Probabilidade

Matematica — 6° Ano do Ensino Fundamental

Experimentos aleatérios, espaco amostral, eventos, casos favoraveis, chance,

fracoes, porcentagens e problemas
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1 Introducao

A probabilidade é a area da Matematica que estuda as chances de um acontecimento ocorrer.

Ela aparece em muitas situagoes do cotidiano:

previsao do tempo;

e jogos com dados, moedas e cartas;
e sorteios;

e pesquisas;

e esportes;

o decisoes do dia a dia;

e estimativas de risco;

» experiéncias com resultados incertos.

Por exemplo, quando lancamos uma moeda, ndao sabemos com certeza se saira cara ou coroa.

Quando langcamos um dado comum, nao sabemos com certeza qual ntimero ficara voltado
para cima.

Essas situagdes envolvem incerteza, e a probabilidade nos ajuda a medir essa incerteza.

Objetivos da aula

Ao final desta aula, o estudante devera ser capaz de:

o compreender a ideia de probabilidade como medida de chance;
« diferenciar experimento deterministico e experimento aleatério;
e identificar resultados possiveis de um experimento;

o compreender o conceito de espago amostral;

e identificar eventos;

« diferenciar evento certo, possivel e impossivel;

« reconhecer eventos simples e compostos;

o calcular probabilidades em situacgoes simples;

« representar probabilidades por fragoes, nimeros decimais e porcentagens;
o comparar probabilidades;

o compreender a ideia de eventos equiprovaveis;

« usar tabelas e diagramas de arvore em problemas simples;

e analisar jogos e sorteios simples;

o resolver problemas contextualizados envolvendo probabilidade.




2 O que é probabilidade?

Definicao 2.1: Probabilidade

A probabilidade é uma medida da chance de um acontecimento ocorrer.

A probabilidade pode ser representada de diferentes formas:

fracao, numero decimal, porcentagem.

Exemplo — Chance de chover

Quando a previsao do tempo indica 70% de chance de chuva, isso significa que ha uma
possibilidade relativamente alta de chover, mas nao ha certeza absoluta.

Exemplo — Lancamento de moeda

Ao langar uma moeda comum, os resultados possiveis sao:

cara ou coroa.

Se a moeda for equilibrada, cada resultado tem a mesma chance de ocorrer.

A probabilidade indica a chance de ocorréncia, mas nao garante exatamente o que
acontecera em uma Unica tentativa.

Mesmo que a chance de sair cara seja %, ao lancar uma moeda uma vez, pode sair cara
ou coroa.

3 Experimentos deterministicos e aleatérios

Definicao 3.1: Experimento deterministico

Um experimento deterministico é aquele cujo resultado pode ser previsto com certeza,
desde que as condigoes sejam conhecidas.

Exemplo — Experimento deterministico

Se colocarmos dgua no congelador por tempo suficiente, ela congela.
Esse resultado é esperado, dadas as condi¢oes adequadas.

Definicao 3.2: Experimento aleatoério

Um experimento aleatdrio é aquele cujo resultado nao pode ser previsto com certeza
antes de ser realizado.




Exemplo — Experimento aleatoério

Lancar um dado comum ¢é um experimento aleatorio.
Antes do lancamento, nao sabemos se o resultado sera:

3, 4, 5 ou 6.

Experimento deterministico Experimento aleatdrio

Resultado previsivel com certeza  Resultado incerto
Depende de leis ou condigoes fixas Envolve acaso ou sorte

Exemplo: 2+3 =5 Exemplo: lancar um dado

Atencao — Nem tudo envolve probabilidade

A probabilidade é usada principalmente em situacoes aleatérias.
Se o resultado é certo e previsivel, nao precisamos calcular probabilidade.

4 Resultado e espaco amostral

Definicao 4.1: Resultado

Um resultado é uma das possibilidades que podem ocorrer em um experimento aleatério.

Definicao 4.2: Espago amostral

O espacgo amostral é o conjunto de todos os resultados possiveis de um experimento
aleatdrio.

Geralmente representamos o espaco amostral pela letra:

Exemplo — Moeda

|b

No langamento de uma moeda, os resultados possiveis sao:

cara e coroa.

