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Introducao

O objetivo desse plano de trabalho é desenvolver a compreensdo da linguagem da
Probabilidade e ampliar as sugestdes e os exemplos de relacdo de Probabilidade com outras ciéncias
além de apresentar situacdes nas quais ela é util.

Para alcancarmos tais objetivos apresentaremos conceitos basicos da Probabilidade sem a
necessidade de calculos da analise combinatéria. Em seguida partiremos para problemas mais
realistas que exigem célculos com grande numero de elementos nos conjuntos que descrevam 0S
experimentos e seu espaco amostral.

A aula sera iniciada com uma conversa sobre 0s jogos da mega sena, lancamento de moedas
e dados, nascimento de um filho, situacGes do cotidiano dos alunos. Apds essa breve introducao
falaremos sobre os primeiros registros ligados a teoria da probabilidade e em seguida daremos
inicio ao espago amostral e eventos.

Para a totalizacdo do plano, serdo necessérias 4 horas-aula para desenvolver os contetdos e

2 horas-aula para avaliar a aprendizagem.

Desenvolvimento

Aulal

Conteudo:;

* Experimentos aleatorios
* Espaco amostral

* Evento — simples, certo ou impossivel.




* Probabilidade em espaco amostral equiprovavel.

Objetivo:
* Compreender o conceito de experimento aleatorio
* Reconhecer e determinar um espaco amostral
* Compreender o que caracteriza um evento
* Compreender o conceito de probabilidade

* Determinar a probabilidade de um evento ocorrer em um espago amostral finito.

Durag&o: 4 horas-aula de 50 minutos

Recursos Educacionais:;

* Dado

* VWolante da Mega Sena
* Baralho

* Lousa

* Folha de execicios xerocada

Desenvolvimento da Aula:

Antes de introduzir o conceito de Probabilidade apliquei o roteiro de acéo 5.

Probabilidade

Experiéncias Aleatdrias

Sd0 muitas as atividades cientificas ou cotidianas que ndo apresentam um resultado
previsivel. Tirar 'cara ou coroa’ com uma moeda, jogar na loteria, escolher uma carta do baralho ou
tentar adivinhar o sexo de uma crianga sdo jogos e atividades que possuem trés caracteristicas

comuns:
* Em todos eles, conhecemos previamente o conjunto dos resultados possiveis.

* Ao mesmo tempo, desconhecemos o resultado que sera obtido uma vez executada a

experiéncia. Trata-se, portanto, de um resultado que néo se pode prever.




* Além disso, as experiéncias podem ser repetidas tantas vezes quantas forem necessarias,

em condigdes praticamente idénticas.

Experimentos Aleatorios

A teoria da probabilidade fornece métodos matematicos para lidar com incertezas

A probabilidade estuda os experimentos aleatorios, ou seja, aqueles que mesmo repetidos sob
as mesmas condi¢bes, podem produzir resultados
diversos.
Exemplos de experimentos aleatorios:

* lancar a moeda 4 vezes e contar 0 nimeros

de caras;

A

* retirar uma carta de um baralho e observar

se ela é um rei;
* sortear 6 nmeros em um concurso da lustracéo 1: brasi

Mega Sena.

Espaco Amostral e o evento

Chamamos de espago amostral ao conjunto formado por todos os resultados possiveis de um
experimento aleatorio.

Assim, no caso do lancamento de uma moeda, como acontece no inicio dos jogos de futebol,
0 espaco amostral é {cara, coroa}.

Habitualmente, o espaco amostral é representado pelas letras 0 S ou Q.

Dentro desse espaco amostral, qualquer subconjunto formado sera o que conhecemos como

evento, indicado por uma letra maidscula, geralmente E.

Diremos que o evento se realizou quando, na realizagdo de um experimento aleatorio, 0

resultado obtido pertencer a esse subconjunto.

Exemplo:

Considere 0  experimento
aleatdrio de langcar um dado e anotar o
resultado.

O espaco amostral deste
experimento é:

Ilustragdo 2: pt.wikibooks.org $={1,23,4,5,
6}
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Todos os subconjuntos formados a partir desse conjunto sdo chamados eventos.

Assim, por exemplo, serdo eventos diferentes desse espago amostral os seguintes

subconjuntos:

{5 6}
{1,3,5}
{2 4,6}
{1,2,3,4}

{6}

llustragéo 3: eleandrogoulart.blpgspot.com
Suponhamos que, tendo

lancado o dado, o resultado foi 3. Se o evento A for nimero impar, podemos dizer que o evento A

ocorreu? Sera que o evento B foi maior do que 4?

Como podemos constatar, 0 nimero 3 aparece entre 0s elementos do subconjunto A=

{1,3,5}. Por isso, dizemos que o evento A foi impar.

Ao contrério, o evento B ndo foi maior do que 4, pois 3 ndo se encontra entre os elementos
do subconjunto, B = {5,6}.

OBS:
* Quando o evento coincide com o espago amostral, ele ¢ chamado evento certo.

* Quando o evento € o conjunto vazio, ele € chamado evento impossivel.

Nesse momento os alunos resolverdo exercicios da folha xerocada 1

Defini¢éo de probabilidade
Uma probabilidade é um numero que associamos a cada evento, de forma a traduzir nossa

maior ou menor confianca na ocorréncia do evento.
Uma funcdo de probabilidade é uma fungdo que associa a cada evento A um ndmero P(A),

de modo que:

a) para todo evento A, 0

b) P(S) =1




Sendo S o espaco amostral e A um evento, denotamos n(A) e n(S) o n° de elementos de A e
S,respectivamente. Assim, definimos probabilidade como sendo a razdo entre o n° de elementos de

A e o n°de elementos de S, isto é:

Exemplo:
(SAERJ-2011) No lancamento de trés moedas, qual a probabilidade de sairem trés caras?

A) 3/8
B) 1/8
C) 3/2
D) 1/4
E) 1/2
Resposta:
Letra B
Total de possibilidades diferentes é igual a 8, onde s6 uma corresponde a trés caras. A
probabilidade é uma chance em oito.

Nesse momento os alunos resolverdo exercicios da folha xerocada 2




Avaliacao

Os momentos de avaliacdo ndo podem se restringir ao final do bimestre, sendo
assim os alunos foram avaliados continuamente. Ao longo das aulas, muitas oportunidades de

avaliacdo surgirdo e puderdo ser aproveitadas.
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