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RESUMO

BERNARDO, Felipe da Silva. POR QUE NUNCA APOSTAR EM JOGOS DE
AZAR EM PLATAFORMAS ONLINE. 2025. Dissertacao (Mestrado Profissional
em Matematica em Rede Nacional) — Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro, Seropédica, 2025.

Este trabalho propde uma abordagem diferenciada de educacdo matematica
voltada inicialmente para toda equipe pedagdgica e de apoio de uma escola
municipal de Japeri — Rio de Janeiro, mas que pode ser expandida a professores,
estudantes e a comunidade escolar em geral. O objetivo central € apresentar
uma proposta de atividade pedagdgica, desenvolvida por meio de um recurso
educacional digital, que favoreca a conscientizacao sobre os riscos dos jogos de
azar. As atividades tiveram um foco na probabilidade de se vencer uma disputa
de duas cores, as quais se remetem para 50% de chance de se vencer. A
pesquisa foi trabalhada especialmente em funcdo de um jogo através de uma
plataforma online chamada ProfBet, ja que é a forma mais facil e rapida de se
apostar nos dias de hoje. A pesquisa desenvolvida teve uma abordagem
qualitativa, e se deu em uma Escola Municipal, na cidade de Japeri. Antes da
aplicacdo das atividades, os participantes responderam a um questionario para
auxiliar no entendimento do ponto de partida dos conhecimentos sobre eles. As
atividades tiveram duragdo de algumas horas, com a aplicagdo de um novo
qguestionario que trouxe perguntas que diagnosticaram se 0 participante
compreendeu o conceito de probabilidade aliado as apostas que fizeram no jogo
de azar na plataforma online. Através dessa pesquisa, esperou-se contribuir para
a conscientizacao dos participantes, para que ndo sejam mais tdo facilmente
ludibriados por influenciadores com falsos ganhos, e com isso, ndo facam mais
0 uso desses sites e nem de quaisquer outros jogos de azar de qualquer
natureza.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Probabilidade. Jogos de Azar. Apostas.
Sites de Apostas.



ABSTRACT

BERNARDO, Felipe da Silva. WHY NEVER BET ON GAMBLING ON ONLINE
PLATFORMS. 2025. Dissertation (Professional Master in Mathematics —
PROFMAT) — Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, 2025.

This work proposes a mathematical education approach for the entire teaching
and support staff of a municipal school in Japeri — Rio de Janeiro, through a
different methodology. The main objective is to present a proposal for a
pedagogical activity, developed through a digital educational resource, that
promotes awareness about the risks of gambling. The activities focused on the
probability of winning in a two-color betting scenario, which suggests a 50%
chance of winning. The research centered around a game on an online platform
called ProfBet, as it represents one of the easiest and fastest ways to place bets
nowadays. The study followed a qualitative approach and was carried out in a
Municipal School in the city of Japeri. Before the activities were implemented,
participants responded to a questionnaire to help assess their initial
understanding of the concepts involved. The activities lasted a few hours and
concluded with a second questionnaire, which contained questions designed to
evaluate whether the participants had grasped the concept of probability in
relation to the bets they placed in the online gambling game. Through this
research, the goal was to raise awareness among participants so they would no
longer be easily deceived by influencers promoting false earnings, and
consequently, refrain from using such websites or any other forms of gambling.

Keywords: Mathematics Education. Probability. Gambling. Betting. Betting Sites.
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Introducao

Este trabalho busca ilustrar a relacao entre os jogos de azar e os conceitos
de probabilidade, destacando a importancia de compreender 0S risScos
associados a essas praticas. A partir de uma analise matematica, espera-se
alimentar o pensamento critico e prevenir comportamentos nocivos relacionados
ao jogo, promovendo uma postura consciente perante decisdes financeiras e

pessoais.

Os jogos de azar sempre atrairam pessoas pela promessa de ganhos
faceis e rapidos. No entanto, esses jogos estdo associados a probabilidades
desfavoraveis para os jogadores, resultando, na maioria das vezes, em perdas
financeiras. Esse tema ganha relevancia ndo apenas no contexto social, mas
também no ensino de matematica, especialmente na area de probabilidade, que

fornece ferramentas para analisar e compreender 0s riscos envolvidos.