O espago amostral é:

Q2 = {cara, coroa}.

Exemplo — Dado comum

No langamento de um dado comum, os resultados possiveis sao:




Logo:

Q={1,2,3,4,5,6}.

Esse espaco amostral possui 6 resultados possiveis.

Exemplo — Sorteio de uma letra

Uma caixa possui cartdes com as letras:

A, B, C, D.

Ao sortear um cartao, o espago amostral é:

O ={A,B,C,D}.

Antes de calcular uma probabilidade, é importante listar corretamente todos os resultados
possiveis.

5 Eventos

Definicao 5.1: Evento

Um evento é um conjunto de resultados do espaco amostral que possuem uma caracteristica
desejada.

Exemplo — Evento no lancamento de um dado

Lancamos um dado comum.
O espago amostral é:

Q=1{1,2,3,4,5,6}.

Considere o evento:

FE = sair niimero par.

Os resultados favoraveis sdo:

E = {2,4,6}.

Exemplo — Evento sair niimero maior que 4

No langamento de um dado comum, considere o evento:

A = sair nimero maior que 4.




Os resultados favoraveis sdo:

A={5,6}.

Um evento é formado por alguns resultados do espaco amostral.
Pode ter um resultado, varios resultados, todos os resultados ou nenhum resultado.

6 Evento simples e evento composto

Definicao 6.1: Evento simples

Um evento simples é um evento formado por apenas um resultado.

Exemplo — Evento simples

No lancamento de um dado, o evento:

FE =sair 4

é um evento simples, pois:

E = {4}.

Definicao 6.2: Evento composto

Um evento composto é um evento formado por dois ou mais resultados.

Exemplo — Evento composto

No langamento de um dado, o evento:

A = sair nimero impar

¢ um evento composto, pois:

A=1{1,3,5}

Evento simples Evento composto

Tem apenas um resultado fa- Tem dois ou mais resultados

voravel favoraveis
Exemplo: sair 6 no dado Exemplo: sair niimero par
no dado




7 Evento certo, impossivel e possivel

Definicao 7.1: Evento certo

Um evento certo é aquele que sempre ocorre.

Definicao 7.2: Evento impossivel

Um evento impossivel é aquele que nunca ocorre.

Definicao 7.3: Evento possivel

Um evento possivel é aquele que pode ocorrer, mas nao é garantido.

Exemplo — Dado comum

Ao lancar um dado comum:

e sair um ntmero de 1 a 6 é evento certo;
e sair 8 é evento impossivel;

e sair 5 é evento possivel.

Um evento impossivel tem probabilidade:

Um evento certo tem probabilidade:

8 Escala da probabilidade

A probabilidade de um evento estéd sempre entre 0 e 1.

0< P(F)<L1.
impossivel chance média certo
} } —
0 1 1
2

menos provavel mais provavel

A probabilidade também pode ser escrita em porcentagem.

1
0 = 0%, 5= 50%, 1=100%.




Exemplo — Interpretacao

Uma probabilidade de 0% indica evento impossivel.

Uma probabilidade de 100% indica evento certo.

Uma probabilidade de 50% indica que o evento tem a mesma chance de ocorrer ou nao
ocorrer, em uma situacao equilibrada.

9 Eventos equiprovaveis

Definicao 9.1: Eventos equiprovaveis

Resultados sdo equiprovaveis quando possuem a mesma chance de ocorrer.

Exemplo — Dado equilibrado

Em um dado comum e equilibrado, cada face tem a mesma chance de sair.
Assim, os resultados:

sdo equiprovaveis.

Exemplo — Moeda equilibrada

Em uma moeda equilibrada, os resultados:

cara (S Ccoroa

sdo equiprovaveis.

Atencao — Nem sempre os resultados sao equiprovaveis

Se uma roleta tem regioes de tamanhos diferentes, as chances podem nao ser iguais.
Se um dado esta viciado, algumas faces podem ter maior chance de aparecer.

