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1. Introducéo:

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’s) desde 1997 introduziram conceitos de
probabilidade e estatistica nos programas da disciplina de Matematica no Ensino Fundamental e Médio. A
partir deste fato, varios pesquisadores na area de Educacdo Matematica conduziram suas pesquisas para a
Educacdo Estatistica, procurando constituir uma base tedrica/pratica que forneca aos professores de
Matematica subsidios importantes para a preparacao de suas aulas de estatistica.

Debates sobre as habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas nos alunos durante seus
anos de escola séo cada vez mais frequentes em um mundo que sofre transformacdes cotidianamente. N&do
ha como ndo cogitar que os programas e curriculos das disciplinas nas escolas devam ser analisados e
reconsiderados de tempos em tempos com o objetivo de "adaptar" os conhecimentos necessarios a
realidade atual, ao contexto em que se vive atualmente. Este cenario ndo poderia ser diferente quando se
fala em Matematica: Quais as habilidades matematicas que devem ser desenvolvidas nos alunos? Quais 0s
contetdos de matematica que sao indispensaveis na formacéo de um cidadao critico, analitico e capaz de
resolver seus problemas de forma racional?

O desenvolvimento que se verificou no mundo na segunda metade deste século contribuiu para um
aumento da importancia da Estatistica devido as necessidades crescentes do Estado, das organizacgdes
sociais e profissionais, do cidaddo comum por informagéo.

Todas estas questdes fizeram com que o curriculo da disciplina de Matemaética nas escolas sofresse
alteracdes e uma delas foi a inclusdo da probabilidade e da estatistica nos programas de matematica no
Ensino Fundamental e Médio.

A Probabilidade na escola esté associada a Estatistica, historicamente esta associagdo nem sempre
ocorreu. A Estatistica é mais antiga, pois a coleta de dados sobre populagdes, colheitas, impostos ja era
usada pelos hebreus, egipcios e gregos. A Estatistica surge como uma forma organizada realizar a
contagem dos elementos em pauta, dispondo seus resultados em tabelas e graficos para serem visualizados

de forma mais clara e entendidos de forma mais facil, bem como auxiliar na tomada de decisdes através da


http://projetoseeduc.cecierj.edu.br/ava22/user/view.php?id=6019&course=53

analise quantitativa de dados e do estudo das relagdes entre variaveis. A probabilidade é uma ferramenta
indispensavel em estudos estatisticos que envolvam inferéncias para uma populacdo através de uma
amostra.

Os primeiros conceitos de probabilidade datam do século XVII, e os encontramos no interior da
Matematica. Era uma tentativa dos matematicos da época de medir a incerteza. Motivados pelos jogos de
azar, que movimentavam uma elevada soma de dinheiro, o desenvolvimento do conceito de probabilidade
muito se deve a esses jogos. O estudo desses jogos deu margem a criagdo de um campo especifico
denominado de Teoria dos Jogos.

Em resumo, a Teoria das Probabilidades se apresenta como um estudo tedrico de fendmenos
envolvendo a incerteza utilizando ferramentas basicas do Calculo Matematico. Esses fendmenos,
conhecidos como aleatorios, estocasticos ou ndo deterministicos, sdo aqueles que a sua repeticdo, em
condicGes idénticas, produzem resultados diferenciados, isto é, ndo é possivel determinar, com exatid&o,

qual o seu resultado. Esses fendmenos, na verdade, sdo predominantes em todas as areas do conhecimento.

2. Historia:
Apresentacédo do software:

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/1643/open/file/mat5 ativl.htm

No século XVII um jogador de cartas

encontrou-se comigo, Blaise Pascal, e

me perguntou sobre suas chances de

ganho em certo jogo de cartas. Me

interessei pelo assunto e passei a me

comunicar por cartas com meu amigo,

o matematico Pierre de Fermat,
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De um totel de 7 cartas
que trocomos formou-se a
base do estudo das
probabilidades. Pois €, a
probabilidade, no inicio,

Hoje, no tempo de vocés,
& impossivel imaginar a
fisica, a matemdtica, a
economia, efc, sem as
probabilidades. Por isso,

servia apenas para calcular gace s mangas e

a sorte nos jogos. vamos a atividode de

probabilidades.

3. Estratégias adotadas no Plano de Trabalho:

A proposta dos PCN's insere 0 ensino da probabilidade e da estatistica no bloco de contetdos
chamado de "tratamento das informacfes” que tem por objetivo desenvolver no aluno posicionamento
critico sobre as informacdes provenientes de estudos estatisticos, bem como a capacidade de fazer
previsdes e tomar decisdes a luz de informacOes estatisticas. Em relacdo a probabilidade os PCN’s
destacam que seu estudo promove a compreensdo de acontecimentos do cotidiano que sdo de natureza
aleatdria, devendo a escola promover um ensino em que situacdes sejam desenvolvidas objetivando a
realizacdo de experiéncias e observacgdes de experimentos.

O trabalho com probabilidade na escola deve iniciar com jogos e atividades construtivistas que
despertem no aluno o interesse e a curiosidade de resolver os problemas propostos. Experiéncias com
materiais como moedas, bolas, dados, urnas, etc., s&o uma forma eficaz de familiarizar o aluno com as
questdes sobre a aleatoriedade de um experimento, bem como trabalhar com os conceitos referentes a
eventos possiveis, impossiveis, provaveis, muito provaveis, certos.

A introducdo da Estatistica e das probabilidades no curriculo pode também ser justificada por
constituir um meio de abordar, de uma forma natural, diferentes temas e aplicacdes da Matematica. Temos
ainda que, a Estatistica e as Probabilidades sdo adequadas ao curriculo por que:

- proporcionam aplicagcdes matematicas com significados em todos os niveis;

- proporcionam métodos para lidar com a incerteza;

- ajudam a compreender argumentos estatisticos, bons ou maus, com os gquais somos confrontados no dia a
dia através dos resultados divulgados de pesquisas realizadas;

- ajudam a distinguir a utilizacao correta dos procedimentos estatisticos da utilizacéo viciada e tendenciosa

- constituem temas intrinsecamente interessantes, excitantes e motivadores para a maioria dos alunos.



4. Atividades:

ATIVIDADE 1 - 1° dia de aula:

1% Etapa: Introducéo do conceito e da histdria da Introdugdo a Probabilidade.

2% Etapa: Apresentacdo de videos — utilizando o computador com acesso a internet e o datashow.

3% Etapa: Laboratorio de informatica — em duplas em cada computador, os alunos irdo utilizar o software:

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/1643/open/file/mat5 ativla.htm

4°Etapa: Os alunos deverdo pesquisar na WEB sobre o conteldo: histéria, utilidades, aplicacdes e

curiosidades. Os discentes deverao elaborar um trabalho com as informacdes obtidas através de sites.

ATIVIDADE 2 - Demais dias de aulas:

Objetivo geral:
Aprender a resolver problemas de probabilidade, desenvolvendo o raciocinio ldgico e a capacidade

de resolver problemas de um modo geral.

Habilidades e competéncias:
No final do curso, o aluno deveréa ser capaz de:
- resolver aplicagBes matematicas com significados em todos os niveis;
- utilizar métodos para lidar com a incerteza;
- compreender argumentos estatisticos, bons ou maus, com 0s quais somos confrontados no dia a dia
através dos resultados divulgados de pesquisas realizadas;

- distinguir a utilizacdo correta dos procedimentos estatisticos da utilizacdo viciada e tendenciosa.