A probabilidade, enquanto ramo da matematica, tem como obijetivo
principal prever a chance de ocorréncia de eventos. Em jogos de azar, o acaso
€ o0 elemento predominante, mas néao significa que tudo seja imprevisivel. Por
exemplo, no lancamento de um dado justo, cada face tem a mesma
probabilidade de ocorrer, ou seja, 1/6. Entretanto, ao somar as probabilidades
em um jogo de azar, percebe-se que o sistema é projetado para favorecer a
"casa" ou o organizador, evidenciando que, a longo prazo, o jogador esta sempre

em desvantagem.

No Brasil, 0os jogos de azar tém uma longa historia, com préaticas que
evoluiram ao longo do tempo. Inicialmente, o jogo do bicho tornou-se popular
como uma forma de loteria clandestina, com regras simples e amplamente
acessiveis a populacdo. Posteriormente, os bingos ganharam destaque como
uma atividade recreativa, mas que também apresentavam forte apelo financeiro.
Mais recentemente, surgiram jogos online como o “jogo do tigrinho”, que
consistem em magquinas de aposta eletrbnicas, operando a margem da

legalidade. Apesar das diferengcas em suas formas, todos esses jogos
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compartilham a caracteristica de explorar probabilidades pequenas de ganhos,

o que reforca a necessidade de uma analise critica de suas implicagcdes.

No ensino de matematica, trabalhar com o tema dos jogos de azar permite
uma abordagem interdisciplinar, conectando conceitos mateméticos com
educacédo financeira, ética e social. A andlise probabilistica ndo sé utiliza o
ensino de matematica como ferramenta, mas também convida a reflexdo sobre
0S impactos sociais e emocionais das praticas de jogo. Essa abordagem pode
auxiliar docentes e estudantes a desenvolverem um pensamento critico e a

fazerem escolhas mais conscientes em situacfes praticas.

No Capitulo 1, temos uma breve imersdo do leitor ao tema de Analise
Combinatéria e Probabilidade. A Analise Combinatéria € apresentada como um
conjunto de métodos para contagem de elementos organizados conforme certas
condicles, destacando a importancia da formacgéo de agrupamentos e a revisao
de conceitos como Fatorial, Principio Fundamental da Contagem, Permutacdes,
Arranjos e Combinagfes. Além disso, aborda-se a Probabilidade, ramo da
matematica que estuda a chance de ocorréncia de eventos, cuja compreensao
sera aprofundada neste trabalho. Assim, o capitulo revisa nocfes fundamentais
de ambos os temas, fornecendo subsidios tedricos essenciais para o
desenvolvimento da dissertacéo.

No Capitulo 2, temos uma apresentacdo de alguns jogos de azar. Esses
jogos séo analisados sob a ética da probabilidade matemética, destacando que,
embora muitas vezes parecam depender apenas da sorte, envolvem estruturas
probabilisticas que influenciam diretamente os resultados e os riscos financeiros.
O capitulo explora a natureza desses jogos, sua situacao legal no Brasil e suas
implicagdes sociais e econdmicas. Sao discutidos jogos como poker e blackjack,
gue permitem o uso de estratégias baseadas em matematica, em contraste com
outros como a roleta, o jogo do bicho, a Mega-Sena, as maquinas caga-niqueis
e o Fortune Tiger, nos quais 0 acaso predomina. A analise também revela como
a compreensao das probabilidades envolvidas € essencial para avaliar o risco
real desses jogos e como a falta de regulamentacdo pode acentuar prejuizos e
favorecer praticas abusivas, especialmente no caso de jogos online como o0 Jogo

