UM JOGO DE TREINAMENTO PARA O ESTUDO DOS CONCEITOS DE MEDIA,
MEDIANA E MODA

José Marcos Lopes; Renato Sagiorato Corral; Jéssica Scavazini Resende
Faculdade de Engenharia de llha Solteira — UNESP - SP
Eixo Tematico: Materiais Pedagogicos no Ensino e na Formacao de Professores

RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar uma proposta didatico-pedagdgica que utiliza um
jogo associado a resolucdo de problemas para o estudo dos conceitos de média,
mediana e moda da Estatistica Descritiva. O jogo € original e utiliza cartas de um baralho
comum. As regras do jogo induzem os alunos a utilizarem de uma maneira adequada
esses conceitos da Estatistica Descritiva para conseguirem vencer suas jogadas.
Formulamos alguns problemas envolvendo situa¢gdes de jogo que auxiliam os alunos no
reforgco da aprendizagem desses conceitos. Assim, trata-se de um jogo de treinamento
em que as melhores jogadas dependem de uma conveniente estratégia adotada pelo
jogador. A proposta pode ser utilizada tanto no Ensino Fundamental como no Ensino
Médio.

Palavras-chave: Ensino de Estatistica Descritiva, Jogos, Resolu¢édo de Problemas.

Introducéo

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), estabelecem que o trabalho com
conteudos de Estatistica devem ser iniciados desde o primeiro ciclo do Ensino
Fundamental e aparecem dentro do bloco Tratamento da Informacéo.

A importancia e interesse alcancados pelo Tratamento da Informacéo nos dias de
hoje, tanto nos aspectos voltados para uma cultura basica quanto para a atividade
profissional, se deve a abundancia de informacBes e as formas particulares de
apresentacdo dos dados com que se convive cotidianamente (BRASIL, 1998).

A sociedade contemporanea requer do cidaddo habilidades que lhes permitem
uma leitura ampla da realidade que vive e capacidade de intervencdo nas ac¢des sociais.
O ensino da Estatistica pode contribuir para isso, promovendo o desenvolvimento da
capacidade critica e da autonomia, assim como outros conceitos matematicos
tradicionalmente trabalhados na escola (LOPES, 2008).

O trabalho com temas dentro do eixo Tratamento da Informacgédo “facilita a
abordagem de contetudos de interdisciplinaridade (a Matematica com outras areas do
conhecimento), transdisciplinares (a Matematica com ela mesma) e dos temas
transversais como: ética, orientacdo sexual, meio ambiente, pluralidade cultural, trabalho
e consumo” (SAO PALUO, 2008, p. 11).

As raizes da Estatistica estdo centradas nas diferentes areas do conhecimento e
essa percepcdo nos remete a interdisciplinaridade. Adotar uma abordagem
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interdisciplinar requer uma revisao da pratica docente, pois ndo bastara ao professor o
dominio do conteudo de sua disciplina; sera necessario investigar os assuntos de outras
areas e integrar conceitos, procedimentos e metodologias (LOPES, 2008).

Os PCN (BRASIL, 1998) sugerem algumas formas para o estudo dos processos
estatisticos. Uma primeira forma seria explorar as informagfes que aparecem em jornais
e revistas. Deve-se priorizar assuntos que fazem parte do contexto social dos alunos,
como questdes relacionadas a esportes, politica, salde, alimentacdo e pesquisas de
opinido, entre outras. Outra forma de explorar os conteudos do Tratamento da
Informacgédo é por meio da realizagdo de pesquisas estatisticas que tenham interesse para
os alunos, como o desenvolvimento fisico, considerando-se as variaveis: peso, altura, e
idade entre outras.

O tratamento de um tema estatistico comeca com a elaborag¢do de questionarios
para a pesquisa, que pode ser feita com a totalidade da populagdo ou com amostras
dela. Um questionario mal elaborado pode comprometer definitivamente uma pesquisa de
estatistica e, portanto, investir certo tempo na reflexdo sobre o assunto contribui para a
ampliacdo de horizontes do estudante em relacdo ao alcance e as formulagées préprias
dessa area do conhecimento (SAO PAULO, 2008).

