalidades
pedagdgicas, pois, para a implementacédo de qualquer que seja o jogo dentro da sala de
aula sera exigido do professor o planejamento do jogar. Preparar-se no que diz respeito a
seu dominio, sobre 0s conceitos que pretendem ser trabalhados em determinados jogos e
ainda a garantia que este possa vir a propiciar aos que jogam o prazer em fazé-lo. Como
bem nos aponta o documento curricular, ndo é uma tarefa facil trazer os jogos
matematicos para a escola basica. A complexidade de alguns jogos, mesmo aqueles mais
comuns, requer clareza sobre os varios conceitos matematicos envolvidos e um
planejamento do momento e da maneira adequada para a sua utilizacdo no processo de
ensino e aprendizagem, para que seja garantida a rigueza conceitual, o prazer em
participar da atividade e a conquista da autoconfiangca (PERNAMBUCO, 2012).
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Jogos Cooperativos e Argumentacao: potencialidades formativas no ensino de
matematica

De forma a atender a alguns dos requisitos propostos pelos documentos
curriculares e sanar a inquietacdo apresentada no inicio do presente trabalho, atentamos
para a utilizacdo dos Jogos Cooperativos (JC) em sala de aula de forma a contribuir para
0 exercicio da cooperacdo entre os alunos. Pensamos também como estes podem
propiciar a esses alunos situacdes em sala de aula que favorecam seu desenvolvimento
critico e reflexivo atentando ao uso da Argumentacao. Assim, utilizar os JC em situacfes
pedagdgicas podem contribuir para que se diminua a falta de interesse dos alunos pela
Matematica, na medida em que joguem e tenham prazer ao fazer isso.

Uma das caracteristicas mais importantes dos Jogos Cooperativos € a de tentar
propiciar uma interacdo maior por meio do didlogo entre os participantes. Sem que estes
se sintam receosos de que suas colocacfes possam vir a prejudicar o grupo, durante a
aplicacdo dos JCs tudo que é exposto no presente dialogo sera valido, de forma que
todos possam discutir juntos e chegar ao melhor consenso construido de forma
cooperativa para se atingir um dado obijetivo.

Acreditamos que a Argumentacdo possa emergir dentro da sala de aula por meio
dos Jogos Cooperativos, uma vez que este tem em sua esséncia de constituicdo a
premissa da interacdo entre os individuos que participam do mesmo através do dialogo.
Cremos que se bem abordados em um JC, os denominados “conteddos candnicos”
podem ser polemizados e utilizados na dinamica do jogo de forma a se instaurar
processos argumentativos, nos quais os alunos se sentirdo confortaveis para apresentar
suas possiveis concepcdes alternativas.

Outro aspecto que devemos levar em consideracdo, relacionado o uso da
Argumentacdo em Jogos Cooperativos, € o fato de que trabalhar com a Argumentacao
em sala de aula remete a usar a mesma de forma a fazer com que os alunos cheguem a
uma conclusao plausivel de forma a construir, possivelmente, uma nocdo adequada de
determinado conceito/contetdo. E como nos JCs os participantes precisam chegar a um
consenso de forma a atingir um objetivo, acreditamos que a construcdo deste consenso
possa se dar por meio da Argumentacao, e que este objetivo possa ser algo que venha a
relacionar-se a apropriacéo de determinado contetdo/conceito abordado no jogo.

Cremos que a busca pelo consenso em um Jogo Cooperativo para atingir um
objetivo, utilizando-se da Argumentacao, propicia, aos participantes, momentos continuos
de reflexdo acerca de suas concepcdes, possibilitando a negociacéo de significados para
avancar etapas/desafios do jogo de forma conjunta.

Ndo devemos esquecer que este tipo de jogo pode ser considerado muito
importante no ensino da Matematica, uma vez que tenta ndo deixar margem para
insatisfacbes ou sentimentos de tensdo que estdo comumente relacionados ao trabalho
dessa disciplina em sala de aula — embora ainda compreendamos que nao se deve
ignorar a possibilidade de emergéncia de conflitos nesse tipo de jogo. No que tange a
Argumentacdo, notamos que esta pode vir a contribuir para a compreensao de conceitos
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matematicos, que em suma abstratos, serdo abordados em situacdes problemas
polemizaveis de forma a estimular a reflexdo das concepc¢des de cada estudante.

Um jogo desta natureza quando desenvolvido em uma perspectiva na qual as
situacdes presentes, advindas de conteddos candnicos, podem ser plausiveis de debate,
propiciardo aos individuos que jogam, e aos professores que pensam em um jogo nesta
perspectiva, situacdes reflexivas. No caso do professor isso acontecera ao passo que 0
mesmo deverd desenvolver tanto estratégias que o facam refletir acerca de como um jogo
pode ser desenvolvido de forma a ser cooperativo, quanto de que forma um conteudo
curricular poderéa ser polemizado para gerar um processo argumentativo.

