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Resumo

O objetivo deste trabalho é o de analisar as peisstontribuicdes que 0 uso de um
jogo, em sala de aula, pode trazer para o estudordeitos da Estatistica
Descritiva. Utilizamos o jogo Max_Mir Estatistico, que pode ser caracterizado
como um jogo de treinamento, para o estudo dasipais medidas de posicao e de
dispersao da Estatistica Descritiva. O jogo utsimaultaneamente uma medida de
posicao e uma de dispersao e foi utilizado em dakas do terceiro ano do Ensino
Médio de uma escola estadual de uma cidade daointkr estado de S&o Paulo -
Brasil. Da analise dos dados e também dos relampmbfessoras acreditamos que a
proposta-didatico pedagdgica aqui considerada poudigibuir de maneira positiva
ao processo de ensino e aprendizagem para os twanoésicos da Estatistica
Descritiva.

Palavras chaveensino médio, ensino-aprendizagem, estatistiseritiea, jogos.

Introducéo

As nocdes basicas de Estatistica sdo indispessaveidias atuais. E comum nos
defrontarmos com informacdes estatisticas apred@Entzelos meios de comunicacdo em forma
de gréficos, de pesquisas médicas e eleitoraiexmmplo. Nesta perspectiva, uma pessoa para
exercer sua cidadania plena necessita ser minintarigrada em Estatistica.

A presenca constante da Estatistica no dia aedipudiquer cidadao se justifica pelo fato
gue atraves de seus conceitos e métodos pararcolgianizar e analisar informacgdes diversas, €
possivel transformar uma informacédo bruta em dgdegermitem ler e compreender a
realidade (Lopes, 2014a).

No Brasil os Parametros Curriculares Nacionaid\P@comendam o estudo da Estatistica
desde os primeiros ciclos da formagé&o basica até#neo ano do ensino medio.
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O estudo da estatistica viabiliza a aprendizagefordaulacdo de perguntas que podem ser
respondidas com uma coleta de dados, organizagjwesentacdo. Durante o ensino médio, 0s
alunos devem aprimorar as habilidades adquiridassmo fundamental no que se refere a
coleta, a organizacéo e a representacdo de dado©$ estudantes precisam ser capazes de
explicar como o ponto médio € influenciado por wdoextremos num intervalo de dados, e o
gue acontece com o ponto médio e a mediana endicedagsses valores. [...]. Vale destacar a
necessidade de se intensificar a compreensédo aslnedidas de posicado (média, moda e
mediana) e as medidas de dispersao (desvio mé&iantia e desvio padréo) (Brasil, 2006, p.
78-79).

A importancia que hoje recebe o ensino de estatjstevese também a necessidade
reclamada pela UNESCO e outras instituicdes degpcagar uma cultura estatistica que
permita ao cidadao participar ativamente da angkedade da informacéo (Batanero, 2013).

O uso de jogos no estudo de conceitos da Estatiatidescritiva

Existe na literatura especializada um grande nameitrabalhos que utilizam jogos para o
estudo de conceitos matematicos (Elorza, 2013)atko estudo de conceitos estatisticos este
numero é bem reduzido, principalmente em lingutugaesa. Neste ultimo caso, destacamos 0s
trabalhos de: Dukes (1987), Kraus (2010), LeecBg20opes (2012) e Lopes, Corral &
Resende (2012).

O professor pode trabalhar com uma ampla variedagegos em sala de aula, “desde que
ndo sejam utilizados somente como fins em si mesmas transformados em material de
estudo e ensino (na perspectiva do profissionatjy bomo em aprendizagem e producéo de
conhecimento (na perspectiva do aluno)” (MacedtyrRePassos, 2000, p. 18).

Os PCN asseguram que a participacdo em jogosige gepresenta uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para os alam estimulo para o desenvolvimento do
seu raciocinio logico. Afirmam também que "um agpeelevante nos jogos é o desafio genuino
gue eles provocam no aluno, que gera interessazerpiPor isso, é importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao praofasstisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e 0 aspecto curricular qukeseja desenvolver" (Brasil, 1997, p. 49).