No desenvolvimento de um trabalho de pesquisa os alunos terdo
oportunidade de construir o conceito de amostra quando se discutir a
possibilidade de fazer um recenseamento ou ndo com toda a populacéo
a ser pesquisada. Nesse caso, deverdo ser tomadas decisbes para
indicar os critérios de escolha da amostra. No trabalho de coleta de
dados é importante levar o aluno a perceber que, em pesquisas

z

guantitativas, ndo é adequado agrupar os dados segundo cada valor
assumido pela variavel. Por isso se faz a distribui¢cdo de frequiéncias por
faixas ou classes de valores assumidos pela variavel. O aluno devera
também concluir que a escolha do ndmero de classes a ser considerada
€ uma questédo de bom senso (BRASIL, 1998, p. 135).

Além de saber ler e interpretar graficos, espera-se que 0s alunos sejam capazes
de observar alguns aspectos que permitam confiar ou ndo nos resultados apresentados.
O uso inadequado das escalas em graficos pode favorecer a manipulacdo dos dados, o
gue nos leva a erros de julgamento.

Além dos recursos visuais que permitem a apresentacao global da informacgéo, a
leitura rapida e o destaque dos aspectos relevantes dos resultados de uma pesquisa
estatistica, é fundamental a utilizacdo e a correta interpretacdo das medidas de tendéncia
central: média, moda e mediana. E importante saber qual dessas medidas é a mais
adequada para a variavel considerada.

Com relacdo a problemas sobre medidas de tendéncia central, Sdo Paulo (2008,
p. 45) ressalta “a importancia de valorizar problemas que trabalhem mais com o
significado dessas medidas do que com seu calculo, isoladamente”.
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Algumas consideracdes sobre o ensino de Estatistica

Ponte e Fonseca (2001) em um trabalho que analisou e comparou as orientagdes
curriculares sobre o ensino de Estatistica em trés paises concluiram que em Portugal a
Estatistica € vista como um capitulo da Matemética, de importancia menor, onde o
curriculo prioriza aspectos matematicos dando destaque aos conceitos, céalculos e outros
procedimentos. Ja na Inglaterra e nos Estados Unidos essa ciéncia é encarada como um
tema autbnomo que comporta a realizagdo de investigacdes sobre problemas atuais.

No inicio deste século, Holmes (2000) citado por Ponte e Fonseca (2001) verificou
gue coexistiam na Europa trés grandes tendéncias relativas ao ensino da Estatistica. A
primeira dando énfase no processo de Andlise de Dados, na forma como essa ciéncia é
utilizada na sociedade, tendéncia essa predominante na Inglaterra. Na segunda, como
capitulo da Matemética, algumas vezes denominada Estocastica, com énfase nos
aspectos computacionais e conceituais, abordagem seguida, por exemplo, na Franca. E,
na terceira como ‘state” istics, ou seja, como uma ferramenta que pode auxiliar o estudo
de outras disciplinas escolares, como exemplo na Suécia.

Na Espanha, nos curriculos oficiais de educacdo secundaria obrigatéria, os
contetdos de Estatistica aparecem no bloco Interpretacdo, Representacdo e Tratamento
da Informagéo, e contemplam os seguintes contetdos: informagfes sobre fenébmenos de
causalidade e aleatérios, parametros estatisticos (centrais e de dispersédo), e
dependéncia aleatoria entre duas variaveis (BATANERO, 2001).

Ainda segundo Batanero (2001), o ensino de Estatistica tem obtido grande
desenvolvimento nos ultimos anos e alguns paises tém dedicado grandes esfor¢cos no
desenvolvimento do curriculo e dos materiais de ensino. O maior peso que se da a
Estatistica nos diferentes niveis educativos, tanto na Espanha como em outros paises,
requer uma intensa preparagao dos professores, para permitir-lhes abordar com éxito os
objetivos correspondentes. Muitos professores precisam incrementar seu conhecimento,
ndo somente sobre a matéria, como também sobre os aspectos didaticos do tema.

No Brasil, os PCN recomendam o estudo de Estatistica desde o primeiro ciclo do
Ensino Fundamental. Esses conteldos s&do considerados dentro do eixo chamado
Tratamento da Informacédo e aparecem como capitulos da Matematica.