Metodologia:
Aulas expositivas com resolugdes de problemas.
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PROBABILIDADE

A historia da teoria das probabilidades teve inicio com os jogos de cartas, dados e de roleta. Esse €
0 motivo da grande existéncia de exemplos de jogos de azar no estudo da probabilidade. A teoria da

probabilidade permite que se calcule a chance de ocorréncia de um nimero em um experimento aleatorio.
Experimento Aleatorio

E aquele experimento que quando repetido em iguais condigbes, podem fornecer resultados
diferentes, ou seja, sdo resultados explicados ao acaso.
Abandonar um dado e anotar o numero da face que ficara voltada para cima é chamado experimento
aleatdrio; o seu resultado ndo pode ser determinado antes de realiza-lo. Neste experimento temos seis
resultados possiveis, que sdao os nameros 1, 2, 3, 4, 5 e 6, entretanto, € impossivel prever qual destes
numeros aparecera quando o dado for langado, e a repeticdo do experimento mostrara que, nas mesmas
condigdes, podemos ter resultados diferentes.

Para estudar os experimentos aleatdrios utilizaremos a Teoria das Probabilidades. Na ignorancia
do resultado, procuremos descobrir as “chances” de ocorréncia de cada um dos possiveis resultados do
experimento. Representaremos estas “chances” em ndmeros e, a partir dai, teremos uma viséo global do

experimento, que nos permitird tirar conclusdes valiosas sobre o seu resultado, mesmo sem conhecé-lo.
Exemplo 1:

Num grupo de 15 lampadas, 3 sdo defeituosas. Consideremos o experimento “Uma lampada ¢
escolhida ao acaso e observamos se ¢ ou ndo defeituosa”. Trata-se de um experimento aleatorio com dois

resultados possiveis:
d: a lampada escolhida é defeituosa;
b: a lampada escolhida é boa

Como ha muito mais lampadas boas (12) que defeituosa (3), dizemos que € mais provavel que a
lampada escolhida seja boa. Mais objetivamente, podemos ainda dizer que a probabilidade de a l1ampada
escolhida ser boa é quatro vezes maior que a probabilidade de ser defeituosa.

Espaco Amostral

E o conjunto de todos os resultados possiveis de um experimento aleatério. A letra que representa

0 espago amostra é €.



Exemplos:

a) Se jogarmos um dado e observamos o numero na face superior, temos o0 espago amostral
Q=1{1,2,3,4,5,6};

b) Se langcarmos uma moeda e observamos a face superior, temos Q = {k, c} (onde: k = ocorréncia de
cara; ¢ = ocorréncia de coroa};

c) Numa partida de futebol, observamos o resultado obtido por uma das equipes; temos: Q = {v, d, e}
(onde: v = vitdria da equipe observada; d = derrota; e = empate)

d) No caso do Exemplo 1, Q ={b, d}.

Eventos

Um conjunto qualquer de resultados de um experimento aleatério é chamado evento. Em outras

palavras, um evento é um subconjunto qualquer do espago amostral €.

Exemplo 2:
Experimento aleatdrio: lancamento de um dado e observacao da face superior.
Espago amostral: Q = {1, 2, 3,4, 5, 6}
Alguns eventos:

evento A: ocorréncia de numero par: A ={2, 4, 6}
evento B: ocorréncia de maltiplo de 3: B = {3, 6}
evento C: ocorréncia de nimero menor que 7: C= {1,2,3,4,5,6} =Q
evento D: ocorréncia do nimero 5: D = {5}

evento E: ocorréncia de numero maiorque 6: E={}ouE=0

Exemplo 3:
Experimento aleatorio: lancamento de uma moeda duas vezes consecutivo e observacao da face

superior.
Espacgo amostral: Q = {(k, k); (k, ¢); (c; ¢); (c, k)}
Alguns eventos:
evento A: ocorréncia de cara no 1°. Lancamento: A = {(k, k); (k, c)}
evento B: ocorréncia de pelo menos uma coroa: B = {(c, c); (k, ¢); (c, K)}
evento C: ocorréncia de exatamente uma coroa: C = {(k, ¢); (c, k)}



Observacoes:

Observando o Exemplo 2 acima, é importante notar que consideramos eventos o proprio espago amostral,

Q, chamado evento certo, e o subconjunto vazio de Q, que chamaremos evento impossivel.

Consideramos também eventos com um so elemento; tais eventos sdo chamados eventos elementares.

Logo, podemos afirmar que: C € o evento certo; D é um evento elementar e E é 0 evento

impossivel.

1) Finalmente, destacamos que combinaremos eventos para formar novos eventos, como 0 evento

unido de A com B, o evento intersecdo de A com B ou o evento complementar de A.

Consideremos agora mais alguns eventos com relagéo ao Exemplo 2:

v' evento F: ocorréncia de um nimero par ou multiplo de 3: F = {2, 4, 6, 3}
Notemosque F=A UB

v’ evento G: ocorréncia de um nimero par que também seja maltiplo de 3: G = {6}
Notemos que G=A N B

v' evento H: ocorréncia de um nimero que ndo seja multiplo de 3: H = {1, 2, 4, 5}

Notemos que H=CqB = B® complementar de B em relacao a Q.

v Notemos ainda que os eventos B e D sdo tais que B N D = @; eventos assim sdo
chamados mutuamente exclusivos. Também sdo eventos mutuamente exclusivos

dois eventos complementares, como por exemplo, H e B.

Exercicios:

1) Para o lancamento de uma moeda duas vezes consecutivo temos o seguinte espaco amostral:

Q=

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Solucdes:

a)

{(k, k); (k, c) ; (c, k), (c, c)}. Determinar os seguintes eventos:

A = ocorréncia de duas caras;

B = ocorréncia de exatamente uma cara;
C = ocorréncia de pelo menos uma cara;
D = ocorréncia de duas coroas;

E = ocorréncia de exatamente uma coroa;

F = ocorréncia de pelo menos uma coroa.

A= {k, K)



b) B={(k c); (c. Kk}

c) C={(k k); (k,c);(c,k)l}=AUB
d) D={c,c)}

e) E={(kc);(c,k}=8B

) F={(K,c);(c,c);(c,k}=DUE

2) Com relacao aos eventos do problema anterior, classificar em verdadeiro ou falso:
Q) AUD=Q
b) AUF=Q
¢) D°=C (D® — complementar de D em relagdo a Q — Q — D)
d ENB=0
e) C e D sdo mutuamente exclusivos
f) Ae D sdo complementares
g) B e F sdo mutuamente exclusivos

h) A e F sdo complementares
Solucdes:

a) F

b) V

c) {(k,K); (c. c); (c, K} —{(c, o)} ={(k K); (k ¢); (c. k)} -V
d F

) CND=0 >V

f) AUD=Q—F

9 BNF=0 —F

hy AUF=Q—V

3) Lancando uma moeda e um dado, simultaneamente, sendo Q o espaco amostral, constituido pelos 12
elementos: Q= {k1, k2, k3, k4, k5, k6, c1, c2, c3, ¢4, c5, c6}



1. Escreva explicitamente os seguintes eventos: A = {caras e um numero par aparece}, B = {um
numero primo aparece}, C = {coroas e um numero impar aparecem}.