Nesse modo, consideramos que o jogo Max_MiBstatistico, aqui apresentado,
caracteriza-se como um jogo de treinamento. SegBoda (2004), oslogos de Treinamento
sdo idealizados para auxiliar a memorizacéo oxagdio de conceitos, férmulas ou técnicas
relacionadas a algum tépico do contetdo. Estediipjogo pode ser utilizado para substituir as
enfadonhas listas de exercicios, tdo comuns naedsi Matematica. Ainda, convém salientar
gue esse tipo de jogo deve ser utilizado pelo psoieapos ja ter trabalhado em sala de aula as
medidas de posicao e de dispersao.

Segundo essa mesma autora, como 0s Jogos deriieatwese caracterizam pela
repeticdo, o professor, ao utiliza-los, deve tarad os objetivos que quer alcancar, para evitar a
mera memorizacao e para ndo correr “o risco dsftveméa-los em apenas um instrumento de
valorizagcdo do pensamento mecénico e algoritmigofig, 2004, p. 15).

O jogo Max_Min - Estatistico foi apresentado pela primeira vez, saoas regras, e uma
relacdo de oito problemas sobre situacdes de jogioopes (2013). Por envolver
simultaneamente a utilizacdo de duas medidas @msiglispersao) da Estatistica Descritiva e
conforme nossa experiéncia , consideramos qugagsseja mais adequado para alunos do
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Ensino Médio.

No ensino basico, as aulas de Estatistica Dascggralmente se resumem ao célculo das
medidas de posicao e dispersao para variaveietisoe/ou continuas. Os alunos devem realizar
contas e mais contas para obter um namero, e Eautabalha com as interpretacées dos
resultados e com a comparacéao entre essas meflamladitamos que seria mais interessante
calcular essas medidas usando-se uma calculadooapm@prio computador, e se preocupar
mais com a discussao e interpretacéo dos resultdudio®s.

Nossa proposta didatico-pedagdgica, por utilimajago, pode tornar as aulas mais
atraentes e motivadoras para os alunos. E, confiaiaies, todos eles gostam de jogar, e
ninguém gosta de perder. Assim, para ganhar, &sé@ie compreender bem os conceitos
envolvidos e também procurar obter a melhor egfi@fgara o jogo. Durante as rodadas de cada
partida, os jogadores deveréo calcular duas medidzes de posicdo e uma de dispersdo. Com o
uso do jogo e com um maior traquejo, 0os alunosmEpazes de calcular mentalmente os
valores aproximados para essas medidas e defmitaraente qual a sua melhor jogada.

O Jogo Max_Min - Estatistico

O jogo Max_Min - Estatistico € um jogo (original) de treinamente gude ser utilizado
para fortalecer os conceitos de Média, Mediana,dyibesvio Padrdo e Desvio Médio da
Estatistica Descritiva. O jogo utiliza simultaneamtee em cada rodada, uma medida de posicao e
uma medida de dispersdo. Assim, em cada rodadgadqo deve estabelecer uma estratégia que
combina essas duas medidas.

O jogo pode ser disputado por dois ou mais jogesd@ jogo se completa com a
realizacao de seis rodadas. As medidas de posdaalisperséo utilizadas em cada rodada sao
obtidas por meio de sorteio de fichas apropriaflssim, cada ficha contempla uma medida de
posicao e uma de dispersao.

Material

Cinco dados honestos, com faces numeradas de de&6ichas que indicam as medidas
de posicéo e dispersao:

Média x Desvio Média x Desvio Mediana x Desvio
Padrao Médio Padrao

Moda x Desvio Moda x Desvio Mediana x Desvio
Padrao Médio Médio

A utilizag&o de calculadora pode ser opcional;capo plastico para o langcamento dos
dados e uma folha de papel para anotar as pontidedmda rodada.

