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Resumo: O presente estudo objetiva discutir as caracteristicas de um livro infantil estruturado a luz das
demandas cognitivas de Bryant e Nunes (2012) sobre Probabilidade. Iremos ainda abordar os
construtos tedricos que apoiaram o desenvolvimento do livro e sua contribuicdo para o
desenvolvimento de compreensGes sobre Probabilidade, numa relagdo interdisciplinar entre
Linguagem e Matematica. Foi desenvolvido um livro infantil, intitulado O Clubinho, pela autora do
presente trabalho e pelo Prof. Dr. José Ivanildo Felisberto de Carvalho, com ilustracdo de Waleska
Diniz, e que apresenta 8 historias que envolvem situagdes de sorteio, jogos e acaso. Para ao
desenvolvimento dos conceitos probabilisticos presentes no livro, nos baseamos nas contribuicdes de
Bryant e Nunes (2012) que apontam as demandas cognitivas necessarias para a construcdo de
aprendizagens em Probabilidade, sendo abordadas trés delas: a aleatoriedade, o espaco amostral e a
comparacao/quantificacdo de probabilidades, a partir de diversos focos probabilisticos relacionados a
elas. Foram analisados e discutidos os elementos matematicos e linguisticos presentes na obra, tendo
como principal contribuicdo a exploracdo de nocgdes probabilisticas em contextos familiares as
criangas, rompendo com a abordagem focada apenas nos procedimentos de calculo que marcaram o
ensino de Probabilidade por muito tempo.
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The Connection between Children’'s Literature and Probability in the
Children's Universe

Abstract: This study aims to discuss the characteristics of a children's book structured in the light of
Bryant and Nunes' (2012) cognitive demands on Probability. We will also address the theoretical
constructs that supported the development of the book and its contribution to the development of
understandings about Probability, in an interdisciplinary relationship between Language and
Mathematics. A children's book, entitled O Clubinho, was developed by the author of this work and by
Prof. Dr. Jose Ivanildo Felisberto de Carvalho, with illustration by Waleska Diniz, and which presents
8 stories involving situations of draw, games and chance. In order to develop the probabilistic
concepts present in the book, we based on the contributions of Bryant and Nunes (2012) who point out
the cognitive demands necessary for the construction of learning in Probability, three of them being
addressed: randomness, sample space and comparison/quantification of probabilities, from different
probabilistic focuses related to them. The mathematical and linguistic elements present in the work
were analyzed and discussed, with the main contribution being the exploration of probabilistic notions
in children's family contexts, breaking away from the approach focused only on calculation procedures
that marked the teaching of Probability for a long time.
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Introducéo

A leitura permite o desenvolvimento das dimensGes afetiva e cognitiva, estimulado a
fruicdo, a manifestacdo do sentir e o desenvolvimento de aprendizagens significativas. A
combinacdo de conhecimentos matematicos a fic¢do, potencializa uma linguagem matematica
dotada de sentidos, estimulando a curiosidade dos estudantes nas aulas de matematica por
meio do ludico.

Ao considerar a escassez de literaturas infantis que tenham como proposta, ou mesmo,
potencial de desenvolver compreensdes sobre Probabilidade, como apontado pelo PNLD —
Acervos complementares (BRASIL, 2012); desenvolvemos um livro infantil, intitulado O
Clubinho, que por meio de situagdes do cotidiano, propGe a discussdo de ideias de
probabilisticas, a partir de trés das demandas cognitivas para a constru¢do do conceito de
Probabilidade, apontadas por Bryant e Nunes (2012).