2. ldem, o evento em que:

a) AouB ocorrem;
b) Be Cocorrem;
c) Somente B ocorre.

3. Quais dos eventos A, B e C sdo mutuamente exclusivos.

Solucoes:

1. Paraobter A, escolhemos os elementos de Q constituidos de um k € um numero par:

A= {k2, k4, k6}

Para obter B, escolhemos os pontos de Q constituidos de niumeros primos:

B = {k2, k3, k5, c2, c3, c5}

Para obter C, escolhemos os pontos de €2 constituidos de um ¢ € um nimero impar:

C ={cl, c3, c5}

2. (3) AouB=AUDB={k2 k4, k6, k3, k5, c2, c3, c5}

(b)BeC=B NOC = {c3, c5}

(c) Escolhemos os elementos de B que ndo estdo em A ou C;



B NUA® NOCC = {k2, k3, k5, 2, ¢3, ¢5} N {k1,k3, k5, cl, ¢2, ¢3, ¢4, ¢5, c6} N {kl1, k2, k3, k4,
k5, k6, c2, c4, c6} = {k3, k5, c2, c3, ¢5} N {kl, k2, k3, k4, k5, k6, c2, ¢4, c6} = {k3, k5, c2}

ouB - (A UC)={k2, k3, k5, c2, ¢3, c5} N {k2, k4, k6, c1, c3, ¢5} = {k3, k5, ¢2}

3. A ¢ C sdo mutuamente exclusivos, porque A NJC = {}

Probabilidade em um espago amostral finito

» Distribuicao de probabilidades
Dado um experimento aleatério, na impossibilidade de prever seu resultado, desejamos fazer
afirmagBes a respeito das “chances” de cada um dos possiveis resultados. Consideraremos apenas

experimentos aleatorios em que o espaco amostral é finito, digamos, Q = {a;, a, as, ..., an}.

Neste caso, queremos atribuir a cada evento elementar um nimero real que exprima sua “chance” de

ser o resultado do experimento. Teremos, entdo, a associacao:

= oevento { a;} ocorre com ‘“chances” p1
= oevento { ay} ocorre com ‘“chances” P,
= oevento { az} ocorre com “chances” p3
= oevento { as} ocorre com “chances” Pq

= oevento { a,} ocorre com “chances” Py

Estes numeros p; ,p2 ,ps3 , ... ,Pn, podem ser escolhidos de muitas formas. Um modo conveniente de

escolhé-los é obriga-los a satisfazer as seguintes condicdes:

v’ cada p; € maior ou igual a zero

v asomap;+p;+ps+..+pydeveserigualal

Escolhido deste modo, cada numero p; sera chamado probabilidade de ocorréncia do evento {a;}, e

escreveremos:
> P({a})=P (@) =pi
Exemplo 1:

No langamento de uma moeda e observacao da face superior temos o espago amostral Q = {k, c}. Com
uma moeda equilibrada, devemos ter “chances” iguais para cara e coroa, ou seja, P(k) = P(c). Como P(k)
+ P(c) =1, devemos ter P(k) = 0,5 e P(c) = 0,5, isto é:



= aprobabilidade de ocorrer cara é 0,5;

= aprobabilidade de ocorrer coroa é 0,5.
Exemplo 2:

Trés cavalos ¢; ,c; e cgdisputam um pareo, onde sé se premiara o vencedor. Temos o0 espaco amostral
Q = { ¢1,C2 ,c3}. Um conhecedor dos 3 cavalos afirma que as “chances” de c; vencer sdo o dobro das de

Co, € que Cp tem o triplo das “chances” de C3.
Neste caso, devemos ter: P(c1) = 2 P(c;) e P(c2) = 3 P(c3)
Chamando P(c3) de p, temos: P(c3) = p, P(c2) =3p e P(c1) = 6p
Como P(c;) + P(cp) + P(c3) =1, resulta: 6p + 3p + p = 1, isto é: p = 1/10.

Assim, a probabilidade de c; vencer é 6/10, a probabilidade de ¢, vencer é 3/10 e a probabilidade de c3

vencer é 1/10.
Exercicio:

Os jogadores A, B, C e D disputam um torneio onde A e B tém “chances” iguais, C e D também tém
“chances” iguais, mas A tem o dobro das “chances” de C. Qual a probabilidade de B vencer? Qual a

probabilidade de D vencer?

Solucéo:

P(A) =P(B)

P(C) =P(D)

P(A) = 2P(C)

Logo:
P(C)=p—PA)+PB)+P(C)+P(D)=1—->2p+2p+tptp=1—>6p=1—>p=1/6
P(B)=2p —P(B)=2.1/6=1/3

P(D)=P(C)=p — P(D) = 1/6



> Célculo de probabilidades

Introducéo

Ja vimos que, num espago amostral finito Q = {a, ay, as, ..., an},5a0 atribuidas probabilidades p; ,p
,P3, ... ,pn a0Ss eventos elementares de modo que P (aj ) = pi. i =1, 2, 3, ..., n. Queremos agora atribuir

probabilidades de ocorréncia a um evento qualquer do espaco amostral Q.
Exemplo 3:

Seja Q = {c; ,C, ,C3} 0 espaco amostral do Exemplo 2. Consideremos o evento A: o vencedor é 0
cavalo c; ou o cavalo cs. E o0 evento A ocorre quando ocorrer 0 evento elementar {c;} (o cavalo c; vence)
ou quando ocorrer {cs} (o cavalo c3 vence). Temos: A = {c1} U {cs} = {c1, c3}. As “chances” de A ocorrer
sdo as chances de {ci} mais as de {cs}. Dizemos que a probabilidade de A ocorrer é a soma das

probabilidades atribuidas a {c;} e a {cs}, ou seja:
P(A)=P({c1c3})=P({c1}) +P({c3})= P(cy) +P(c3) =6/10 + 1/10 = 7/10
Probabilidade de um evento

De modo geral, se A é um evento com k elementos, A = {a; ,a; ,a3, ... , aJ}, atribuiremos a A a
probabilidade de ocorréncia P(A) tal que P(A) = P(ay) + P(ap) + P(a3) + ... + P(ax),

ou seja:
A={a; ,a,a3,..,a} = P(A)=p1+p2+ps+..+pk
Propriedades Importantes:
1. Se A e A’ sdo eventos complementares, entdo: P(A)+P(A")=1

2. A probabilidade de um evento é sempre um nimero entre 0 e 1, onde: O - probabilidade de evento
impossivel e 1 - probabilidade do evento certo: 0 <P(4) <1, VA, ACQ

3. O evento certo, Q, tem probabilidadel, pois P(2) =p1 + p2 + ps+ ... +pp=1
4. Ao evento impossivel em Q, ou seja, @, atribuiremos probabilidade zero.
Espacos equiprovaveis

Ao estudarmos um experimento aleatorio com um ndmero finito de resultados, ou seja, com um

espaco amostral finito, frequentemente somos levados pelas caracteristicas do experimento, a atribuir



iguais probabilidades de ocorréncia a todos os eventos elementares. Um espaco amostral finito onde cada

evento elementar tem a mesma probabilidade € um espaco equiprovavel.
Exemplo 1: (é equiprovéavel)