Regras

No inicio de cada rodada é sorteada uma daside#s f Desse modo, a ficha define quais
medidas ser&o utilizadas naquela rodada.

Cada jogador podera efetuar até trés lancamemtasida rodada. O primeiro langamento
€ sempre realizado com os cinco dados. Posterieemejogador decide se aproveitara ou ndo
seus outros dois langamentos. Para o segundo langamjogador pode reservar alguns dados e
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lancar apenas aqueles néo reservados. De forn@gar@dra o terceiro langcamento. Vale a face
de cima dos dados.

Apobs a finalizacdo da sua jogada, o jogador amotama folha de papel os valores das
faces obtidas nos cinco dados e os valores queeoptga as correspondentes medidas de
posicéo e de dispersao.

Ao final de cada rodada o jogador que obteve ammaedida de posi¢cdo marca dois
pontos; 0 que obteve a segunda maior medida dedmosiarca 1 ponto; o que obteve a menor
medida de dispersado marca 3 pontos; 0 que obteegumda menor medida de dispersdo marca
2 pontos; e 0 que obteve a terceira menor medidissgersao marca 1 ponto. Quando ocorrer
empate cada jogador recebe a pontuacao correspgen@aso o jogador calcule de maneira
errada uma das medidas, entdo ndo marcara pormfoslaaodada.

Apoés a realizacdo das seis rodadas cada joganhar S8US pontos e vence aquele que
obteve a maior pontuacéao.

Comentéariossobre o jogo

O jogo Max_Min- Estatistico € uma variante do jogo MEDVAR apresgotem Lopes
(2012). O jogo MEDVAR utiliza a média e a variandaora, o jogo aqui proposto, considera
as trés principais medidas de posicdo: média ,anad moda e também as duas principais
medidas de dispersao: desvio padrédo e desvio rédistatistica Descritiva.

Os dados reservados tanto no primeiro como naslegancamento ndo podem ser
modificados; ou seja, dado reservado ndo podetifizado nos langcamentos subsequentes.

A ordem em que cada jogador realiza seus lancasmeote ser estabelecida em sorteio
ou de comum acordo entre os jogadores. Conformsaregeriéncia, consideramos que mais de
guatro jogadores pode tornar o0 jogo cansativo mdegar os alunos.

Como o jogo utiliza dados o fator sorte ndo patdatalmente desprezado. Entretanto,
trata-se de um jogo de estratégia. Em cada joggmtgador deve procurar obter a maior medida
de posicdo, mas também obter a menor medida dersiggp ou seja, 0 jogo auxilia na
compreensao da variabilidade dos dados de uma@noshceito fundamental no estudo da
Estatistica. O jogador deve estabelecer uma egitiajée combine esses dois objetivos: maior
medida de posi¢cdo e menor medida de disperséo.

Uma simulacéo de jogada pode ser como segue. Bajpoe a ficha sorteada foi

Média x Desvio Padrao -

O jogador obteve no primeiro langamento as fa®e3; 3, 4 e 5. Reserva 0 dado com a
face 5 e langa novamente os outros quatro dadbgmas faces 1, 3, 4 e 6 . Reserva o0 dado
com a face 6 e langa novamente os outros trés aédiesdo as faces: 1, 1 e 5. Assim, o jogador
obteve nesta rodada as faces : 1, 1, 5, 5 e Gegeobtédia igual a 3,6 e desvio padréo igual a
2,15. Caso o jogador tivesse ficado apenas com prgaeiro lancamento; ou seja, ndo tivesse
utilizado os outros dois langamentos, entéo tdsielo a média 3,6 e desvio padréao 0,8.

Portanto, nesse caso, teria a mesma média, mdsswio padrdo aproximadamente trés
vezes menor, isto €, uma jogada muito melhor pgsgaMax_Min - Estatistico.
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Metodologia

Com o objetivo de analisar a adequacao e a dalié do uso do jogo Max_Min
Estatistico em sala de aula, utilizamos duas tuduoasrceiro ano do Ensino Médio de uma
escola estadual de uma cidade do interior do Estadfo Paulo - Brasil. Os sujeitos desta
investigacao foram 46 alunos, sendo 35 alunosrdaatié e 11 alunos da turma B.