Com vistas a atingir o objetivo desse trabalho, que visa discutir as caracteristicas de
um livro infantil estruturado a luz das demandas cognitivas de Bryant e Nunes (2012) sobre
Probabilidade, iremos abordar os construtos teéricos que apoiaram o desenvolvimento do
livro e sua contribuicdo para o desenvolvimento de compreensdes sobre Probabilidade, numa
relacdo interdisciplinar entre Linguagem e Matematica, analisando os elementos matematicos

e linguisticos presentes no livro O Clubinho.
Discussao tedrica
O ensino de Probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC — (BRASIL, 2018), principal orientador
curricular brasileiro, prevé o ensino de Probabilidade desde o 1° ano dos anos iniciais do
Ensino Fundamental, tendo a incerteza como objeto de estudo. Na BNCC, a unidade tematica
de Probabilidade e Estatistica, elenca competéncias (objetos de conhecimento e habilidades)
para 0s cinco anos que compdem 0s anos iniciais, que vao desde o desenvolvimento da nocao
de acaso por meio da diferenciagdo dos diversos tipos de eventos aleatorios, passando pela

identificacdo de espacos amostrais, até a analise das chances e o calculo de probabilidades.
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Pesquisadores como Bryant e Nunes (2012) tém defendido o desenvolvimento de um
conjunto de nogdes para a compreensdo do conceito de Probabilidade, especificando quatro
demandas cognitivas basicas, sdo elas: a Aleatoriedade que envolve a compreensdo da
natureza de experimentos e fenémenos aleatdrios, as caracteristicas dos diferentes tipos de
eventos aleatorios e a linguagem para representar os referidos eventos; o Espago Amostral
que se refere a formacdo e classificagdo de espacos amostrais, considerando todos os
possiveis eventos e sequéncias de eventos que podem acontecer; a
Comparacédo/Quantificacdo de Probabilidades que considera a quantificacdo de espacos
amostrais simples e a comparacdo de dois ou mais espagos amostrais; e, 0 Risco
Probabilistico que prevé a compreensdo da nocdo de risco probabilistico para tomada de
decisbes envolvendo a relacdo entre variaveis.

O presente estudo ira explorar trés das demandas cognitivas elencadas por Bryant e
Nunes (2012), sendo elas: a aleatoriedade, o espaco amostral e a comparacao/quantificacéo
de probabilidades. Na medida em que a quarta demanda cognitiva, o entendimento do risco
probabilistico, ndo estd presente nas orientacdes curriculares para o ensino e a aprendizagem

nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
A literatura infantil e sua articulacdo com a sala de aula

Diversos autores como Zilberman e Silva (1990), Smole (2000), Smole e Diniz
(2001), compreendem que é possivel os livros infantis trazerem consigo conhecimentos, sem
perder seu aspecto literdrio. Portanto, consideramos que a presenca de aspectos pedagogicos
em livros infantis ndo diminui ou desvaloriza os atributos literarios, nem o coloca em segundo
plano, pois acreditamos que a presenca da literatura infantil no desenvolvimento de
aprendizagens em sala de aula, bem como nas aulas de Matematica, possibilita o
desenvolvimento de habilidades de leitura e compreensdo e de estratégias de resolugdo de
problemas.

Como proposto no PNLD - Acervos Complementares, os acervos literarios sdo
recursos que favorecem o desenvolvimento de habilidades linguisticas, associadas a “[...]
variadas areas do conhecimento escolar, possibilitando descobertas por meio de situacGes
prazerosas de leitura” (BRASIL, 2012, p. 21). Nesse sentido, Leal ¢ Lima (2012), baseados
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em Leal e Rodrigues (2011), agruparam os livros presentes nos acervos distribuidos pelo
PNLD — Obras Complementares em nove tipos de obras. Destacamos os livros de historias,
com foco em conteudos curriculares, por se trata de livros que abordam conhecimentos
curriculares por meio de narrativas, contando historias e a0 mesmo tempo ensinando.

Apontamos que todos os livros, independente do assusto abordado sdo escritos com
base nos géneros e tipos textuais. Marcuschi (2008) destaca que a tipicidade de um género,
sera definido por suas caracteristicas funcionais e organizacionais, elencando diversos tipos
de género textual, que vdo desde o romance até o bate-papo por computador. Marcuschi
(2008) ainda define os tipos textuais a partir de aspectos lexicais, sintaticos, tempos verbais,
relacOes ldgicas e estilo, indicando que os tipos textuais apresentam poucas categorias, sendo

elas, narracdo, argumentacdo exposicao, descri¢do, injuncéo.
Percurso metodolégico