Para o primeiro e segundo ciclos o estudo da Estatistica tem a finalidade de “fazer
com que o aluno venha a construir procedimentos para coletar, organizar, comunicar e
interpretar dados, utilizando tabelas, graficos e representagbes que aparecem
frequentemente em seu dia a dia” (BRASIL, 1997, p. 56).

Para o terceiro e quarto ciclos além das finalidades ja descritas nos dois primeiros
ciclos, o ensino de Estatistica deve possibilitar ao aluno “calcular algumas medidas
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estatisticas como média, mediana e moda com o objetivo de fornecer novos elementos
para interpretar dados estatisticos” (BRASIL, 1998, p. 52).

Ja no Ensino Médio, o ensino de Estatistica aparece dentro do eixo ou tema
estruturador “Analise de Dados”. Os conteudos e habilidades propostos para a unidade
teméatica de Estatistica séo:

identificar formas adequadas para descrever e representar dados
numeéricos e informagBes de natureza social, econbmica, politica,
cientifico-tecnolégica ou abstrata;

ler e interpretar dados e informacdes de carater estatistico
apresentados em diferentes linguagens e representacdes, na midia ou
em outros textos e meios de comunicacao;

obter médias e avaliar desvios de conjuntos de dados ou
informag0des de diferentes naturezas;

compreender e emitir juizos sobre informagBes estatisticas de
natureza social, econdmica, politica ou cientifica apresentadas em
textos, noticias, propagandas, censos, pesquisas € outros meios.
(BRASIL, 2002, p. 127).

As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio estabelecem que “problemas
estatisticos realisticos usualmente comegam com uma questdo e culminam com uma
apresentacdo de resultados que se apéiam em inferéncias tomadas em uma populacdo amostral”,
e que os alunos devem exercitar a critica na apresentacdo de resultados de investigacdes
estatisticas, ou seja, “é também com a aquisi¢do de conhecimento em estatistica que os alunos se
capacitam para questionar a validade das interpretacdes de dados e das representacfes graficas,
ou para questionar as generalizagfes feitas com base em um Unico estudo ou em uma pequena
amostra” (BRASIL, 2006, p. 78-79)

Um recurso recomendado pelos PCN (BRASIL, 1998) para o ensino de Estatistica
€ a resolucdo de problemas. Na resolucédo de situagBes-problema envolvendo conceitos
de Estatistica,

os alunos podem dedicar mais tempo a construcdo de estratégias e se
sentirem estimulados a testar suas hipéteses e interpretar resultados de
resolucdo se dispuserem de calculadoras eletrénicas para efetuar os
calculos, geralmente muito trabalhosos. Para isso também ha softwares
interessantes, como os de planilhas eletrbnicas, os que permitem
construir diferentes tipos de gréaficos (BRASIL, 1998, p. 85).

E essencial a formagdo de nossos alunos o desenvolvimento de atividades
estatisticas que partam sempre de uma problematizacao, pois assim como os conceitos
matematicos, os estatisticos também devem estar inseridos em situacao e vinculadas ao
cotidiano deles (LOPES, 2008).

A Estatistica

pode ser aplicada a realidade tdo diretamente como a aritmética
elementar desde que nao requer técnicas matematicas complicadas. Por
suas muitas aplicagfes, proporciona uma boa oportunidade para mostrar
aos estudantes as aplicacdes da Matematica para resolver problemas
reais, sempre que seu ensino se dé mediante uma metodologia
heuristica e ativa, enfatizando a experimentagdo e a resolucdo de
problemas (BATANERO, 2001. p. 118).
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As situacOes - problema raramente séo colocadas aos alunos numa perspectiva
de meio para a construcéo de conhecimentos. A organizacgao linear e bastante rigida dos
contetdos, que vem sendo mantida tradicionalmente na organizacdo do ensino de
Matematica, € um dos grandes obstaculos que impedem os professores de mudar sua
pratica pedagogica numa direcdo em que se privilegie o recurso a resolucdo de
problemas e a participagdo ativa do aluno (BRASIL, 1998).