Elaboramos um questionario (Anexo) com 10 questéanultipla escolha, envolvendo
conceitos das medidas de posicéo e de disperdastaléstica Descritiva. Cada questdo constou
de cinco alternativas, sendo a Ultima delas "n8oAlgumas questdes foram baseadas no
questionario utilizado por Lopes, Corral & Rese(®{#12).

As trés primeiras questdes sdo questdes conceifuarimeira questado, tratou de
conceitos matematicos presentes nas medidas dgiposiédia, mediana e moda; a segunda e
terceira questdes envolvem conceitos matemati@septes no desvio padréo e no desvio
médio. A quarta questado, envolve apenas o domigasiamico da média, da mediana e da
moda. Ja a quinta questdo, apresentou uma propeeds medidas de posicao referente a
aditividade de um valor fixo a todos os dados. &lkdasquestao solicitou-se o calculo do desvio
padréo e desvio médio de um conjunto de sete dadasgja, procurou-se apenas verificar o
dominio do algoritmo para o calculos dessas duaédae de dispersdo. A sétima questao
envolve o mesmo tipo de propriedade daquela apgestena questao cinco, sé que agora para o
desvio padrao. As questdes oito e nove, tambéno)yam apenas o dominio do algoritmo para
calculo da média, da mediana e da moda. Finalmamfeestdo dez € uma questdo conceitual e
discute a representacéo de dados por meio das asetbdoosicao.

Quando do uso do jogo em sala de aula, as duBespooas, titulares das turmas, ja haviam
trabalhado com os alunos as medidas de posi¢c@persfio usando osddernos fornecidos
pela Secretaria de Estado da Educacdo de Séao-Fa@toPaulo (2008).

Antes do uso do jogo as professoras aplicaranestiqunario (pré-teste), fizeram uso do
jogo e, posteriormente reaplicaram o question@ds-teste). A professora da turma A aplicou o
pré-teste em 01/10/2013 e o pés-teste em 05/11/2@1Bprofessora da turma B aplicou o pré-
teste em 01/10/2013 e o poOs-teste em 16/10/2018na A € do periodo matutino, enquanto a
turma B € do periodo noturno.

A utilizacdo do jogo Max_Min - Estatistico em sala de aula

O jogo Max_Min- Estatistico foi utilizado por duas professorasigha escola estadual
de uma pequena cidade do noroeste paulista. Ags@f A usou 0 jogo na turmaSe a
professora B na turm& 8, ambas do terceiro ano do Ensino Médio.

Desenvolvemos desde 2006 uma trabalho colaboredivoprofessoras dessa escola. Nos
primeiros anos trabalhamos com temas relacionamlessino de Anélise Combinatoria e
Probabilidade. A partir de 2010 comecamos a de$esvo projeto de pesquisa " Conceitos de
Estatistica Descritiva através da Resolucéo delémas para o Ensino Fundamental”. Alguns
resultados desse trabalho, sobre o0 ensino de ¢tosickei Estatistica Descritiva, poderdo ser
encontrados em: Lopes, Corral & Resende (2012)e4$.¢p013) e Lopes (2014).

O menor nimero de alunos da turma %8 pode ser justificado por tratar-se de alunos
gue estudam no periodo noturno. Esses alunos gararrabalham durante o dia e estudam a
noite, chegam cansados na escola e o numero de éaffrande. Consideramos aqui apenas 0s
alunos que responderam ao pré e ao pos-teste.
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Para a realizacdo do jogo as professoras dividimalunos em grupos, com no maximo
guatro alunos por grupo. As duas primeiras rodéatasn realizadas sem a preocupacéao de
anotar as pontuacdes e serviram para que 0s aonggeendessem e memorizassem as regras
do jogo. Depois disso foram realizadas algumasdaartio jogo Max_Min- Estatistico.