10 Foérmula da probabilidade em casos simples

Quando todos os resultados sao equiprovaveis, podemos calcular a probabilidade usando a
razao:

numero de casos favoraveis

P(E) =

nimero de casos possiveis

Teorema 10.1: Probabilidade em espacgo equiprovavel

Se todos os resultados possiveis tém a mesma chance de ocorrer, entao:

casos favoraveis

P(E) =

casos possiveis




Exemplo — Sair ntimero par no dado

Lancamos um dado comum.
Espaco amostral:

0 ={1,2,3,4,5,6}.

Casos possiveis:

6.
Evento E: sair nimero par.
E =1{2,4,6}.
Casos favoraveis:
3.
Logo:
3 1
PE)=-=-.
(E) 6 2

Portanto, a probabilidade de sair nimero par é:
1
3= 50%.

Exemplo — Sair 6 no dado

No lancamento de um dado comum, queremos sair 6.
Casos possiveis:

Casos favoraveis:

Logo:
P(sair 6) = ¢
sair 6) = —.
6

Atencao — Casos favoraveis e casos possiveis

Os casos favoraveis sao aqueles que satisfazem o evento desejado.
Os casos possiveis sao todos os resultados do espaco amostral.




11 Probabilidade com moedas

Exemplo — Uma moeda

Ao langar uma moeda equilibrada, temos:

2 = {cara, coroa}.

A probabilidade de sair cara é:

1
P(cara) = >

A probabilidade de sair coroa também é:
1
P(coroa) = 5

Exemplo — Duas moedas

Ao lancar duas moedas, podemos representar os resultados por pares:

Q={CC,CK, KC KK}

Aqui, usamos:

e (' cara;

e K: coroa.

Os resultados possiveis sao:

4.
Qual é a probabilidade de sair duas caras?
Evento:
E ={CC}.
Casos favoraveis:
1.
Logo:
1
P(E)=-.
(B) =




cc

Cara
Cara <

Coroa CK
12 moed
Cara KC
Coroa<
Coroa KK

Diagrama de arvore para duas moedas

12 Probabilidade com dados

Exemplo — Sair niimero maior que 4

Lancamos um dado comum.
Espaco amostral:

0 ={1,2,3,4,5,6}.

Evento:

FE = sair nimero maior que 4.

Casos favoraveis:

E = {5,6}.
Logo:
2 1
P(E)=-=—-.
(E) ===
Exemplo — Sair nimero menor que 3
Evento:

A = sair nimero menor que 3.

Resultados favoraveis:

A={1,2}.
Logo:

P(A) =

Exemplo — Sair miltiplo de 3

No dado comum:

0=1{1,2,3,4,5,6}.
Muiltiplos de 3:




Entao:

2 1
P(multiplo de 3) = 6= 3

13 Probabilidade com sorteios

Exemplo — Bolas coloridas

Uma urna possui:

3 bolas vermelhas, 2 bolas azuis, 5 bolas verdes.

Total de bolas:

3+2+5=10.

A probabilidade de retirar uma bola azul é:

2
P(azul) = 0" &

Exemplo — Sorteio de nimeros

Uma caixa possui cartoes numerados de 1 a 10.
Qual é a probabilidade de sortear um nimero par?
Espago amostral:

Q={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}.

Numeros pares:

2, 4, 6, 8, 10
Casos favoraveis:
5.
Casos possiveis:
10.
Logo:
5 1
P _ — = —
(par) = 15




Exemplo — Sorteio de letra

Uma caixa possui cartoes com as letras da palavra:

MATE.

As letras sao:
M, A T, E.
A probabilidade de sortear uma vogal é:
2 1
P )=-==
(vogal) = = = =,

pois as vogais sao:

14 Probabilidade como fracao, decimal e porcentagem

Uma probabilidade pode ser escrita de maneiras equivalentes.

Fracao Decimal Porcentagem

. 0,5 50%
: 0,25 25%
3 0,75 75%
L 0,2 20%
. 0,1 10%

Exemplo — Convertendo para porcentagem

A probabilidade:
1
2
é equivalente a:
50%.
A probabilidade:
L
4
é equivalente a:
75%.

12



Em muitos problemas de probabilidade do 6° ano, a forma fracionaria é a mais impor-

tante.
A porcentagem ajuda na interpretacao.

15 Evento complementar

Definicao 15.1: Evento complementar

O evento complementar de um evento E é o evento que ocorre quando E nao ocorre.