do Tigrinho.
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No Capitulo 3, abordamos de forma critica o crescimento alarmante do
envolvimento da populagéo brasileira, especialmente dos jovens, com 0S jogos
de azar online, como o "jogo do tigrinho" e outras modalidades promovidas por
casas de apostas. Destaca-se a facilidade de acesso a essas plataformas, a
seducédo exercida pelo marketing digital e a atuacdo de influenciadores, que
contribuem para a disseminacgéo de falsas promessas de enriquecimento rapido.
O capitulo evidencia os impactos sociais, emocionais e financeiros causados por
essas praticas, incluindo o agravamento de dividas, vicio e desestruturacdo
familiar. Ressalta-se ainda a vulnerabilidade de criancas e adolescentes diante
da auséncia de mecanismos eficazes de controle, bem como a urgéncia de uma
abordagem educativa e preventiva nas escolas. O capitulo também analisa o
papel central dos influenciadores digitais na promocdo desses jogos e as
investigacdes da CPIl das Apostas sobre o envolvimento de celebridades em
campanhas publicitarias de plataformas suspeitas. Por fim, discute-se a estreita
relacdo entre casas de apostas e o futebol brasileiro, evidenciando como esses
patrocinios, hoje predominantes nos clubes da Série A, transformaram-se em
fontes significativas de financiamento, levantando debates sobre ética,

regulamentacao e o impacto cultural dessas praticas no esporte e na sociedade.

No Capitulo 4, temos a apresentacdo do estado da arte, com a finalidade
de contextualizar teoricamente o tema da pesquisa por meio da andlise de
dissertacdes que abordam propostas semelhantes. Além disso, séo realizados
comentarios sobre os trabalhos analisados, destacando aspectos relevantes,
limitacBes e contribui¢des, o que fundamenta a originalidade e a pertinéncia da

presente investigacao.

No Capitulo 5, temos a apresentacdo da metodologia da pesquisa,
desenvolvida com a equipe pedagodgica e de apoio de uma escola municipal de
Japeri, no Rio de Janeiro. A atividade central ocorreu durante o conselho de
classe e utilizara a plataforma digital ProfBet, que pode ser acessada pelo link:

https://profbet-game.vercel.app/, que simula uma casa de apostas ficticia por

meio do “Jogo das Cores”. A pesquisa foi dividida em quatro etapas:
apresentacao inicial, aplicacdo de um questionario diagnostico, execug¢do do
jogo e, por fim, uma roda de conversa com novo questionario para avaliar

mudancas de percepcao. Ao final, busca-se compreender o impacto da atividade
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sobre a visdo dos participantes em relagcdo aos jogos de azar online e criar

multiplicadores de conscientizagdo no ambiente escolar.

No Capitulo 6, temos a andlise dos resultados da atividade pedagdgica
voltada a relacdo entre jogos de azar e conceitos de probabilidade. Ao
participarem do “Jogo das Cores”, os participantes vivenciaram na pratica a
l6gica que favorece a banca, percebendo a ilusdo da suposta chance de 50% de
vitéria ao longo da partida. Por fim, constatou-se uma mudanca significativa na
percepcdo dos participantes, que passaram a reconhecer os mecanismos
injustos dos jogos de azar e afirmaram nao estarem dispostos a apostar dinheiro

real, mesmo diante de promessas de estratégias infaliveis.

No Capitulo 7, temos a discussao dos resultados da atividade com o “Jogo
das Cores” na plataforma ProfBet, evidenciando como a estrutura do jogo, que
aparenta oferecer 50% de chance de Vvitéria, na verdade favorece
sistematicamente a banca ao premiar sempre o grupo com menor numero de
apostas. A analise matematica mostra que a expectativa de ganho dos jogadores
€ sempre negativa, pois a probabilidade de estar no grupo perdedor é maior.
Essa compreensdo foi essencial para a mudanca de percepgcao dos
participantes, que inicialmente acreditavam na possibilidade de lucro, mas apés
a experiéncia reconheceram a manipulacdo embutida no sistema, reforcando o

papel da educacdo matematica critica na leitura da realidade.