Durante a realizacao do jogo cada aluno anotasiresultados em uma tabela previamente
formulada. A anotacao dos resultados do jogo éimpartante forma de conferir os resultados e
mais do que isso, compreender 0s conceitos mat@aitiesentes nas medidas de posicdo e de
dispersao.

Andlise dos dados

Como estamos interessados em amostras com vdmtgr "antese depois; ou seja,
dados emparelhados, consideramos apenas aqueles glie responderam tanto o pré como o
pos-teste. As figuras 1 e 3 apresentam 0 niumeagelos por alunos e as figuras 2 e 4
apresentam as porcentagens de acertos por questpes - teste (antes) e no pos - teste (depois)
para as duas turmas.

O indice médio de acertos por questao no préfeiste 50.28% e 58.18%
respectivamente para as turmas A e B. Ja para-tepigso indice médio de acertos foi de
59.14% e 52.72% respectivamente para as turmaB.A\sesim, o indice médio de acertos por
guestdo aumentou na turma A e diminuiu na turm#eBois da aplicagéo do jogo.

ACERTOSPORALUNO -32 A

[
=]

Numerode acertos

Q B MW B3y s~ 00 WD

mDEPOIS

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 2
Alunos

Figura 1.indice de acertos no pré e no pos-teste parainssato 3A.

A maior diferenca positiva no indice de acertas gaturma A ocorreu na questao 7
passando de 14.28% para 62.85%. Ja para a turnmaai®adiferenca positiva ocorreu na
guestdo 1 passando de 54.54% para 100% no pésAesttor diferenca negativa ocorreu na
guestdo 6 para a turma A passando de 62.85% p&3042 para a turma B também na questéo
6 passando de 72.72% para 18.18% no pos-teste.
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ACERTOS POR QUESTAO-32 A
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Figura 2 indice de acertos por questdes no pré e no pasgasa os alunos d8 8.

ACERTOSPORALUNO-32B

W ANTES

W DEPOIS

Numerode acertos
O~ MW R U~ 00O

Alunos

Figura 3 indice de acertos no pré e no pés-teste para nesatio 3 B.

No pré-teste a questdo 7 apresentou 0 menor iddiaeertos para as duas turmas, sendo
de 14.28% e 36.36% respectivamente para as turnea8,& a questao 8 foi aquela que
apresentou o maior indice de acertos, sendo d8%4e290.90%, respectivamente para as
turmas A e B.

O baixo indice de acertos para a questao 7 jasperado, visto que trata-se de uma
propriedade do desvio padrao quando os dados pecarancom a mesma variabilidade; ou seja,
o desvio padrao nao € alterado quando adicionamasesmo valor constante a todos os dados
da amostra. Esta propriedade nem sempre é trabadimadala de aula.

A questao 8 era relativamente simples, pois efval\conceito (definicdo) de moda. Neste
caso, tinhamos uma amostra com duas modas ou hirRada essa questao, o indice de acertos
da turma A aumentou de 74.28% para 77.14% e ordwtB se manteve em 90.90%.
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ACERTOS POR QUESTAO- 3°B
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Figura 4. indice de acertos por questdes no pré e no pasgasi os alunos dé B.

A alternativa (e) "néo sei" foi pouco utilizaddgeealunos. Quando decidimos incluir essa
alternativa em todas as dez questdes tinhamos cbjetivo tentar perceber as maiores
dificuldades dos alunos em relacédo a algum conoeittlescobrir conceitos pouco trabalhados
em sala de aula. Infelizmente, esse objetivo néal¢dancado. Para a turma A, aquela alternativa
foi indicada em 2,29% e 0,57% das respostas ppré e o pos-teste respectivamente. J4 para a
turma B foi indicada em 0,86% e 0% das respostas@pre e o0 pos - teste respectivamente.

Assim, acreditamos que os alunos mesmo néo tesrtkra em sua resposta preferiram
"chutar" uma alternativa, ja que a escolha darddtera (e) ndo entraria no computo de acertos.