Exemplo — Dado

No langamento de um dado comum, considere:

E = sair niimero par.

Entao:

E = {2,4,6}.

O evento complementar é:

E° = sair niimero nao par.

Logo:

E°={1,3,5}.

Teorema 15.1: Probabilidade do complementar

A soma da probabilidade de um evento com a probabilidade de seu complementar é:

1.

Isto é:

P(E)+ P(E°) = 1.

Exemplo — Complementar

Se a probabilidade de chover é:

30%,

entao a probabilidade de nao chover é:

100% — 30% = 70%.

13



Exemplo — Dado

No langamento de um dado, a probabilidade de sair 6 é:
1
Logo, a probabilidade de nao sair 6 é:
1
R
6 6

16 Frequéncia e probabilidade experimental

Definicao 16.1: Frequéncia

A frequéncia indica quantas vezes um resultado ocorreu em uma repeticdo de experimen-
tos.

Definicao 16.2: Probabilidade experimental

A probabilidade experimental é estimada observando a frequéncia de um evento em
varias repeticoes.

Exemplo — Lancamentos de moeda

Uma moeda foi lancada 20 vezes.
O resultado cara apareceu 11 vezes.
A frequéncia de cara foi:

11.

A probabilidade experimental de cara foi:

11

20°

A probabilidade tedrica de sair cara em uma moeda equilibrada é:

1

5°
Mas, em poucos lancamentos, pode aparecer um resultado experimental diferente.
Quanto maior o nimero de repeticoes, mais a frequéncia relativa tende a se aproximar
da probabilidade tedrica.

Atencao — Poucas repeticoes podem enganar

Se langarmos uma moeda apenas 4 vezes, pode sair cara 3 vezes.
Isso nao significa necessariamente que a moeda esteja viciada.
Com poucas repetigoes, os resultados podem variar bastante.




17 Jogos justos

Definicao 17.1: Jogo justo

Um jogo justo é aquele em que os jogadores possuem chances iguais de vencer, considerando
as regras do jogo.

Exemplo — Jogo com moeda

Dois jogadores lancam uma moeda equilibrada.

» Jogador A vence se sair cara.

o Jogador B vence se sair coroa.

Como:
1
P = —
(cara) >
e:
P = —
(coroa) >

0 jogo é justo.

Exemplo — Jogo injusto com dado

Dois jogadores lancam um dado comum.

» Jogador A vence se sair 6.

» Jogador B vence se sair qualquer outro ntmero.

A probabilidade de A vencer é:

| =

A probabilidade de B vencer é:

| Ot

Logo, o jogo nao é justo.

Para saber se um jogo é justo, precisamos comparar as probabilidades de vitéria de
cada jogador.

15



18 Problemas com probabilidade

Exemplo — Urna com bolas

Uma urna possui 4 bolas amarelas, 3 bolas azuis e 3 bolas verdes.

Qual é a probabilidade de retirar uma bola amarela?
Total de bolas:

4+3+3=10.

Casos favoraveis:

Logo:
4 2
P(amarela) = — = —.
10 5

Exemplo — Cartoes numerados

Uma caixa possui cartoes numerados de 1 a 12.
Qual é a probabilidade de sortear um multiplo de 47
Muiltiplos de 4 entre 1 e 12:

4, 8, 12
Casos favoraveis:
3.
Casos possiveis:
12.

Logo:

3 1
P(multiplo de 4) = B

Exemplo — Roleta

Uma roleta esta dividida em 8 partes iguais:

3 vermelhas, 2 azuis, 3 verdes.

Qual é a probabilidade de cair em azul?
Casos possiveis:

Casos favoraveis:




Logo:

19 Erros frequentes

Atencao — Confundir casos favoraveis e possiveis

Casos possiveis sao todos os resultados do espaco amostral.
Casos favoraveis sao apenas os resultados que satisfazem o evento.

Atencao — Esquecer de simplificar a fragao

A probabilidade:

pode ser simplificada para:

A simplificacao ajuda na interpretacao.

Atencao — Achar que probabilidade alta é certeza

Uma chance de 90% indica que o evento é muito provavel, mas nao é certeza.
Certeza corresponde a 100%.