No Capitulo 8, temos as consideracdes finais da pesquisa. Esse capitulo
conclui que a atividade com o jogo na plataforma ProfBet foi eficaz em promover
uma consciéncia critica sobre os jogos de azar online, ao demonstrar que a
matematica por tras desses sistemas € construida para favorecer a banca. A
experiéncia pratica e o conhecimento matematico, aplicado a contextos sociais
reais, pode proteger o cidaddo de estruturas injustas disfarcadas de
neutralidade.

7

Dessa forma, o objetivo principal deste trabalho é apresentar uma
proposta de atividade pedagogica, desenvolvida por meio de um recurso
educacional digital, que favorecga a conscientizagao sobre os riscos dos jogos de
azar. Como objetivos secundarios, destacam-se: (i) demonstrar como 0s

conceitos de probabilidade podem ser utilizados para avaliar os riscos
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associados a essas praticas; (ii) evidenciar, a partir da analise matematica, as
desvantagens presentes nos jogos de azar; e (iii) promover a formacgéo de

multiplicadores desse conhecimento no ambiente escolar.

Ao compreender os calculos envolvidos, torna-se possivel identificar as
baixas chances de sucesso oferecidas aos jogadores e a forma como o0s
sistemas sao estruturados para favorecer a banca. Com isso, pretende-se
promover a conscientizagdo sobre 0s prejuizos financeiros e sociais causados
por esses jogos, incentivando uma analise mais critica em relacdo as atividades

desse tipo através de educacdo matematica
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Capitulo 1

Conceitos Basicos Uteis

A Andlise Combinatéria visa estabelecer métodos para contar 0s
elementos de um conjunto organizados de acordo com determinadas condicdes.
A formacéo desses agrupamentos é essencial para o processo de contagem.
Para estruturar esse estudo, € interessante aprimorar 0os conhecimentos de
alguns conceitos fundamentais, como o fatorial de um numero, o Principio
Fundamental da Contagem, Permutacdo, Arranjo e Combinacdo. Ja a
Probabilidade é o ramo da matematica que estuda a chance de um evento
ocorrer. De maneira analoga, vamos aperfeicoar esse tema para construir esse

trabalho.

Portanto, esse capitulo revisara alguns conceitos relevantes da andlise
combinatoria e da probabilidade, além de abordar propriedades que possam ser

Uteis ao longo deste estudo.

1.1 Analise Combinatoria

1.1.1 Fatorial de um numero

O fatorial de um numero natural n, representado por n!, € definido como o

produto desse numero por todos 0s seus antecessores naturais até atingir 1.
nNn=n.n-1).(n-2). ... .1

Essa definigao € valida para n 2 1. Para n = 0, de maneira convencional,

define-se 0! =1
Exemplos:

e 51=54321=120
o 71=7.6.54.3.2.1=5040

Também podemos representar operacdes entre fatoriais:
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e 5!+31=120+6=126

e 5!1-31=120-6=114

e 5!.3'=120.6=720
5! _ 120

o 2=20-90

3! 6
1.1.2 Principio Fundamental da Contagem (PFC)

O Principio Fundamental da Contagem é um conceito de Analise
Combinatoria que permite determinar a quantidade total de possibilidades em
um problema composto por etapas sucessivas. De maneira geral, se uma acao
pode ser realizada de m maneiras distintas e, em seguida, outra acao pode
ocorrer de n formas diferentes, entdo o numero total de maneiras de se realizar

ambas as ac¢des € dado pelo produto m.n.
Exemplo:

Uma lanchonete oferece, em seu cardapio, um lanche tendo 3 opcdes de
carne (bovina, frango ou porco), 2 tipos de paes (integral ou australiano) e 4
opcbes de molho (ketchup, mostarda, maionese ou barbecue). De quantas
maneiras diferentes um cliente pode montar esse sanduiche, escolhendo 1 item

de cada opg¢éao?

Olhando para esse cenario, observamos muitas possibilidades para a
confeccao desse lanche. Podemos ter uma carne bovina num péo australiano
com barbecue, uma carne de frango no péo integral e maionese ou uma carne

de porco com péao integral e mostarda. Enfim, muitas opcoes.