Com vistas a atingir o objetivo desse estudo, que visa discutir as caracteristicas de uma
literatura infantil estruturada a luz das demandas cognitivas de Bryant e Nunes (2012) sobre
Probabilidade. Foi desenvolvido um livro infantil, intitulado O Clubinho, que traz as
aventuras de um grupo de amigos, bem diferentes uns dos outros, que formam um clube,
vivenciando diversas situacfes cotidianas em que estdo presentes ideias probabilisticas, por
meio de situagOes-problema que precisam ser solucionadas pelo leitor. O livro apresenta 8
historias e foi desenvolvido pela autora do presente trabalho e pelo Prof. Dr. José Ivanildo
Felisberto de Carvalho, com ilustracdo de Waleska Diniz.

Para ao desenvolvimento dos conceitos probabilisticos presentes no livro, nos
baseamos em trés das demandas cognitivas de Bryant e Nunes (2012), sendo elas:
aleatoriedade, espaco amostral e comparacao/quantificacdo de probabilidades, a partir de
diversos focos probabilisticos relacionados a elas. O quadro 2, apresenta as demandas

cognitivas e a analise dos focos probabilisticos envolvidos em cada historia.

Quadro 2 — As demandas cognitivas e os focos probabilisticos presentes nas historias

Historias do Livro Demandas Cognitivas Focos Probabilisticos
O Clubinho Aleatoriedade Justica e Equiprobabilidade
Os Lapis de Cor Aleatoriedade Diferentes tipos de eventos aleatérios
A Caixa de Bombons Aleatoriedade Independéncia de eventos
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A Festa de S&o Joéo Espaco Amostral Levantamento de possibilidades
Par ou Impar Espaco Amostral Levantamento de possibilidades
A Caixa de Bijuterias Comparagdo/Quantificacdo Comparacéo de probabilidades
O Bingo Comparagédo/Quantificacdo Comparacéo de probabilidades

Jogo de Trilha Comparagédo/Quantificacdo Calculo de probabilidades simples

Fonte: A autora (2021).

A seguir, serdo discutidas as demandas cognitivas para o desenvolvimento do
raciocinio probabilistico para cada situacdo-problema presente nas histérias do livro O
Clubinho.

Anadlise e Discussao

A historia intitulada de O Clubinho discute a aleatoriedade a partir das compreensdes
de justica e equiprobabilidade, em que se faz necessario comparar e discutir maneiras justas
de escolher ou tomar decisGes em eventos equiprovaveis, ou seja, que possuem as mesmas
chances entre as possibilidades. Nessa histéria os integrantes do grupo desejam escolher um
lider para o clube e, por esse motivo, passam a pensar em formas justas de tomar essa decisao;
optando por um sorteio, no qual os nomes dos integrantes do grupo sdo colocados em uma
caixa, com a mesma quantidade de papeis para todos eles, tratando-se, assim, de uma situagédo

de natureza justa e equiprovavel.
Figura 1 — Histdria O Clubinho

Um dia, sete anmegos resolveram formar um clube. Um grupo em
que eles pudessem se divertir juntos e ser eles mesmos. Eles se
enconfravam sempre numa garagem La eles podiam fazer
brincadeiras, estudar, € cnar planos para dominar 0 mundo, ou
simplesmente, para o fim de semana

Edu ama estudar, Lulu gosta muito de se arrumar, Guga adora
comer, Mila & bem curiosa; Ema é amada por todos, J3o curte
esportes e Ju adora as anes

Eles deadiram que o clubinho precisa de um lider. E decidiram
fazer isso da forma mais democratica, no volo. Mas cada um volou
em st mesmo. E agora o que fazer?

Depois de muito bate-boca, resolveram fazer um sorteio, Cada
um colocou seu nome na caixinha e Edu, sorteou um dos papeis.

Vocé acha que essa é uma maneira justa ou correta de deadir?
Todos os integrantes do clubinho tm a mesma chance de ter o nome
sorteado? Quem tem mais chance de ser sorteado, menino ou
menina?

Quem vocé acha que devera ser o lider?