Atencao — Achar que probabilidade baixa é impossivel

Uma chance de 5% indica que o evento é pouco provavel, mas ainda pode ocorrer.
Impossivel corresponde a 0%.

Atencao — Usar féormula sem verificar equiprobabilidade
A férmula:

casos favoraveis

P(FE) =
(E) casos possiveis

é usada quando os resultados possuem a mesma chance de ocorrer.
Se os resultados nao forem equiprovaveis, precisamos de outra analise.

Atencao — Confundir probabilidade experimental com tedrica

A probabilidade tedrica vem da anéalise das possibilidades.
A probabilidade experimental vem da observacao de repetigoes.
Elas podem ser diferentes em experimentos com poucas repetigoes.

17



20 Atividades
Atividade 1 — Conceitos fundamentais

Responda.

a) O que é probabilidade?

b

O que é um experimento aleatério?
¢) O que é espaco amostral?

O que sao casos favoraveis?

)
)
)
d) O que é um evento?
)
)

f) O que sao casos possiveis?

Atividade 2 — Experimento deterministico ou aleatério

Classifique cada situagdo como deterministica ou aleatoéria.

a) Lancar uma moeda e observar a face voltada para cima.

b) Calcular 5+ 7.

d) Sortear um nome em uma caixa.

)
)

¢) Langar um dado comum.
)

e) Verificar que a dgua ferve a determinada temperatura, em condigoes adequadas.
)

f

Girar uma roleta e observar a cor sorteada.

Atividade 3 — Espaco amostral

Escreva o espago amostral de cada experimento.

a) Lancar uma moeda.

b

Lancar um dado comum.

¢) Sortear um cartdo com uma das letras A, B, C, D.

)
)
)
d)

Atividade 4 — Eventos

No langamento de um dado comum, escreva os resultados favoraveis de cada evento.

Sortear um numero de 1 a 5.

a) Sair nimero par.

b) Sair nimero impar.

¢) Sair nimero maior que 4.




d) Sair nimero menor que 3.
e) Sair multiplo de 3.

f) Sair nimero 6.

Atividade 5 — Evento certo, possivel ou impossivel

No langamento de um dado comum, classifique.

a) Sair um ntmero de 1 a 6.

b) Sair 8.

d

Sair nimero menor que 10.

Sair 5.

)
)
¢) Sair nimero par.
)
)
)

f) Sair nimero negativo.

Atividade 6 — Probabilidade com dado

Calcule a probabilidade.

a) Sair 6.

b

Sair niimero par.
d) Sair nimero maior que 4.

e

)
)

¢) Sair nimero {mpar.
)
) Sair nimero menor que 3.
)

f) Sair multiplo de 3.

Atividade 7 — Probabilidade com moeda

Responda.

a) Qual é o espago amostral no lancamento de uma moeda?

b) Qual é a probabilidade de sair cara?

)
)

¢) Qual é a probabilidade de sair coroa?

d) Ao langar duas moedas, quantos resultados possiveis existem?
)

e) Ao lancar duas moedas, qual é a probabilidade de sair duas caras?




Atividade 8 — Sorteios

Resolva.

a) Uma urna possui 3 bolas vermelhas, 2 azuis e 5 verdes. Qual é a probabilidade de
retirar uma bola azul?

b) Uma caixa possui cartoes numerados de 1 a 10. Qual é a probabilidade de sortear
um namero par?

¢) Uma caixa possui cartdes com as letras da palavra M ATE. Qual é a probabilidade
de sortear uma vogal?

d) Uma urna possui 4 bolas amarelas, 3 azuis e 3 verdes. Qual é a probabilidade de
retirar uma bola amarela?

Atividade 9 — Fragoes, decimais e porcentagens

Complete.

Fracao Decimal Porcentagem

Atividade 10 — Evento complementar

| e L N L N

Resolva.

a) No langamento de um dado, qual é a probabilidade de nao sair 67
b) Se a probabilidade de chover é 30%, qual é a probabilidade de ndo chover?

¢) Em uma urna com 10 bolas, 4 sdo vermelhas. Qual é a probabilidade de nao
retirar uma bola vermelha?

d) No langamento de uma moeda, qual é a probabilidade de nao sair cara?