Para uma comparacao entre o antes e o depoidiziacdb do jogo utilizamos o Teste t
pareado. Para os sujeitos da turma A foi obtidevalpr 0,01838. Assim, para um nivel de
significanciaa = 5%, rejeitamos a hipotese de igualdade das méediacerto, admitindo, no
caso, o melhor desempenho no pés-teste. Ja patgeit®s da turma B foi obtido o p-valor
0,7019, mas nesse caso ndo houve evidéncia paitarej mesmo desempenho no pré e no pos-
teste.

Com os resultados do pré-teste e considerandogavebnimero de acertos por alunos
testamos a hipdtese de que os alunos das duastestaaam igualmente preparados em
Estatistica Descritiva, contra a hipdtese altevaajue as turmas tinham conhecimentos
diferentes. Neste caso, o teste de Wilcoxon-Maniiti bilateral forneceu Wi = 139.5 com
o p-valor 0,1682. Assim, ndo houve evidéncia pejgitar o mesmo desempenho no pré-teste
para as turmas A e B.

Para os testes estatisticos mencionados anteritemtlizamos o software livre R (R core
team, 2014).

As professoras relataram o interesse dos alurensdguda utilizacédo do jogo em sala de
aula. "Vocé observa um (aluno) ajudando o out@rarfas contas. Mesmo aquele que
geralmente na aula ndo vai tdo bem, ai derrep@ui® abserva ele ensinando o outro e vai
aguele clima de competicao [...]. Este conteldoneha atencao deles". (Professora A).

A professora A, também observou que o uso do gpgdou os alunos nas provas do
SARESP - Sistema de Avaliacdo de Rendimento Esdol&stado de Sdo Paulo e do ENEM -
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Exame Nacional do Ensino Médio. Ja a ProfessoraeBicionou que duas alunas que prestaram
vestibular afirmaram que o contetdo desenvolvido ogogo ajudou na hora da prova.

Consideracgoes finais

De nossa experiéncia, de mais de dez anos, nouibdgenento e utilizacdo de jogos, em
sala de aula, temos observado o grande interessdudms em participar deste tipo de atividade.

O uso do jogo em sala de aula, se adequadamanigjgdo como uma atividade didatica,
pode favorecer a aquisicdo de conhecimento, psigeito aprende sobre si proprio (como age e
pensa), sobre o préprio jogo (0 que caracterizapogencer), sobre as relagdes sociais relativas
ao jogar (tais como competir e colaborar) e, tamlsédore contelddos (semelhantes a certos
temas trabalhados no contexto escolar). Mantepiiteslidico € essencial para o jogador
entregar-se ao desafio da “caminhada” que o jogpda. Como consequéncia do jogar, hd uma
construcdo gradativa da competéncia para questoaalisar as informacdes existentes.
Assim, quem joga pode efetivamente desenvolveMseddo, Petty e Passos, 2000, p. 23-24).

Da analise dos dados aqui apresentados acreditpraasuso do jogo Max_Mir
Estatistico pode contribuir no processo de ensisarendizagem de conceitos basicos da
Estatistica Descritiva.

Da mesma forma que para o ensino de Matematiosexidte uma Unica e melhor forma
para se ensinar Estatistica, o professor deve cenkiérias alternativas e procedimentos no
sentido de motivar e melhorar o conhecimento de akunos naquilo que pretende ensinar.
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Anexo — Questionario

Este questionario faz parte da pesquisa “Concd#dsstatistica Descritiva por meio do
uso de Jogos e da Resolucdo de Problemas parano Bféddio”, e deve ser respondido pelos
alunos da terceira série do Ensino Médio. Soliaitsum seu empenho na leitura e resposta
cuidadosa das questdes propostas. Obrigado palaocatao!

NOME: Idade : Turma: Data:

1 — Considerando-se as trés medidas de posicaoapmddiana e moda é correto afirmar que:
(a) a média é sempre maior do que a mediana.