Fonte: A autora (2021).
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A historia Os Lapis de Cor discute e compara diferentes tipos de eventos aleatorios.
Essa histdria apresenta uma situacao de sorteio ndo equiprovavel, em que as chances entre as
possibilidades sdo diferentes, pois, no estojo de lapis de cor da personagem ha lapis de cores
diferentes e em diferentes quantidades, sendo 3 lapis amarelos, 5 vermelhos e 2 azuis. Nesse
caso, havera eventos mais provaveis e menos provaveis, sendo mais provavel sortear um lapis
vermelho (por ter mais lapis dessa cor no estojo) e menos provavel um azul (por ter menos
lapis dessa cor no estojo); além de eventos possiveis e impossiveis, sendo possivel tirar um
lapis amarelo, azul e vermelho (por ter lapis dessa cor no estojo) e impossivel, por exemplo,

retirar um lapis rosa (por ndo ter lapis dessa cor no estojo).

Figura 2 — Histéria Os Lapis de Cor

0v [apic av Cor

Ju, € muito cnativa. Ela sempre esta envolvida em algum projeto
de artes, como desenho, pintura, danca ou masica, Ela é cheia de
ideias e adora cniar coisas. Ela gosta de se divertir, de mexer o corpo
e soltar a voz. Ela quer fazer do mundo, um lugar mais colondo

Ju achou que a garagem estava muito sem graca, e decidiu fazer
alguns cartazes para colocar na garagem. Ela quer trazer cor e
alegna para o cantinho deles Mas no seu estojo s6 ha 3 lapis
amarelos, 5 vermelhos e 2 azuis. Mas ainda da pra misturar as cores,
né?

Ela decidw que vai tirar os lapis do estojo de forma aleaténa
para pintar os cartazes. £ possivel que ela tire do estojo um lapis
amarelo? E um lapis rosa? Qual cor é mais provavel de sair? E a
menos provavel?

Fonte: A autora (2021).

A histdéria A Caixa de Bombons apresenta dois tipos de situacdes que envolvem a
independéncia dos eventos sucessivos, compreendendo que obter 0 mesmo resultado varias
ndo influenciara nos proximos resultados. A primeira situacdo tem como contexto um sorteio
com reposicgéo, na qual os bombons séo sorteados e devolvidos a caixa, ndo havendo alteracéo
do espaco amostral e influéncia no proximo sorteio, e tornando cada sorteio um evento
independente do outro. Ja a segunda situagdo tem como contexto um sorteio sem reposicéo,

na qual os bombons sdo sorteados e ndo séo devolvidos a caixa, alterando o espago amostral.
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Figura 3 — Histdria A Caixa de Bombons

& Mwbm

Lulu e Ema comparam uma caxa de bombons, na caxa tem 4

de brigad e 4 de beip , tudo do. Lulu prefere

0s bombons de bngadeiro e Ema adora os bombons de begnho. Mas

elas decidiram tentar a sorte e tirar 0s bombons da caixa sem olhar,
trando-os alé conseguir o seu sabor favorito

Ema foi a primeira a tirar 03 bombons, sem ofhar, tirou um
bombom da caxa trés vezes. Cada vez que ela trou um bombom, o
colocou de volta na caixa. Em todas as trés vezes Ema twrou um
bombom de brigadeiro

O que voce acha que vas acontecer na proxima vez que Ema
trar um bombom da caixa? Qual bombom Ema tem mass chance de
tirar?

Ema tirou um bombom de brigadeiro de novo, e dessa vez
comey, mesmo sem ser da sua preferéncia. Agora € a vez de Lulu
tirar um bombom. Qual bombom Lulu tem mais chance de tiwar? Por
qué?

E vocé, qual bombom prefere?

Fonte: A autora (2021).