No langamento de uma moeda e observacao da face superior temos o espago amostral Q = {k, c}. Com
uma moeda equilibrada, devemos ter “chances” iguais para cara e coroa, ou seja, P(k) = P(c). Como P(k)
+ P(c) =1, devemos ter P(k) = 0,5 e P(c) = 0,5, isto é:

v A probabilidade de ocorrer cara é 0,5

v" A probabilidade de ocorrer coroa € 0,5

Exemplo 2: (é equiprovavel)
No langcamento de um dado e observagdo da face superior temos Q = {1, 2, 3, 4, 5, 6}. Com um dado
equilibrado devemos ter “chances” iguais para 0s seis resultados, entdo, as probabilidades atribuidas aos

eventos elementares devem ser tais que:

v P(1)=P(2)=P(@) =P(4) = P(5) = P(6)
v P(1) +P(2) + P(3) + P(4) + P(5) + P(6) =1

Logo, P(1) =P(2) =P(3) =P(4) =P(5) =P(6) =1/6
Exemplo 3: (ndo é equiprovavel)

Trés cavalos c; ,c; e cgdisputam um pareo, onde s6 se premiara o vencedor. Temos o espago amostral Q =
{c1,c2 ,c3}. Um conhecedor dos 3 cavalos afirma que as “chances” de ¢; vencer sdo o dobro das de ¢, e

que ¢, tem o triplo das “chances” de Cs,
Neste caso, devemos ter: P(c1) =2 P(c;) e P(c2) = 3 P(c3)
Chamando P(c3) de p, temos: P(c3) = p, P(c2) =3p e P(c1) = 6p
Como P(c;) + P(cy) + P(c3) =1, resulta: 6p + 3p + p = 1, isto é: p = 1/10.

Assim, a probabilidade de c; vencer é 6/10, a probabilidade de ¢, vencer é 3/10 e a probabilidade de c3

vencer é 1/10.

Exercicio:



Uma urna contém 50 bolas idénticas. Se as bolas forem numeradas de 1 a 50, qual a probabilidade de,

em uma extra(;éo a0 acaso,

a)
b)
c)
d)

obtermos a bola de numero 27?
obtermos uma bola de nimero par?
obtermos uma bola de nimero maior que 20?

obtermos uma bola de niUmero menor ou igual a 20?

Solucdes:

a)

b)

d)

Seja Q = {by ,by ,bs, ... ,bso} 0 espaco amostral do experimento descrito, onde: b; = a bola extraida
¢ a de numero 1, b, = a bola extraida é a de nimero 2, b; = a bola extraida é a de nimero 3, ..., bsg=

a bola extraida é a de nimero 50.

Sendo as 50 bolas idénticas e a extracdo feita ao acaso, associaremos a cada bola uma mesma

probabilidade p de ocorréncia.

Devemos ter, entdo: P(b;) = P(bz) = P(b3) = ... = P(bsp) = p

mas: P(b1) + P(by) + P(bs) + ... +P(bso) =1

logo: 50p=1ep=1/50

Assim a probabilidade de uma bola qualquer, por exemplo a de niumero 27, ser escolhida € 1/50.

Seja A 0 evento “ocorréncia de niimero par”: A ={2, 4,6, ..., 50}.

Cada elemento de A tem probabilidade p = 1/50, logo:

P(A) = 1/50 + 1/50 + 1/50 + ... + 1/50 = 25 . 25/50 = 1/2

25 parcelas

Seja B o evento “ocorréncia de numero maior que 20”: B = {21, 22, 23, ..., 50}.

P(B) = 1/50 + 1/50 + 1/50 + ... + 1/50 = 30 . 30/50 = 3/5

30 parcelas

Seja D o evento “ocorréncia de numero menor ou igual a 20”: B ={1, 2, 3, ..., 20}.

P(B) = 1/50 + 1/50 + 1/50 + ... + 1/50 = 20 . 20/50 = 2/5

20 parcelas



Observacéo:

+% notemos que D = B ; logo P(D) = P(B®) = 1 — P(B) = 1 — 3/5 = 2/5 (Probabilidade do evento
complementar)

+¢+ 0 célculo de probabilidade em um espaco finito equiprovavel é, em geral, efetuado da seguinte
forma: p = 1/n, ou seja, cada evento elementar tem uma probabilidade de ocorréncia igual a 1/n,

onde n ¢ o nimero de elementos de Q. Vejamos abaixo Conceito de probabilidade.
Conceito de probabilidade

Se em um fendmeno aleatério as possibilidades sdo igualmente provaveis, entdo a probabilidade de

ocorrer um evento A é:

P(A) = namero de elementos de A =n(A)

numero de elementos de Q  n(Q)

Exemplo 1:

Lancando-se um dado, a probabilidade de sair um numero par na face voltada para cima é obtida de

seguinte forma:
Q=1{1,2,3,4,5,6} —n(Q)=6,
A=1{2,4,6} — n(A)=3 (pode ocorrer de 3 maneiras diferentes dentre 6 igualmente provaveis)

logo, P(A) = numero de elementos de A = n(A) =3/6=1/2 =50%

numero de elementos de n(Q)

Dizemos que um espaco amostral Q (finito) é equiprovdvel quando seus eventos elementares tém

probabilidades iguais de ocorréncia.
Exemplo 2:

Seis casais (marido e mulher) estdo em uma sala, reunidos, conversando. Escolhendo duas pessoas ao

acaso, qual a probabilidade de termos:

a) um homem e uma mulher?

b) um marido e sua esposa?

Solucdes:



a) O numero total de modos de duas pessoas serem escolhidas em um grupo de 12 é Cy, ..

C12,2 = 12! = 12.11.10 =66

21 (12 - 2)! 2.1.10!

Podemos escolher um homem de Cg1 (6 modos) e uma mulher de Cg; (6 modos); logo, um homem e
uma mulher podem ser escolhidos de 6 . 6 = 36 modos. Estamos supondo que todos 0s pares de pessoas

formados tem a mesma probabilidade; entdo, a probabilidade pedida é igual a:

P(A) = namero de elementos de A =n(A) =36/66 = 6/11

numero de elementosde @  n(Q)
b) Como sé existem 6 casais marido-esposa, a probabilidade pedida é igual a 6/66, ou seja, 1/11.
Probabilidade da unido de dois eventos

Sejam, agora, A e B dois eventos quaisquer do espaco amostral Q. Que probabilidade devemos atribuir

ao evento A U B?

Sabemos que A U B € o evento que tem para elementos todos os elementos de A ou de B. Podemos,
entdo, pensar em atribuir a A U B uma probabilidade igual a soma: probabilidade de ocorréncia dos
elementos de A mais probabilidades de ocorréncia dos elementos de B, ou seja, P(A) + P(B). De fato, é
isto 0 que fazemos quando A e B ndo tém elementos comuns, ou seja, sdo mutuamente exclusivos (A N B

= @). Temos, entdo:
ANB=0 — P(A UB)=P(A) + P(B)

Quando, porém, A e B tém elementos comuns, se associassemos a A U B a probabilidade P(A) + P(B)
estariamos atribuindo a A U B uma probabilidade maior que a ‘“verdadeira”, uma vez que as
probabilidades dos elementos comuns a A e B (elementos de A N B) teriam sido computadas duas vezes.