A situacdo-problema deve ser o ponto de partida da atividade e nao a definico.
Assim, na analise dessas situa¢gfes pode-se utilizar recursos abordados anteriormente e
lancar méo de situacdes-problema para a construcdo e aplicacdo dos conceitos. Em
termos metodoldgicos, relativos ao ensino do contetdo, conceitos, idéias e métodos
devem ser abordados mediante a exploracdo de problemas, isto é, de situacdes em que
os alunos precisam desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-los. A situagéo-
problema deve expressar aspectos chaves para 0 conceito que se quer estudar, o aluno
deve ser levado a interpretar o enunciado da questdo, estruturar a situacdo que lhe é
apresentada, utilizar o que aprendeu para resolver outros problemas, o que exige
transferéncias, retificagcbes e rupturas. Desse modo, um conceito se constréi articulado
com outros conceitos mediante uma série de generalizagdes.

Conforme os PCN, “a resolucdo de problemas ndo é uma atividade para ser
desenvolvida em paralelo ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacéo para
a aprendizagem, pois proporciona 0 contexto em que se pode aprender conceitos,
procedimentos e atitudes matematicas” (Brasil, 1997, p. 43).

Brosseau (1986) desenvolveu uma teoria para a Educacdo Matematica,
denominada de situacdo didatica, a qual entendemos pode também ser utilizada para o
ensino de Estatistica. Neste caso, se estabelece uma rela¢do entre um grupo de alunos e
um professor que usa um meio didatico, incluindo problemas, materiais e instrumentos,
com a finalidade de ajudar seus alunos a reconstruir um certo conhecimento. Para
obtencéo da aprendizagem, o aluno deve interessar-se pessoalmente pela resolucdo do
problema estabelecido na situacdo didatica. De acordo com este autor, “o trabalho
intelectual do aluno deve ser em certos momentos comparavel ao dos préprios
matematicos. O aluno deve ter a oportunidade de investigar sobre problemas ao seu
alcance, formular, provar, construir modelos, linguagens, conceitos, teorias, intercambiar
suas idéias com os outros, reconhecer as que sdo adequadas com a cultura matematica
e adotar as idéias que sejam Uteis. Pelo contrario, o trabalho do professor € de certa
maneira inverso ao trabalho do matematico profissional. Em lugar de ‘inventar’ métodos
matematicos adequados para resolver problemas, deve ‘inventar problemas
interessantes que conduzem a um certo conhecimento matematico” (BROSSEAU, 1986
citado por Batanero, 2001, p.123-124).
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Um outro recurso recomendado pelos PCN (BRASIL, 1997) para o ensino de
Matematica é o uso de jogos. Para criancas pequenas é recomendado o uso de Jogos de
Exercicio, aqueles onde as acdes se repetem, mas que possuem um sentido funcional.
Os Jogos de Grupos sdo também importantes nesta fase pelas conquistas: cognitiva,
emocional, moral e social que representam para o0s alunos. Para um estagio mais
avancado é recomendado o uso de Jogos de Regras, aqueles em que os jogadores sé
podem jogar em funcéo da jogada do outro.

De um modo geral, “um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s jogos
fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o0 aspecto curricular que se deseja desenvolver”
(BRASIL, 1997, p. 48-49).

Entendemos que o jogo também pode e deve ser utilizado para o ensino de
Estatistica. Entretanto, € bastante escassa a disponibilidade de jogos, nos materias
pedagdgicos, para o trabalho com o ensino e a aprendizagem de conceitos de Estatistica
Descritiva. No material preparado pela Secretaria de Estado da Educacéo de Sdo Paulo
(SAO PAULO, 2009), encontramos apenas um jogo no caderno do terceiro ano do Ensino
Médio. Nesse jogo, os alunos séo desafiados a descobrirem o nimero de elementos de
diferentes cores de uma populagéo através de um processo de amostragem. O objetivo
do jogo é fazer com que o aluno perceba a baixa significancia da Média Aritmética
enquanto medida Unica de andlise e, reconhecer a necessidade das medidas de
dispersao. No caso desse jogo € utilizado o Desvio Médio como medida de disperséo.

Segundo Borin (2004) os Jogos de Treinamento séo idealizados para auxiliar na
memorizagdo ou fixagdo de algum conceito a ser estudado, como exemplos: férmulas ou
técnicas ligadas a alguns topicos do contetdo. JA4 nos Jogos de Estratégia a meta
principal € proporcionar oportunidades para o desenvolvimento do raciocinio l6gico do
aluno, caracterizam-se por possuirim uma estratégia vencedora e o fator sorte ndo deve
interferir na escolha das jogadas. A meta para esse tipo de jogo € a descoberta de uma
estratégia vencedora. Descoberta a estratégia vencedora, 0 jogo estratégio perde o
sentido como jogo, passando a ser considerado um problema resolvido, e pode ou nédo
gerar outros desafios.