Na histdria A Festa de S&o Jodo os sete integrantes do clubinho decidem dancar entre
si na quadrilha da festa junina da escola. Essa situacdo-problema envolve o levantamento das
possibilidades compostas (espago amostral), sendo necessario combinar as meninas com 0s
meninos (apenas nessa situacdo, pelo fato de gerar menos possibilidades de pares) de maneira
que formem pares, e listar todas as possibilidades. Através desse levantamento de eventos
possiveis sdo encontradas 12 possibilidades de pares (menino e menina), compreendendo que

levantamento sistematico permite e facilita o esgotamento e a analise das possibilidades.

Figura 4 — Histéria A Festa de Sao Jodo

& Fsla & Sue Joue

Na festa de S30 Jo8o da escola, val ter uma quadniha. Nio &
quadrilha de bandidos ndo. Esta quadrnilha é uma danga tipica do Sio
Jod3o, dancada em pares, Que seguem 0s comandos de um narrador,
conhecido como o Marcador. O marcador fala um francés do

, com pal Qs cOmo 0, e todo mundo vai
para frente, ou Anamé e todo mundo vai para tras

O dubinho vas participar da quadrniiha, mas decidiram dangar
enfre 1, € 08 pares tém que ser formados por uma menna ¢ um
menino. O clube tem sete cnancas, sendo trés meninos ¢ quatro
meninas. Edu, Guga, J3o, Lulu, Mia, Ema e Ju

A danga comegou e for pisdo no pé & rastera nas pemas. Até
Qque o marcador deu 0 comando de trocar de pares. Ele gritou: - Troca
de I — Nesse ¢ 05 C: devemn passar por
todas as damas.

Quantos diferentes pares poderdo ser formados para a
quadniha? Qual é a probabilidade de se ter pares cus nomes
comegam com a mesma letra? Qual a probabdidade de se ter pares
com a mesma cor de cabelo?

Fonte: A autora (2021).
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Na histdria Par ou impar as personagens Jao e Guga estdo decidindo no par ou impar
guem iniciara um jogo, porém, as personagens s6 podem utilizar uma mao cada uma. Nessa
situacdo-problema se faz necessario realizar o levantamento dos resultados agregados,
partindo das possibilidades elementares que vao de 0 a 5 (dedos), sendo trés representacoes de
nameros pares (0, 2, 4) e trés de numeros impares (1, 3, 5), gerando um total de 6
possibilidades para cada jogador e um total de 36 possibilidades de resultados compostos
equiprovaveis (0,0; 0,1; 0,2; 0,3 etc.), sendo eles sdo equiprovaveis. Porém, essa situacédo-
problema necessita da agregacdo de suas possibilidades. Ao agregar os resultados somando o
total de dedos das duas maos (uma mdo de cada personagem), existem apenas 11 possiveis
resultados de somas, que vao de 0 a 10, e eles ndo sdo equiprovaveis. Pois, nessas
circunstancias, uma soma com resultado cinco é mais provavel e uma soma com resultado
dois € menos provavel, porque apenas trés dos 36 pares possiveis possuem somas com
resultado 2, enquanto seis deles possuem somas com resultado 5. Nesse caso, 0s resultados

agregados ndo sdo equiprovaveis.

Figura 5 — Histéria Par ou impar

Par ou frpar [

Jao e Guga, amam jogos, de tabuleiros, de pecas ou video
games. Sempre que est3o juntos, estdo jogando alguma coisa. Eles ‘
gostam de competir, apesar de Guga sempre sair perdendo. Guga
disse que dessa vez ndo vai perder

Para muciarem o jogo precisam decidir quem val ser o pnmesro
Decidiram que irdo tirar no par ou impar. No par ou impar a soma dos
dedos dos jogadores, decide o vencedor, mas sé pode usar uma
mao ‘

Se cada jogador usar uma mao sO, quais sa30 as possibilidades
de resultados que existem em um jogo de par ou impar? A chance
de dar par & maior, menor ou igual a chance de dar impar? Um sorteio
feito por par ou impar & um sorteio justo?

Guga escolheu par e Jao impar. Observe os dedos de Guga e
Jdo, e decda quem ganhou no par ou impar. Guga ganhou dessa |
vez? l

Fonte: A autora (2021).