Assim, para que isso ndo ocorra devemos ter:
P(A U B) =P(A) + P(B) - P(A N B)
Exemplo 1:
Se dois dados, azul e branco, forem lancados, qual a probabilidade de sair 5 no azul e 3 no branco?

Solucéo:



Considerando os eventos:

A: Tirar 5 no dado azul — P(A) =1/6

B: Tirar 3 no dado branco — P(B) =1/6

Sendo Q o espago amostral de todos os possiveis resultados, temos: n(QQ) = 6 . 6 = 36 possibilidades,

ou seja,

branco 1

branco 4
branco &
branco 1
branco 4
branco &
branco 1
branco 4
branco &
branco 1
branco 4

branco &

branco 1

branco 6

branco 1

branco 4

A & R RN R

=
o
=
=
a
-

branco 6

Dai, temos: P(A U B) = P(A) + P(B) — P(A N B) = 1/6 + 1/6 — 1/36 = 11/36



Exemplo 2:

Se retirarmos aleatoriamente uma carta de baralho com 52 cartas, qual a probabilidade de ser um 8 ou

um rei?

Solucéo:

Sendo Q o espago amostral de todos os resultados possiveis, temos: n(Q2) = 52 cartas. Considere os

eventos:

A: sair 8 — P(A) =4/52 (8 copas, 8 ouro, 8 paus, 8 espadas)

B: sair um rei — P(B) = 4/52 (rei copas, rei ouro, rei paus, rei espadas)

Assim: P(A U B) =P(A) + P(B) - P(A N B) = 4/52 + 4/52 — 0 = 8/52 = 2/13. Note que P(A N B) =
@, pois uma carta ndo pode ser 8 e rei a0 mesmo tempo. Quando isso ocorre dizemos que 0s eventos A e

B sdo mutuamente exclusivos.

Exemplo 3:

De uma urna com 20 bolinhas numeradas de 1 a 20, retira-se ao acaso uma bolinha. Calcular a
probabilidade de essa bolinha ter um nimero divisivel p6 2 ou por 3.

Solucéo:

Q={1,2,3,..,20}

A: conjunto dos numeros divisiveis por 2 — A = {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20}

P(A) = 10/20

B: conjunto dos niameros divisiveis por 3 — B = {3, 6, 9, 12, 15, 18}

P(B) = 6/20

A N B: conjunto dos numeros divisiveis por 2 e por 3 — A N B = {6, 12, 18}

P(A N B) = 3/20

P(AUB)=P(A) + P(B) - P(A N B) = 10/20 + 6/20 — 3/20 = 13/20



LISTA DE EXERCICIOS

1) Numa urna existem bolas de plastico, todas de mesmo tamanho e peso, numeradas de 2 a 21 sem
repeticdo. A probabilidade de se sortear um nimero primo ao pegarmos uma Unica bola, aleatoriamente, é
de:

a) 45% b) 40% c) 35% d) 30% e) 25%

Solucdo. Ha um total de (21 — 2 + 1) = 20 bolas. Este € o espaco amostral. Dentre esses niimeros, sdo

primos: 2, 3,5, 7, 11, 13, 17 e 19. Logo a probabilidade pedida é: |P(primo) = % — 40%|.

2) Dois dados ndo viciados sdo langados. A probabilidade de obter-se soma maior ou igual a 5 é:
a) 5/6 b) 13/18 c) 2/3 d) 5/12 e) 1/2

Solucgéo. O espaco amostral do langamento de dois dados é Q = {(1,1);(1,2); ...; (6,6)} totalizando (6 x
6) = 36 elementos. Os pares com soma menores que 5 sao: (1,1); (1,2); (2,1); (2,2); (3,1) e (3,1). Logo

ha 36 — 6 = 30 casos com soma maior ou igual a 5. Temos: |P(S > 5) = 2—0 _> :

6 6

OBS. Repare que esse 0 evento {ser maior ou igual a 5} é complementar do evento {ser menor que
L . 6 5
5}. A contagem inicial é mais rapida e aplica-se: |[P(S25)=1-P(S <5) = 1—£ =5l

3) Uma urna contém 20 boas numeradas de 1 a 20. Seja 0 experimento: retirada de uma bola. Considere 0s
eventos: A = {a bola retirada ser multiplo de 2} ; B= { a bola retirada ser multiplo de 5}. Entdo a
probabilidade de se ocorrer o evento A ou B é:

a) 13/20 b) 4/5 c) 7/10 d) 3/5 e) 11/20

Solucgéo. O espaco amostral possui 20 elementos. De acordo com o0 enunciado temos:

n(A)=n(M2)=&2_2+1=1o

n(B)=n(l\/l5)=20_5+1=4 :P(AuB)=E+i_i=E:§.
5 20 20 20 20 5

n(A NB)=n(M, "M, )=n(M,,)= 201;10 +1=2

4) A probabilidade de vocé ganhar uma bicicleta numa rifa de 100 nimeros na qual vocé comprou quatro
nameros é:

a) 2/5 b) 1/10 c) 1/25 d) 1/30 e) 1/50
~ , . 4 1
Solucdo. Para ganhar basta que 1 dos 4 nimeros seja sorteado: |[P(ganhar ) = T

5) Em uma pesquisa realizada em uma faculdade foram feitas duas perguntas aos alunos. 120 responderam
sim a ambas; 300 responderam sim a primeira; 250 responderam sim a segunda e 200 responderam ndo a
ambas. Se um aluno for escolhido ao acaso, qual ¢ a probabilidade de ele ter respondido “ndo” a primeira
pergunta?



a) 1/7 b) 1/2 c) 3/8 d) 11/21 e) 4/25

~ : . - S12
Solugdo. A parte pintada no diagrama indica que 330 responderam S2'  «pzo”
a primeira pergunta, pois € a soma do numero de alunos que respondeu @ “sim”
somente a 2* e 0 numero de alunos que respondeu “ndo” a ambas (logo, ndo &
200
1%). Responderam & pesquisa 630 alunos: |P(SE)= p(N12) = % _ ;_1 .

6) Em uma bandeja ha 10 pastéis dos quais 3 sdo de carne, 3 de queijo e 4 de camardo. Se Fabiana retirar,
aleatoriamente e sem reposicdo, dois pastéis desta bandeja, a probabilidade de os dois pastéis serem de
camaréo é:

a) 3/25 b) 4/25 c) 2/15 d) 2/5 e) 4/5

Solucéo 1. Retirando sucessivamente cada um dos pastéis de um total de 10 pastéis, temos:

P(Camar&o ~ camarao ) = 4321 _2)
109 53 15
x - i tic hAl~2 100 10.9.8!
Solucéo 2. Retirando 2 pasteis dentre 10 pasteéis, ha |c? S (5).(9) = 45| modos.
Retirando 2 pastéis de camarao dentre 4 pastéis de camardo, ha|c2? = % — % - gjmodos.
< < 6 2
Logo, |p(Camaréio ncamaréo )= — = —|.
45 15