(b) as trés medidas de posi¢do: média, mediana e poalden ser iguais.

(c) a média € sempre maior do que a moda.

(d) a moda € sempre diferente da mediana.

(e) ndo sei.

2 — Considerando-se as duas medidas de dispersiio gadrdo e desvio médio é correto
afirmar que:

(a) o desvio padrao pode ser igual ao desvio médio.

(b) o desvio padrao € sempre maior do que o desvimméd
(c) o desvio padréao é sempre menor do que o desvimmeéd
(d) o desvio padrao € sempre igual ao desvio médio.

(e) ndo sei

3 — Considerando-se as duas medidas de dispersio gadrao e desvio médio é falso afirmar
que:

(a) o desvio médio € igual a média aritmética dosrealabsolutos dos desvios tomados em
relacdo a medida de tendéncia central média.

(b) o desvio padrdo mede a discrepancia dos dadoslagdo a média.

(c) o desvio médio é uma medida da dispersao dos dawlostrais ou populacionais.

(d) o desvio padrao € uma medida de disperséo poadausois seu calculo é muito dificil.
(e)ndo sei

Os dados a seguir referem-se as idades em asesedalunos da quinta série da Escola
Cantinho do Céu: 11, 10, 12, 11, 11, 12 e 17. Usasdes dados responda as questbes 4, 5, 6 e
7.
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4 — A média, a mediana e a moda das idades dossadlanguinta série da Escola Cantinho do
Céu sao respectivamente dadas por:

(@12,11e11 (b)12,12e 11 (c)11,11e12 (d) 10,11 e 12 (e)nao sei

5— Daqui a trés anos € correto afirmar que a idade:

(a) média dos sete alunos da quinta série da Escol@n@a do Céu sera 14.
(b) mediana dos sete alunos da quinta série da ESeokinho do Céu sera 15.
(c) moda dos sete alunos da quinta série da EscoltinBamio Céu sera 11.

(d) média dos sete alunos da quinta série da Escolin@a do Céu sera 15.
(e)néo sei

6 — O desvio padréo e o desvio médio das idadealdnss da quinta série da Escola Cantinho
do Céu séo respectivamente:

(@4,58e1,43 (b)4,58e0,43 (c)2,14e 1,43 (d) 2,14e 0,43 (e)néo sei

7 — Daqui a trés anos € correto afirmar que o wddadesvio padréo das idades dos sete alunos
da quinta série da Escola Cantinho do Céu:

(a) néo se altera (b)seré o dobro do valor atual  (c) ser& o triplo do valor atual
(d) sera o valor atual acrescido de trés (e) nédo sei

A fabrica de biscoitoBD — Doce Delicigpossui 8 funcionarios cujos salarios sao: R$ 3)0,0
R$ 500,00; R$ 560,00; R$ 600,00; R$ 620,00; R$@2M®R$ 700,00 e R$ 4.700,00.

8 — Considerando-se os salarios dos funcionéaridaldaca DD é correto afirmar que:

(a) a moda é igual a R$ 4.700,00. (b) a moda ¢€ igual a R$ 550,00.
(c) temos duas modas: uma igual a R$ 500,00 e outsh agR$ 620,00.
(d) a moda € maior do que a média. (e) ndo sei.

9 — Considerando-se os salérios dos funcionariégliaca DD é correto afirmar que:

(a) a mediana é maior do que a média. (b) a mediana é menor do que a média.
(c) a mediana é igual a média. (d) a mediana € igual a moda.
(e)néo sei.
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10- Considerando-se os salarios dos funcionariogliéch DD é correto afirmar que:

(a) o valor da média € um indicador representativteddéncia dos salarios dos funcionarios.
(b) o valor da média é pouco afetado pelo valor exdr&$4.700,00.

(c) o valor da mediana ndo € um bom representanteoparajunto de todos os saléarios.

(d) o valor da moda é um indicador representativeeddéncia dos salarios dos funcionarios.
(e) ndo sei.
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