Apresentamos na proxima sec¢éo o Jogo dos 3Ms. Esse jogo foi elaborado com o
propésito especifico de trabalhar com os alunos o estudo das principais medidas de
tedéncia central da Estatistica Descritiva, a saber: a média, a mediana e a moda.
Entendemos que se trata de um jogo de treinamento e também de estratégia, mas ndo no
sentido definido por Borin (2004). Como utilizamos cartas de um baralho entdo o fator
sorte ndo pode ser totalmente desprezado, mas o jogador deve estabelecer uma
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estratégia no sentido de procurar obter a melhor pontuacdo possivel em sua jogada.
Cada jogada sera provavelmente diferente da anterior e o jogo nunca perde o sentido

como jogo.

O Jogo dos 3Ms
Descrevemos a seguir o Jogo dos 3Ms.

1 — Material
O jogo utiliza 36 cartas de um baralho comum numeradas de 2 a 10, com 4 cartas
de cada numero e uma folha de papel para anotacdes das jogadas. Para este jogo

utilizamos apenas o numero da carta e ndo o naipe.

2 - Objetivo

Obter o maior nimero de pontos. As pontuacdes serdo obtidas em funcdo dos
maiores valores de uma das medidas de posi¢éo, dentre a média, a mediana ou a moda.
Em cada rodada um dos jogadores escolhe qual dessas medidas de posicdo sera

utilizada.

3 — Regras

3.1 - pode ser jogado por dois, trés ou quatro jogadores. Cada partida consiste de trés
rodadas. Para cada rodada seréo distribuidas no sentido anti-horario 5 (cinco) cartas para
cada jogador. A partir dessas cartas cada jogador ir4 calcular a média, a mediana e a
moda referente aos ndmeros das cinco cartas. Os valores da média, da mediana e da
moda correspondem as pontuac¢des do jogador naquela rodada;

3.2 - arodada se inicia com o primeiro jogador que recebeu as cartas. Em cada rodada o
jogador tem a opcao de comprar até duas cartas, uma de cada vez, do maco ou dentre
aquelas ja descartadas na mesa, porém tera que descartar uma carta para cada
comprada;

3.3 - depois de realizada a operagédo de compra e descarte de cartas, cada jogador retira
uma carta do maco, aquele que retirou a maior carta escolhe a medida de posi¢édo para a
pontuacdo daquela rodada. Caso ocorram empates a operacao € repetida dentre aqueles
gue empataram até que se defina quem vai escolher a medida de posicao;

3.4 - para finalizar a rodada todos exp6em as 5 cartas sobre a mesa com os valores ja
calculados e anotados em uma folha de papel para as trés medidas de posicao: média,
mediana e moda. Sera desclassificado daquela rodada o jogador que calculou de
maneira incorreta o valor de alguma das medidas de posicao;

3.5 — apos a realizacdo de cada rodada os jogadores serdo classificados em primeiro,
segundo, terceiro e quarto lugar, dependendo da pontuacéo obtida. O jogador que obteve
o maior valor para a medida de posicao é classificado em primeiro lugar e recebe 3
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pontos, o segundo colocado recebe 2 pontos, o terceiro colocado recebe 1 ponto e 0
ultimo colocado nao recebe pontuacdo naquela rodada. Caso ocorram empates, cada
jogador recebera a pontuagdo correspondente a sua classificacdo. ApOs a realizacao da
terceira rodada, os pontos obtidos em cada rodada serdo somados, e vence 0 jogo
aguele jogador que obteve o maior valor.

Para o trabalho em sala de aula, inicialmente, o professor deve apresentar o jogo
na forma escrita e fazer também uma breve exposi¢do sobre as regras do jogo. Pode
simular algumas situacdes de jogo calculando a média, a mediana e a moda para
algumas disposicdes das cinco cartas.