7) Um soldado tenta desativar um certo artefato explosivo que possui 5 fios expostos. Para desativa-lo, o
soldado precisa cortar 2 fios especificos, um de cada vez, em uma determinada ordem. Se cortar o fio
errado ou na ordem errada, o artefato explodird. Se o soldado escolher aleatoriamente 2 fios para cortar,
numa determinada ordem, a probabilidade do artefato ndo explodir ao cortéa-los é igual a :

a) 2/25 b) 1/20 c) 2/5 d) 1/10 €) 9/20

Solugéo 1. Nomeando os fios como f1, 12, 3, f4 e f5 e considerando que para que ndo haja exploséo
os fios cortados devem ser f1 e 2 nesta ordem, temos que o soldado precisa escolher essa como Unica

opgao. Logo P(exp |odir)= 11 1

54 20

Solucgéo 2. Ha 5! = 120 formas de os fios serem ordenados para comecar o corte. Em algumas dessas

ordenac0Oes temos [f1f2]_ _  (f1f2 fixos e permutando os trés restantes) que evitam a explosdo. Um
total de 3! = 6. Logo, |p(exp lodir )= 6 _1]
120 20

8) Um lote com 20 pecas contém 2 defeituosas. Sorteando-se 3 pecas deste lote, sem reposicdo, a
probabilidade de que todas sejam ndo defeituosas é:

a) 68/95 b) 70/95 ¢) 72/95 d) 74/95 ¢) 76/95
Solugéo 1. Ha 18 pegas perfeitas e 2 defeituosas: |P(3 perfeitas) = .17 16 _1 17 4 _68
2010'18 519°1 95




201 20.19.18.17!
N7 37
18!  18.17.16.15!
315 315!

n(Q) =C3, = = (20).(19).(3)

Solucéo 2. = P(3 perfeitas ) = (17).(16).3) _ 68 |.

© (20).(19).(3) 95

n(3 perfeitas ) = C3, = = (17).(16).(30)

9) Em certo ano de faculdade, 25% dos alunos séo reprovados em matematica, 15% s&o reprovados em
economia e 10% sdo reprovadas em ambas. Um estudante € selecionado ao acaso nessa faculdade. A
probabilidade de que ele ndo seja reprovado em economia, sabendo que ele foi reprovado em matematica,
é:

a) 0,1 b) 0,15 c) 0,25 d) 0,5 e) 0,6

Solucdo. Repare pelo diagrama que o espaco amostral foi reduzido para 25% (ja reprovado em
Matematica). Desses ha 15% que s6 estdo reprovados em Matematica. Logo, ndo estdo reprovados
em Economia.

15%
25%

Temos: |P(Re pEco /Re pMat ) =

10) Uma urna contém 5 bolas vermelhas e 4 pretas. Dela s&o retiradas 2 bolas, uma apo6s a outra, sem
reposicdo. Se a primeira bola retirada é de cor preta, qual a probabilidade de a segunda bola ser vermelha?

a) 4/9 b) 5/3 c) 4/5 d) 5/8 e) 1/2

Solucdo. Se a primeira bola for da cor preta, entdo sobraram 8 bolas na urna, sendo ainda 5
vermelhas. Logo, [P(vermelha )= g.

11) Uma turma tem 25 alunos dos quais 40% s&o mulheres. Escolhendo-se ao acaso, um dentre todos 0s
grupos de 2 alunos que se pode formar com os alunos dessa turma, a probabilidade de que seja composto
por uma menina e um menino é:

a) 1/6 b) 1/5 c) 1/4 d) 1/3 e) 1/2

Solucgéo 1. O nimero de mulheres ¢ (0,4 x 25) = 10 e 0 de homens, (25 — 10) =15. Temos:

Escolhendo cada aluno para dupla: |P(iHeiM) = P(HM) + P(MH) = == . — + — = —
2524 2524

4

15 10 1015_2(1]_1
2

25! 25.24.23
5 n(Q)=CZ% = = = (25).(12) = 300
Solugéo 2. Q) =Cos = —omy == =(25).(12) . P(H ):150 _

n(IHIM) = CL,.C}, = (15).(10) = 150 300

N |-

12) O grupo de pretendentes aos cargos de presidente e vice-presidente de um clube é constituido por 6
advogados e 2 engenheiros, todos eles com chances iguais de serem escolhidos para uma dessas funcdes.
Nessas condicOes, a probabilidade de que certo eleitor escolherd um advogado para presidente e um
engenheiro para vice-presidente é:

a) 1/8 b) 2/9 ¢) 3/14 d) 5/16 e) 6/16



Solugdo. Como os cargos estdo definidos e ndo sera considerada a possibilidade de um advogado ser

vice-presidente, nem um engenheiro ser presidente. Presidente | Vice-presidente
6 2
Temos: |P(AdP e Envice)= 2.2 =12 _ 3| & 7
87 5 14

13) Entre todas as combinacdes de 10 elementos distintos, tomados 3 a 3, uma combinacdo é escolhida ao
acaso. A probabilidade de que na combinacdo escolhida apareca um elemento previamente escolhido ¢ de:

a) 3/10 b) 1/3 c) 1/2 d) 7/10 e) 3/4

Solucio. Considerando que E’ seja o elemento previamente escolhido, temos que os dois elementos
restantes desse evento serdo escolhidos dos 9 restantes. Logo, temos:

| |
n(Q)=C3, = % _10 ';'7?'7' - (10).(12) =120 % 3
9 987 =PER)= 15 =1
0 = 8o &8l =
n[E'2R)=1.C2 = o~ oy = (O (4)=36

14) Os alunos do curso diurno e curso noturno de uma faculdade se submeteram a uma prova de selecéo,
visando & participacdo numa olimpiada internacional. Dentre os que tiraram nota 9.5 ou 10.0, sera
escolhido um aluno por sorteio.

NOTA Curso diurmo Curso noturno Total

9.5 6 7 13

10.0 5 S 13
Total 1 15 26

Com base nessa tabela, a probabilidade de que o aluno sorteado tenha tirado nota 10.0 e seja do curso
noturno é:

a) 12/26 b) 6/14 c) 4/13 d) 12/52 e) 1/6

Solucdo. Ha 26 alunos com nota 9,5 ou 10,0. Ha 8 alunos simultaneamente estudando no Curso

noturno e que tiraram nota 10,0. Logo, |P(N10 e Noturno ) = % — % .

15) Um casal pretende ter 3 filhos. Qual a probabilidade de que os 3 filhos sejam do mesmo sexo?

a) 1/8 b) 1/6 ¢) 1/3 d) 1/4 e) 2/3

Solucédo. A probabilidade de nascer homem ou mulher é a mesma: 1/2. Entéo, a probabilidade dos
trés filhos serem do mesmo sexo é:

P(mesmo sexo ) = P(HHH) + P(MMM) =

111
+=.= ==
222

N[~
N |~
N[~

16) Contra certa doenga podem ser aplicadas as vacinas | ou Il. A vacina | falha em 10% dos casos e a
vacina Il em 20% dos casos, sendo esses eventos totalmente independentes. Nessas condicdes, se todos 0s
habitantes de uma cidade receberem doses adequadas das duas vacinas, a probabilidade de um individuo
ndo estar imunizado contra a doenga é:

a) 30% b) 10% c) 3% d) 2% e) 1%



Solucdo. O individuo néo estard imunizado se as duas vacinas falharem.