Na histéria A Caixa de Bijuterias a personagem Ema deseja usar uma pulseira rosa,
mas ndo sabe em qual das duas caixas de bijuterias tem mais chance de tirar uma pulseira
dessa cor. Nessa situacdo, em que ha duas caixas com pulseiras de cores e quantidades
diferentes, € preciso comparar as chances de sucesso. Os espac¢os amostrais sdo diferentes nas

duas caixas, hd a mesma quantidade de pulseiras rosa em ambas, porém, ha quantidades
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diferentes de pulseiras amarelas e azuis. Calculando-se a propor¢do de pulseiras rosas nas
caixas 1 e 2, a chance de sortear uma pulseira rosa na caixa 1 é de 2/10 (relagdo parte-todo), e
na caixa 2 é de 2/8 (relacdo parte-todo). Dessa maneira, a caixa que apresenta quantidade
menor de pulseiras de outras cores possibilitara mais chances de sortear pulseiras rosas, o0 que

torna a caixa 2 a resposta correta.

Figura 6 — Historia A Caixa de Bijuterias

& Coicn b Diulirine

Ema, é amada por todos da turma. Todos gostam dela e ela se
da bem em todos 05 lugares que var ¢ com 1odas as pessoas que
encontra, Ela também & muito vaidosa ¢ adora acessdnos, uma fava
no cabelo, uma meia rosa ou um colar de pérolas. Ela esta sempee
langando moda

Ema tem duas caxas de byutenas, na primeira tem 3 pulseiras
amarelas, 3 azuis ¢ 2 rosas ¢ na segunda tem 3 pulsewas amarelas
5 azws € 2 rosas Ema quer usar uma pulseira rosa, mas no sabe
de que caixa efa deve sorlear a pulseira

Se Ema retirar uma pulseira ao acaso, em qual caxa efa tem
amis chance de sortear uma pulseira rosa? Qual é a probabildade
de a pulseira ser rosa na primeira cana? E na segunda?

E vocd, que acessino esth usando ou usana hope?

Fonte: A autora (2021).

Na histéria O bingo, as personagens Edu e Ema estdo participando de um bingo e
precisam completar uma linha na horizontal na cartela para ganhar. Nessa situacdo, se faz
necessario comparar as chances de vencer em ambas as cartelas, que apresentam espacos
amostrais diferentes. Na primeira cartela (a cartela de Edu) falta apenas um nimero para
completar a linha 3, enquanto na cartela 2 (a cartela de Ema) faltam dois numeros para
completar a linha 1, 2 ou 3, de um total de 46 nimeros (bolas) que ainda restam no globo para
serem sorteados. Ao se calcular a probabilidade de vencer na primeira cartela tem-se como
resultado 1/46 (relacdo parte-todo), e na segunda cartela é 2/91 (relacdo parte-todo) —
compreendendo que Guga precisa de uma rodada e Ema precisa de duas rodadas, tendo na

primeira rodada 46 nameros (bolas) no globo e na segunda 45, pois ja saiu um numero (bola).
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Figura 7 — Histéria O Bingo

¢ Dinge

Edu e Ema estdo participando de um bingo. E o prémio sdo
patins. Os dois querem ganhar esses patins, para fazer altas
manobras, e disputar na praca com os outros meninos do bairro.

No bingo, ganha o jogo quem completar primeiro todos os
nimeros de uma linha na horizontal da cartela. Ja foram sorteados
14 ndmeros, de 60. Quanto mais nimeros sdo sorteados, mais a
ansiedade deles aumenta

Edu e Ema ja tiveram varios nimeros da cartela sorteados, e
estdo bem préximos de ganharem esse prémio. Observe as cartelas
deles e os nimeros que eles ja marcaram

Quantos nimeros faltam para Edu vencer? E para Ema?

Qual é a probabilidade de sair um nimero ao acaso? Qual a
probabilidade de sair o nimero que falta para Edu vencer? Qual a
probabilidade de sair o nimero que falta para Ema vencer?

Qual deles vocé acha que tem mais chance de vencer o bingo?
Por que?

Fonte: A autora (2021).