Posteriormente, deve formar os grupos e solicitar aos alunos que joguem algumas
partidas sem a preocupacdo de disputa, ou seja, sem a anotacdo de pontos. Esta
primeira acdo é para que eles compreendam e dominem as regras do Jogo dos 3Ms.
Depois de compreendidas as regras do jogo, o professor deve solicitar que joguem trés
partidas anotando as pontuac¢fes correspondentes em uma tabela. Essa tabela pode ser
elaborada pelos préprios alunos ou pelo professor. Os resultados registrados de cada
jogada vao facilitar o processo de resolucdo dos problemas propostos.

Apés a realizacdo das partidas poderéo ser trabalhadas as seguintes situacées-
problema. Vamos utilizar para as trés medidas de posi¢cdo as seguintes notacdes: Me
para média, Md para mediana e Mo para moda.

Nas solucdes dos problemas j& indicamos as cartas em ordem crescente para

facilitar o calculo da mediana e também da moda.

Problema 1. No Jogo dos 3Ms poderao ocorrer valores iguais para a média e a mediana?
Justificar sua resposta.
Solucéo

A resposta € sim. Um caso possivel seria a seguinte distribuicdo para as cinco
cartas: 3, 4, 5, 6 e 7. Neste caso, temos Me = Md = 5.

Problema 2. No Jogo dos 3Ms poder&o ocorrer valores iguais para a mediana e a moda?
Justificar sua resposta.
Solucéo

A resposta € sim. Um caso possivel seria a seguinte distribuicdo para as cinco
cartas: 4, 4, 5, 5 e 5. Neste caso, temos Md = Mo = 5.

Problema 3. No Jogo dos 3Ms poderdo ocorrer valores iguais para as trés medidas de
posicao? Justificar sua resposta.
Solucéo
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A resposta € sim. Um caso possivel seria a seguinte distribuicdo para as cinco
cartas: 4,5, 5, 5 e 6. Neste caso, temos Me = Md = Mo = 5.

Problema 4. No Jogo dos 3Ms qual o maior valor possivel para a média? Justificar sua
resposta.
Solucéo

O maior valor possivel para a média ocorre quando o Jogador recebe 4 cartas
iguais a 10 e uma carta 9. Neste caso, temos Me = 9,8.

Problema 5. No Jogo dos 3Ms qual o maior valor possivel para a mediana? Justificar sua
resposta.
Solucéo

O maior valor possivel para a Mediana sera 10. Um caso possivel onde isso
ocorre seria a seguinte distribuicdo para as cinco cartas: 2, 3, 10, 10 e 10.

Problema 6. No Jogo dos 3Ms qual o maior valor possivel para a moda? Justificar sua
resposta.
Solucéo

Da mesma forma que no problema 5, o maior valor possivel para a moda seréa 10.
Um caso possivel onde isso ocorre seria a seguinte distribuicdo para as cinco cartas: 2,
3,3,10e 10.

Problema 7. No Jogo dos 3Ms a mediana sera sempre maior do que média? Justificar
sua resposta.
Solucéo

A resposta é ndo. Um caso possivel onde isso ocorre seria a seguinte distribuicdo
para as cinco cartas: 5, 5, 6, 9 e 10. Neste caso, temos Md =6 e Me =7.

Para a solugdo do problema 8 o aluno deve ter dominio do conceito de média,
pois neste caso fornecemos o valor da média e o aluno deve determinar a soma que

fornece aquele valor para a média.

Problema 8. Em quais casos do Jogo dos 3Ms o jogador podera obter a média igual a
9,87 Justificar sua resposta.
Solucéo

Como o jogo utiliza 5 cartas e desejamos obter a média igual a 9,8 entdo o
Jogador devera obter a soma igual a 5 x 9,8 = 49. Agora, s6 existe uma maneira de obter
soma 49, a saber: conseguir quatro cartas iguais a 10 e uma carta igual a 9.

Portanto, o Jogador podera obter Me = 9,8 em um Unico caso.
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Nos problemas a seguir trabalhamos de maneira conjunta os conceitos de média,
mediana e moda associados a conceitos intuitivos de Andlise Combinatéria. Segundo os
PCN os conceitos de Andlise Combinatéria devem também ser considerados desde os
primeiros anos do Ensino Fundamental.

No jogo dos 3Ms utilizamos apenas o numero da carta, ndo consideramos 0
naipe. E evidente que a carta 10 de copas ¢ diferente da carta 10 de espadas. Entretanto,
para esse jogo ndo faremos essa distingdo, e ambas valem 10.