Pensar na transformacdo deste conteldo em um aspecto caracterizado pelo
debate exigira do professor habilidades que o possibilitardo prever, talvez, possiveis
concepcdes alternativas que seus alunos poderdo elencar no decorrer da
problematizacdo presente no jogo. E isto permitira que este também esteja em constante
reflexdo, possibilitando o mesmo a se tornar cada vez mais critico e reflexivo, avaliando
seus conhecimentos constantemente e, consequentemente, os qualificando de forma a
propiciar o melhor para seus alunos no que se refere a construgcdo de conhecimentos
gualificados oriundos deste processo de reflexao.

importante salientar que pensar em um jogo nhesta perspectiva exigira do
professor um estudo acerca do que sdo Jogos Cooperativos, de compreender a
perspectiva de argumentacdo aqui mencionada e de como utilizar as acdes discursivas
propostas por Leitdo (2011). Por isso, acreditamos ser uma proposta interessante para
ser desenvolvida em sala de aula com a disciplina de matematica.

Consideracfes Finais

O levantamento bibliografico nos permitiu compreender ainda melhor a relevancia
do presente trabalho, uma vez que nos fez perceber que ndo ha at¢é o momento
pesquisas que tentem fazer, mesmo que minimamente, uma relacdo entre os Jogos
Cooperativos e Argumentacdo. Salientamos que pretendemos dar continuidade aos
estudos, tentando compreender cada vez mais as possiveis relacdes ou ndo entre os JCs
e a Argumentacdo, bem como tentar desenvolver/apresentar jogos nessa abordagem
para aplicacdo nas aulas de matematica, de forma a tentar encontrar indicios ou nao das
relaces e hipoteses aqui levantadas.

Compreendemos que 0s jogos competitivos podem continuar sendo propostos em
sala de aula, contudo atentamos para a inser¢cdo dos Jogos cooperativos nestas aulas.
Isto feito com o intuito de tentar atender o que propdem os documentos curriculares e
também por acreditarmos na importancia desse tipo de jogo na construgdo de um
individuo que saiba cada vez mais viver de forma cooperativa e colaborativa em
sociedade.

Chamamos a aten¢éo também para o fato de que o uso de jogos cooperativos nao
garante a cooperacdo; é necessaria a mediacdo do professor para que se construam

atitudes favoraveis a essa pratica. Ainda no que diz respeito ao uso dos JCs em sala de
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aula, além da resisténcia de alguns em prop6-los, pode haver ainda o desconhecimento
de como cooperar; dai a importancia de trabalhar essas a¢cfes na sala de aula, aces que
permitam que os alunos desenvolvam um aprendizado de como cooperar.

Sabemos que atualmente, em boa parte das escolas, de forma a atender as
expectativas das avaliagbes externas, “[...] valoriza-se, na maioria das vezes, a excessiva
guantidade de conteudos em detrimento da qualidade de tais conteddos desenvolvidos
em sala de aula” (GRANDO, 1995. p. 08). E isso talvez tenha dificultado a insercéo de
novas metodologias dentro da sala de aula para se atribuir cada vez mais qualidade aos
conteldos matematicos ministrados.

Nesse sentido a escolha de trabalhar a Argumentagcéo nos Jogos Cooperativos nos
parece muito proficua, pois visa pensar e repensar ideias e construi-las socialmente. E
claro que dentro de um jogo como esse se pode gerar conflitos e discordancias, mas as
discordancias séo debatidas e tém suas premissas analisadas, tentando-se gerar um
entendimento, pacificacdo e por fim cooperacao.

Acreditamos que seja possivel a proposta pedagogica mencionada no presente
trabalho, contudo compreendemos que se faz necessaria uma formacdo para que o
professor possa se inteirar melhor destes tipos de jogos e de atividades que o permitam
ter contato com a Argumentacao. Formacgdes estas que propiciem reflexdes ao formando
para que este possa construir, gradativamente, habilidades argumentativas que o permita
incorporar a sua pratica dentro da sala de aula.

Espera-se que o presente trabalho contribua para a reflexdo acerca da importancia
da Argumentacdo dentro da sala de aula enquanto promotora do pensamento critico
reflexivo. Ao professor sugerimos refletir acerca do que propomos e de que precisamos
cada vez mais nos abrir a novas metodologias para a construcdo e aperfeicoamento do
conhecimento.

Por fim, para o aluno enfatizamos que refletir criticamente sobre a Matematica,
disciplina fascinante presente em todas as facetas da sociedade, pode ser um caminho
interessante na medida em que o fara compreendé-la melhor, atribuindo a mesma um
significado. Mediante isto, atribuimos uma grande importancia a argumentacdo para
propiciar essa reflexao.
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