Atividade 11 — Jogos justos
Analise se o jogo é justo.
a) Em uma moeda equilibrada, Ana vence se sair cara e Bruno vence se sair coroa.

b) Em um dado comum, Ana vence se sair 6, e Bruno vence se sair qualquer outro
numero.

¢) Em um dado comum, Ana vence se sair niimero par, e Bruno vence se sair niimero

20



impar.

d) Em uma urna com 3 bolas azuis e 7 vermelhas, Ana vence se sair azul, e Bruno
vence se sair vermelha.

Atividade 12 — Probabilidade experimental

Uma moeda foi langada 20 vezes. O resultado cara apareceu 11 vezes.

a) Qual foi a frequéncia de cara?

)

b) Qual foi a frequéncia de coroa?

¢) Qual foi a probabilidade experimental de cara?
)

d) Esse resultado experimental precisa ser exatamente igual a probabilidade tedrica?

Explique.
Atividade 13 — Problemas contextualizados
Resolva.

a) Uma caixa possui cartoes numerados de 1 a 12. Qual é a probabilidade de sortear
um multiplo de 47

b) Uma roleta estd dividida em 8 partes iguais: 3 vermelhas, 2 azuis e 3 verdes. Qual
é a probabilidade de cair em azul?

¢) Uma sacola possui 5 balas de morango, 4 de uva e 1 de limao. Qual é a probabili-
dade de sortear uma bala de limao?

d) Um dado comum é lancado. Qual é a probabilidade de sair um ntiimero maior que
27

e) Uma urna possui 6 bolas pretas e 4 bolas brancas. Qual ¢ a probabilidade de
retirar uma bola branca?

f) Um niimero ¢é sorteado entre 1 e 20. Qual é a probabilidade de sortear um multiplo
de 57




21 Gabarito comentado

Resolugao 1 — Atividade 1
a) Probabilidade é uma medida da chance de um acontecimento ocorrer.

b) Experimento aleatério é aquele cujo resultado nao pode ser previsto com certeza
antes de ser realizado.

c¢) Espago amostral é o conjunto de todos os resultados possiveis de um experimento
aleatorio.

d) Evento é um conjunto de resultados do espago amostral que satisfazem uma
caracteristica desejada.

e) Casos favoraveis sao os resultados que satisfazem o evento.

f) Casos possiveis sao todos os resultados do espago amostral.

Resolugao 2 — Atividade 2

a) Aleatéria.

b

Deterministica.

c) Aleatoria.

d) Aleatoéria.

e) Deterministica.

)
)
)
)
)
)

f

Aleatoria.

Resolucao 3 — Atividade 3

|
~—

(2 = {cara, coroa}.
O =1{1,2,3,4,5,6).
Q={A B,C,D}.

d)
Q0 =1{1,2,3,4,5}.

Resolucao 4 — Atividade 4

No dado comum:

0 ={1,2,3,4,5,6}.
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a) Ntumero par:
{2,4,6}.

b) Numero impar:
{1,3,5).

¢) Maior que 4:

{5,6}.

d) Menor que 3:

{1,2}.

e) Multiplo de 3:
{3,6}).

f) Ntmero 6:

{6}.
Resolucao 5 — Atividade 5

a) Evento certo.

b

Evento impossivel.
¢) Evento possivel.

e

)
)
)

d) Evento certo.
) Evento possivel.
)

f) Evento impossivel.

Resolucao 6 — Atividade 6

No lancamento de um dado comum, existem 6 casos possiveis.

a) Sair 6:
p=L
6
b) Sair nimero par:
pete o
6 2
¢) Sair nimero impar:
3 1
P=-=-.
6 2
d) Sair ntimero maior que 4:
p_2_1
6 3
e) Sair nimero menor que 3:
2 1
P=-=-.
6 3



f) Sair multiplo de 3:
p=i=_
6

Resolugcao 7 — Atividade 7

a)

Q2 = {cara, coroa}.

b) ,
P(cara) = 5

P(coroa) = 5

d) Ao langar duas moedas, existem 4 resultados possiveis:

cc, CK, KC, KK.

e) Duas caras ocorre apenas em CC":

1
P=-.
4
Resolucao 8 — Atividade 8
a) Total:
3+2+5=10.
Bolas azuis:
2.
Logo:
2 1
P(azul) = — = —.
(azul) = 15 = 5
b) Numeros pares de 1 a 10:
2,4,6,8, 10.
Logo:
P(par) = o 1
P =107 2
c¢) Letras da palavra M ATE:
M AT.E.
Vogais:
A E.
Logo:
P(vogal) = — = —
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d) Total:
4+ 3+ 3 =10.