Plimunizado ) = (0).(0,2) = 0,02 = 2%| Vacina T | Vacina
Falha 10% 208
Nao falha 90% 80%

17) Uma questdo de multipla escolha tem 5 alternativas. Dos alunos de uma turma, 50% sabem resolver a
questdo, enquanto os demais “chutam” a resposta. Um aluno da turma ¢ escolhido ao acaso.

a) Qual a probabilidade de que ele tenha acertado a questao?

b) Dado que o aluno acertou a questao, qual a probabilidade de que ele tenha chutado’?

sabem: 0.5

< <“'39rta; 0.2

nao sabem: 0.5

erra: 0,8

Solucdo. A situacédo esta representada na arvore.

a) O aluno acerta a questao em duas situagdes: Ou ele sabe ou chutou e acertou. Logo,

|P(acertar ) = P(sabe) P(acerta / chutou) = (0,5) +(05).(0,2) = 05 +0,1= 0,6 — 60%],

P(chutar nacertar) _ (0,5).(0,2) _ 01 1

b) Probabilidade condicional: |P(chutou / acertar ) = =
P(acertar) 0,6 06 6

18) No estado do Maranh&o h& uma loteria tal que: seis nimeros néo tirados de uma sequencia de 1 até 60.
Qual é a probabilidade de que os seis niUmeros que tenham sido retirados sejam:

a) Todos de um digito?

b) Dois de um digito e quatro de dois digitos?

¢) Todos de dois digitos?

Solugdo. O nimero de elementos do espago amostral do sorteio é [n(Q2) = CS,|. Temos:

6
S
—
60

a) Ha 9 nimeros de um digito (1 a 9). Logo, |P(6d1) =

b) Serdo sorteados dois numeros dentre os 9 de um digito e quatro dentre os 51 nameros de dois

2 4
Cy xCqy
— 2

digitos (60 — 10 + 1 = 51). Logo, [P(2d1 e 4d2) =

60

c) Serdo sorteados 6 numeros dentre os 51 numeros de dois digitos.

6
C:51

5 |

60

Logo, |P(6d2) =

19) Uma urna contem 10 bolas das quais 6 sdo brancas e 4 verdes. Fazem-se 2 extracGes sucessivas sem
reposicéao.



a) Qual a probabilidade de sair bola verde na segunda extracdo sabendo que na 12 extracdo saiu bola
branca?

b) Qual a probabilidade de sair bola branca na 12 extracdo e bola verde na segunda?

¢) Qual a probabilidade de sair bola verde na 22 extragdo?

d) Qual a probabilidade de sair bola branca na 12 extracao?

Solucgéo. O espago amostral possui 10 elementos.

a) Se na 12 extracdo saiu uma bola branca, ha ainda 4 bolas verdes num total, agora, de 9 bolas.

Logo, |P(verde ) = g .

b) Temos: P(BV):E.E=§.£=1.£=1.
109 59 53 15
c) Sera a soma das probabilidades: |P(WW)+P(BV)= 43,4 4,4 1 2
109 15 30 15 30 5
6 3
d) |Plbranca)=—=—|
) [Ploranca) === 2

20) Cinco casais formados, cada um, por marido e mulher, sdo aleatoriamente dispostos em grupos de
duas pessoas cada um. Calcule a probabilidade de que todos os grupos sejam formados por:

a) um marido e sua mulher;
b) pessoas de sexo diferentes.

Solucgédo. As 10 pessoas serdo colocadas em grupos de duas pessoas e ndo importa nem a ordem dos
grupos nem da dupla.

Ch| | Co| | Cel |Ca C

O numero de formas de organizar as 10 pessoas é:

100 8 6 4, 10011 1

Cio-Cs-Ce-CaC; _ 28 2161° 241 220" _ 21 "' 2" 2121 _ 10! 10.9.8.7.6.5!
51 5! 5! 32.5! 32.5

=945

A divisdo por 5! E devido ao fato de a ordem dos grupos ndo importar.

a) S0 had uma formacao onde cada homem esta com sua respectiva esposa. Logo a probabilidade

pedida é: |P(marido e esposa )=

945 |

b) Como as pessoas terdo sexos diferentes, bastas fixar um sexo em cada grupo e permutar os
restantes. Mantendo cada homem em grupo diferente, temos:

H1 H2 H3_ H4 HS_




Os espacos vazios podem ser ocupados pelas mulheres de 5! = 120 formas diferentes.

120 _24 _ 8
945 189 63|

Logo, |P(sexo diferente )=

ATIVIDADE 3 - LABORATORIO

+ Recursos Educacionais Utilizados: Data-show, computador, internet, software GeoGebra.

+ Organizacdo da turma: Turma organizada em duplas, para propor a atividade abaixo.

+ Metodologia adotada: Propor que os alunos acompanhem 0s exercicios propostos abaixo e criem
questdes como desafios e troquem com os colegas. Com isso, avaliar o aproveitamento dos alunos, além
dos esclarecimentos necessarios as dificuldades encontradas.

+ Objetivos: Apresentar uma situacdo problema para que os alunos possam refletir sobre o assunto.

Neste contexto serdo aqui apresentadas trés atividades selecionadas:

1°. Exemplo: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/1643/open/file/mat5 ativib.htm



http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/1643/open/file/mat5_ativ1b.htm
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2°. Exemplo: JOGO DA TRILHA

http://m3.ime.unicamp.br/recursos/1380

Sinopse:

O Jogo da Trilha é bastante simples e exige como material apenas um dado de 6 faces. Além disso,
nesta atividade a intui¢cdo dos alunos serad desafiada quando eles tiverem de optar por uma estratégia que

acreditam ser vencedora. Por fim, o experimento culminara em uma andlise probabilistica guiada pelo

professor.

Objetivos:

Discutir, através de um jogo, o conceito de probabilidade condicional;

Desenvolver a habilidade necesséria para o tratamento de informacdes através de gréficos e

tabelas;

Induzir o aluno & formulagéo de estratégias a partir de seu conhecimento matematico.

Contetidos:
PROBABILIDADE CONDICIONAL

REPRESENTACAO GRAFICA
EVENTOS EQUIPROVAVEIS
PERMUTACAO E COMBINACAO

Atencao: Segue em anexo o Guia do Professor de cada exemplo.



http://m3.ime.unicamp.br/recursos/1380

5.  Avaliacéo:

A avaliagdo, segundo os PCN'’s, deve ser vista como um diagnostico continuo e dindmico, um
instrumento para repensar e reformular os métodos, os procedimentos e as estratégias de ensino. Devemos
considerar a avaliacdo como processo de acompanhamento e compreensdo dos avangos, dos limites e das
dificuldades dos alunos para atingirem os objetivos da atividade de que participam. Com isso, a avaliacao
devera ocorrer em todos 0s momentos das aulas. O docente devera estar atento as perguntas e as respostas,
ou seja, sua participacao na sala de aula, observando o seu desenvolvimento principalmente nos exercicios
propostos e principalmente a tarefa no laboratério.

Em tese, acredito que o mais importante é verificar se na atividade os alunos conseguiram
compreender os conceitos envolvidos no estudo de Introducao a Probabilidade, principalmente através do

raciocinio logico.