Na histdria Jogo de Trilha, as personagens Jao e Guga estdo jogando um jogo de trilha
em que o pedo amarelo (peca que representa Jao) esta 5 casas a frente do pedo vermelho (peca
que representa Guga). Nessa situacdo € necessario calcular a probabilidade individual de o
pedo vermelho ultrapassar o pedo amarelo em uma Unica jogada. Considerando que o dado
tem seis lados, ou seja, seis possibilidades, e que o pedo vermelho s6 conseguira ultrapassar o
amarelo se obter como resultado no dado o numero seis, a probabilidade desse evento

acontecer € 1/6 (relacdo parte-todo).

Figura 8 — Histéria Jogo de Trilha
Jrse o Trithe

Guga e Jao, estdo jogando um jogo de trilha. Em um jogo de
trilha, os jogadores sdo representados por pecas, e as pecas andam
na trilha a idade de casas d inadas pelo dado

Nessa partida, Jdo que é o pedo amarelo esta 5 casas a frente
de Guga, que é o pedo vermelho

Com uma unica jogada é possivel o pedo p
o amarelo? Que numero é preciso sair no dado para que isso
aconteca?

Quais sao as possibilidades de sair um nimero do dado? Qual
a probabilidade de sair esse nimero ao jogar o dado?

Qual a probabilidade de obter um nimero par? E um nimero
impar?

Fonte: A autora (2021).

IIT Encontro de Ludicidade e Educagao Matematica, v. 3, n. 1, p. e202108, 2021.
ISSN 2675-536X



" €ncontro de Ludicidade e
wbjﬂ\élducogéo Matematica

“Por uma Matematica verdadeiramente ladica”
IIT ELEM - 30 de agosto a 01 de setembro de 2021

Apesar de elencarmos alguma das demandas cognitivas e focos probabilisticos na
discussdo de cada historia nesse estudo, destacamos que todas as historias presentes no livro
O Clubinho, apresentam potencial de desenvolver compreensfes acerca das trés demandas
cognitivas, a aleatoriedade, o espaco amostral e a comparacdo/quantificacdo de
probabilidades.

Consideracoes

Este estudo teve como objetivo discutir as caracteristicas de um livro infantil
desenvolvido a luz das demandas cognitivas de Bryant e Nunes (2012) sobre Probabilidade,
chamado O Clubinho. Esse livro de historias tem como principal contribuicdo a exploragdo de
nocOes probabilisticas em contextos familiares as criancas, rompendo com a abordagem
focada apenas nos procedimentos de calculo que marcaram o ensino de Probabilidade por
muito tempo.

Leal e Lima (2012) compreendem que os livros podem ser “usados com diferentes
propdsitos com criangas com diferentes niveis de conhecimento”. Nesse sentido, o livro O
Clubinho se caracteriza como um livro de histérias, com foco em contetidos curriculares, na
medida em que apresentam textos do tipo narrativo, mas com intencdo explicita de ensinar
contetdos curriculares. Apontamos ainda, que a linguagem narrativa presente nos livros de
histérias tem se mostrado atraente para as criancas, por permitir a articulacdo do que esta
sendo narrado com as vivéncias delas, ou seja, possui uma carga de significagdo que gera
sentido aos contetidos que estdo sendo abordados.

Acerca das intengdes no desenvolvimento do livro O Clubinho, destacamos que esse
livro tem interesse pedagdgico, na medida em que aborda um conhecimento curricular;
combinando o conteudo com a ficcdo, permitindo o desenvolvimento de conceitos
matematicos a partir de situagdes que potencializam a significacdo, gerando uma relacéo
interdisciplinar entre Linguagem e Matematica.

Essa iniciativa visa propor o ensino de Probabilidade nos anos iniciais de forma
criativa e problematizadora, sendo também um passo na dire¢do de disponibilizar recursos

para esse campo de conhecimento; pois como aponta 0 PNLD — Acervos complementares
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(BRASIL, 2012) existe uma escassez de obras que explorem a Probabilidade e indicam a
necessidade de que os educadores matematicos invistam na producédo de recursos sobre esse e

outros conhecimentos, como a Estatistica e a Geometria.
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