Amarelas:

Logo:

4
P(amarela) = T 5

Resolucao 9 — Atividade 9

Fracao Decimal Porcentagem

: 0,5 50%
: 0,25 25%
3 0,75 75%
z 0,2 20%
+ 0,1 10%

Resolucao 10 — Atividade 10

a) Sair 6 tem probabilidade £.

Entao, nao sair 6 tem probabilidade:

1
=2
6 6

b)
100% — 30% = 70%.

c¢) Se 4 de 10 bolas sao vermelhas, entao 6 nao sao vermelhas.

Logo:
6

6 _3
10 5

P(nao vermelha) =

d) No langamento de uma moeda, nao sair cara significa sair coroa.
Logo:
P =

1
5

Resolucao 11 — Atividade 11

a) E justo, pois:

1 1
P(cara) = 5 © P(coroa) = ok



b) Nao é justo, pois:
P(Ana) = -
e:
)
P(Bruno) = —.
6
¢) E justo, pois:
P(par) 3 1
ar) = - = —
P =6~ 2
e: -
P(i =-=_.
(impar) 5= 3
d) Nao é justo, pois:
3
2 ) =—
(azul) 10
e:
7
P(vermelha) = —.
10

Resolucao 12 — Atividade 12

A moeda foi langada 20 vezes.
Cara apareceu 11 vezes.

a) A frequéncia de cara foi:
11.

b) A frequéncia de coroa foi:
20—-11=09.

¢) A probabilidade experimental de cara foi:

11
20

d) Nao. A probabilidade experimental pode ser diferente da probabilidade tedrica,
especialmente quando o niimero de repetigoes é pequeno.

Resolucao 13 — Atividade 13

a) Multiplos de 4 entre 1 e 12:

4, 8, 12

Logo:
Pttt
12 4

b) A roleta tem 8 partes iguais e 2 sdo azuis.

2
P(azul) = 3= 1
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c¢) Total de balas:
5+4+1=10.

Balas de limao:

Logo: .
P(limao) = —.
(limao) 10

d) Ntdmeros maiores que 2 no dado:

3,4,5,6.
Logo:
p_3_2
6 3
e) Total de bolas:
6 +4 = 10.
Bolas brancas:
4.

Logo:
P(b ) 4 )
ranca) = — = —.
10 5
f) Multiplos de 5 entre 1 e 20:

Logo:
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22 Resumo final
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Resumo essencial

o Probabilidade ¢ uma medida da chance de um acontecimento ocorrer.

o Experimento aleatério é aquele cujo resultado nao pode ser previsto com certeza.
o Espaco amostral é o conjunto de todos os resultados possiveis.

o Evento é um conjunto de resultados favoraveis a uma condicgao.

o Evento simples tem apenas um resultado favoravel.

e Evento composto tem dois ou mais resultados favoraveis.

o Evento impossivel tem probabilidade:

e Evento certo tem probabilidade:
1.

e A probabilidade de um evento estd sempre entre:
0 e 1.

e Em espagos equiprovaveis:

casos favoraveis

P(E) =

casos possiveis

o No langamento de uma moeda equilibrada:
1
P =—.
(cara) >
e No langamento de um dado comum:
P(sair 6) = -
sair 6) = —.
6

o Probabilidades podem ser escritas como fra¢oes, decimais ou porcentagens.
e O evento complementar ocorre quando o evento principal nao ocorre.

o Para eventos complementares:

P(E) + P(E°) = 1.

e Probabilidade experimental é estimada a partir da frequéncia observada em
repeticoes.

e Um jogo é justo quando os jogadores possuem chances iguais de vencer.
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A probabilidade nos ajuda a medir chances,
comparar possibilidades e tomar decisoes em
situacoes de incerteza.
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