Problema 9. Em quais casos do Jogo dos 3Ms o Jogador podera obter a média igual a
9,67 Justificar sua resposta.
Solucéo

Para obter Me = 9,6 0 jogador deve conseguir a soma das cinco cartas iguais a
48. Assim, temos os dois seguintes casos:
(@) obtétm _8 10 10 _10 _10 , ou seja, quatro cartas iguais a 10 e uma carta igual
a8,
(b) obtém _9 9 10 10 10 ,ouseja, trés cartas iguais a 10 e duas cartas iguais a
9.

Portanto, o Jogador obtém Me = 9,6 nos casos (a) e (b) descritos acima.

Problema 10. Em quais casos do Jogo dos 3Ms o Jogador podera obter a mediana igual
a 107 Justificar sua resposta.
Solucéo
O Jogador obtém Md = 10 nos dois seguintes casos:
(@ obttm ___ 10 10 10 _10 , ou seja, quatro cartas iguais a 10. A quinta carta pode

ser qualquer uma dentre as cartas restantes;
(b)obtém 10 10 _10 , ou seja, trés cartas iguais a 10. As outras duas cartas

podem ser quaisquer entre as cartas restantes, mas diferente da carta 10. Caso uma
dessas duas cartas seja 0 10 recaimos no caso (a).

Problema 11. Em quais casos do Jogo dos 3Ms o Jogador podera obter a moda igual a
107? Justificar sua resposta.
Solucéo
O Jogador obtém Mo = 10 nos seguintes casos:
(@ obttm ___ 10 10 10 _10 , ou seja, quatro cartas iguais a 10. A quinta carta pode

ser qualquer uma dentre as cartas restantes;
(b) obtém 10 10 _10 , ou seja, trés cartas iguais a 10. As outras duas cartas

podem ser quaisquer entre as cartas restantes, mas diferente da carta 10. Caso uma
dessas duas cartas seja 0 10 recaimos no caso (a).
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(c)obtém 10 _10 , ou seja, duas cartas iguais a 10. Para as outras trés
cartas dois subcasos devem ser considerados:
(c.1) as trés cartas devem ser diferentes entre si e também diferentes da carta 10;
(c.2) duas cartas iguais e uma diferente, as trés cartas devem ser diferentes da
carta 10.
Observar que no caso (c) do problema 11, para as trés cartas restantes, se uma
delas for igual a 10 recaimos no caso (b) e se duas delas forem iguais a 10 recaimos no

caso (a).

Consideracdes finais

A proposta didatico-pedagdgica aqui apresentada é original, como utiliza um jogo
pode motivar os alunos quando da resolucdo dos problemas. Os problemas foram
escritos com o objetivo de fortalecer o conhecimento dos alunos sobre o estudo das
principais medidas de tendéncia central d Estatistica Descritiva.

Essa proposta pode ser utilizada tanto no Ensino Fundamental como também, no
Ensino Médio, e pode contribuir com a pratica de professores que ensinam esses
conteudos.

N&o temos davidas sobre o papel fundamental que a Estatistica, juntamente com
a Probabilidade, exercem na formacdo plena do cidaddo em funcdo das inUmeras
situacdes envolvendo fenébmenos aleatérios que permeiam nosso cotidiano.

A utilizacdo de um jogo em nossa proposta pedagdgica teve como objetivo
principal tornar as aulas mais atraentes e motivadoras para os alunos. Entretanto, outras
situacdes “reais” podem ser exploradas através da resolucdo de problemas nas aulas de
Estatistica, no Ensino Fundamental e Médio, como exemplos: caracteristicas genéticas
dos alunos, numero de filhos por familias, escolaridade dos pais, censo populacional,
indice de precos ao consumidor, campanhas politicas, questdes relacionadas a
meteorologia, loterias e etc.

Na metodologia de ensino aprendizagem através da resolucdo de problemas, os
alunos tornam-se ativos na construcao de seus proprios conhecimentos, o que buscamos
€ o desenvolvimento do raciocinio dedutivo do aluno e ndo a memorizagao de formulas. A
memorizacdo pode ser tempordria, mas o desenvolvimento do raciocinio e a apreensao

do conhecimento sdo para toda a vida.
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