6. Curiosidade: PROBABILIDADES NA ROLETA

http://www.onlinecasinoadvice.com.pt/roleta/probabilidades/

Se pretender ganhar a roleta, entdo tem de perceber
cuidadosamente como cada probabilidade se relaciona
com cada aposta. Uma correta avaliagdo das suas
probabilidades é necessaria, a ndo ser que tencione perder
uma consideravel quantia de dinheiro.

Roleta Vantagem da Casa

Antes de serem apontadas as possibilidades de ganho e as
taxas de pagamento em cada aposta na roleta, é necessario
explicar o que é a vantagem da casa. Este termo especifica
a percentagem que o cassino tem sobre o jogador. E a
percentagem de dinheiro apostado pelos jogadores que o
cassino ira receber apds um grande nimero de jogos.

Tem de perceber que ndo ha absolutamente nenhuma
forma de influencia a vantagem da casa. E assim que a
roleta é integrada e esta percentagem € baseada num
calculo matematico sempre preciso. Se alguém lhe
prometer vender um sistema que pode diminuir a
vantagem da casa na roleta, estara a tentar engana-|o.

A vantagem da casa na roleta existe por causa dos espacgos
0 e 00 na roda. Provavelmente sabera que se a bola cair no
espaco 0 perdera o jogo, independentemente da aposta que tiver feito. Esta é a razdo do cassino ter uma
vantagem sobre o jogador.

A roleta europeia tem uma vantagem da casa de 2.70% gragcas a ter apenas um espaco de 0. Por outro lado,
a roleta americana tem uma vantagem de 5.26% por ter um segundo espaco de 0. Assim, escolha
preferencialmente uma roleta europeia em vez da americana.


http://www.onlinecasinoadvice.com.pt/roleta/probabilidades/

Calcular as Hipoteses de Ganhar na Roleta

De forma a calcular as hipoteses de ganhar na roleta, tudo o que tem de fazer € dividir a quantidade de
nUmeros que a sua aposta abarca pelo total de espacos que a roda da roleta contem e multiplicar por 100.
Lembre-se que a roleta europeia tem 37 espagos e a variante americana tem 38.

Por conveniéncia, também ja calculamos este fator e também acrescentamos as taxas de pagamento.

Tabela de Probabilidades da Roleta

Probabilidades na Roleta

Tipos de Aposta Europeia

Vermelho ou

0
Preto 48.64%

Pares ou Impar ~ 48.64%

Colunas de 48.64%
Aposta

Apostas de 39 43%
Dezenas

Apostas Seguidas  2.7%
Apostas em Street 8.1%

Apostas
Repartidas

Apostas em Linha 16.21%
Apostas de Canto  10.81%

5.4%

Probabilidades na Roleta
Americana

47.36%

47.36%

47.36%

31.57%

2.63%
7.89%

5.26%

15.78%
10.52%

Pagamentos

1paral
1lparal

2 paral

2 paral

35 para 1l
11 para 1l

17 para 1l

5paral
8 para 1

Como pode ver, a tabela acima aponta principalmente duas coisas: primeiro, a roleta europeia € mais
rentavel que a roleta americana, e segundo, que as apostas exteriores oferecem melhores hipdteses de

ganho que as apostas interiores.

De forma a jogar com as melhores possibilidades de ganhar, deve sempre escolher apostas externas as
internas. Mas como podera ter visto, as apostas externas oferecem pagamentos menores. Pode colocar

apostas interiores se quiser, mas so se tiver uma boa banca e se nao tiver medo de a perder.

ESTRATEGIA DE ROLETA

habilidoso.

A roleta € um jogo de cassino extremamente
facil de jogar, mas esta facilidade vem com um
preco, nomeadamente a grande vantagem da
casa. Por outro lado, a roleta é um jogo de
cassino muito divertido que ainda assim oferece
boas hipdteses de ganhos para o jogar

A verdade é que muitas pessoas alegam
conhecer ou usar sistemas de roleta que
supostamente favorecem as suas probabilidades
mas a grande maioria deles s&o intrujices ou
apenas mitos. Mas ainda assim, ha formas que



podem fazer aumentar imenso as suas hipoteses. Leia este artigo e aprenda a ganhar na roleta.

Como Jogar a Roleta

Embora possa parecer 6ébvio para muita gente, uma das principais formas de aumentar as suas hipéteses na
roleta é conhecer o jogo de dentro para fora. Antes de jogar a roleta, seja num cassino real ou hum online,
tem de trocar o seu dinheiro por fichas. Cada jogador tera fichas com uma cor especifica.

A proxima coisa a fazer é decidir onde colocar a aposta. Esta é provavelmente a coisa mais importante de
que se deve lembrar, dado que o tipo de aposta que faz ndo so6 influencia as suas possibilidades de ganhar
como também determina o dinheiro que ganhara se conseguir predizer o resultado de uma rotacgéo.

Algumas pessoas alegam que se for um iniciante € suficiente aprender as apostas basicas da roleta, como
Par ou Impar, Vermelho e Preto, mas nos, contrariamente, recomendamos vivamente a que se familiarize
com todas as apostas possiveis na roleta. Pode navegar pelos nossos artigos para ler informacao adicional.

Para fazer uma aposta na roleta tem de colocar as suas fichas no local apropriado da mesa de roleta.
Depois de cada jogar ter feito uma aposta, o dealer ira fazer girar a roda e lancar a bola no circulo externo
da roda. Depois da roda parar, a bola ird cair num dos seus buracos numerados. Dependendo da aposta que
tiver feito e do resultado da rotacéo, os seus ganhos serdo calculados.

Dica: Certifique-se que joga na Roleta Europeia em vez da Americana se ambas estiverem disponiveis no
cassino. A Roleta Europeia oferece muito melhores chances de ganhar que a Roleta Americana.

Estratégia para Ganhar na Roleta

A melhor estratégia para ganhar na roleta € gerir o seu dinheiro de forma apropriada. Provavelmente ouviu
isto imensas vezes e preferia em vez disto ouvir alguma dica secreta ou truque que o tornaria um
milionario da noite para o dia, mas essa ndo é a forma de funcionar da roleta.

A primeira parte para uma estratégia de gestdo de dinheiro da roleta bem sucedida é decidir a quantidade
de dinheiro que pretende jogar. A regra € que ndo importa o que acontecer, nunca deve ir para além deste
valor. Pode acontecer perder tudo, mas sob nenhuma circunstancia deve correr atras do seu dinheiro.

No inicio, deve também fazer apostas relativamente baixas e ir subindo. Pode também escolher fazer
apostas que tém probabilidades de sair altas, como o Par ou Impar ou 0 Vermelho e Preto. Depois de
conseguir aumentar a sua banca, pode investir um pouco mais e avancar para apostas com melhores
pagamentos.

Lembre-se apenas que a roleta € principalmente um jogo de sorte e que nao importa a forma com que
jogue ou o que faca, a sorte é um dos principais fatores neste jogo. Nunca acredite também em pessoas
que alegam vender estratégias que podem garantir-lhe ganhos imediatos pois estas simplesmente nao
existem.

Lembre-se: A vantagem da casa na Roleta é de 2.7% ou 5.26% (dependendo da variante) o que denota a
vantagem que o cassino tem sobre o jogador. Ndo ha forma nenhuma de reduzir esta vantagem para 0 ou
fazé-la num nimero negativo.
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