Entretanto, para encontrar essa resposta, através do principio
fundamental da contagem, basta multiplicarmos o numero de carnes pelo
namero de pées e pelo numero de molhos, ou seja, 3.2.4. Portanto, dessa forma

havera 3.2.4 = 24 possibilidades de montar esse sanduiche.
1.1.3 Permutacgao

Permutacéo € uma reordenacao dos elementos de um conjunto, onde a

ordem dos elementos importa e todos os elementos sao utilizados. Uma
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permutacdo de n elementos distintos é qualquer sequéncia ordenada formada

com esses mesmos n elementos, sem repetigao.

Permutar significa trocar. Em analise combinatoéria, nos referimos a
permutacdo ao ato de realizar troca de posi¢des. Para calcular um certo numero

de permutacgdes, recorreremos ao PFC, que trabalha da seguinte forma:

Para permutar n elementos de diferentes formas, comegcamos com n
opgodes para a primeira posig¢ao, n — 1 elementos para a segunda posi¢ao, n — 2
para a terceira e assim sucessivamente, até que reste apenas um unico
elemento para ocupar a Ultima posi¢cdo. Dessa forma, o numero total de

permutacdes é dado pelo produto:

Ph=n.(n-1).(n-2).....1=n!

Exemplo:

De quantas formas 6 amigos conseguem se posicionar lado a lado para

tirar uma foto?

Para determinar de quantas formas 6 amigos podem se posicionar lado a
lado para tirar uma foto, devemos calcular o nimero de permutacdes dos 6

elementos distintos. A permutacdo dos 6 elementos distintos serd dada por:
Pn = 6! = 720 possibilidades.

Chamamos de anagramas todas as possiveis reordenacdes de letras de
uma palavra original, formando diferentes sequéncias, mesmo que nao resultem

em palavras que tenham algum tipo de significado.

Os anagramas da palavra AMOR incluem ROMA e MORA, mas também

formam AORM e MROA que nao possuem significado algum.

Para calcularmos todos os anagramas da palavra AMOR é simples: Como

AMOR possui 4 letras, basta permutarmos 4 elementos distintos, ou seja

4! = 24 anagramas.
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1.1.4 Permutacao com Repeticao

Também existem as permutacBes com repeticdo, que ocorrem quando
analisamos as diferentes formas de organizar os elementos, levando em conta

a presenca de elementos repetidos.

Para obter o total de permutacbes de n elementos, sendo que estes

possuem repeticdes de a, b, c, ... elementos, utilizamos:

n!

b,c,...
Pa,;, —
n al'.bl.c!...

Exemplo:

Imagine 5 bolas coloridas, sendo 2 azuis e 3 verdes. De quantas formas

diferentes podemos organizar essas bolas em uma unica linha?

Se todas as bolas fossem de cores diferentes, o nUmero de permutacdes
seria 5!. No entanto, como ha repeticbes, devemos dividir pelo fatorial das

guantidades repetidas:

5!
R

_ 120
12

P=10

Portanto, existem 10 maneiras diferentes de organizar essas bolas em

linha.
Exemplo:
A quantidade de anagramas da palavra AZAR:

Dessa vez, nosso elemento com repeticio € a letra A. Para
contabilizarmos o niumero de anagramas, devemos calcular 4! e dividirmos esse

valor por 2!, pois ha uma repeticdo acontecendo duas vezes, ou seja:
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Exemplo:

De quantas formas diferentes podemos atribuir valores aos numeros

naturais X, y e z que satisfacam aequagdo x +y+z=77?

Para resolver esse problema utilizando permutacdo com repeticéo,
precisamos entender que estamos distribuindo 7 unidades (representando x +y
+2z =7) em 3 "caixas" (representando as variaveis x, y e z). Aqui, cada unidade

€ um "asterisco" e cada caixa € separada por uma "barra".

A ideia é encontrar o nUmero de maneiras de organizar 7 asteriscos e 2

barras (uma para separar x e y, € a outra para separar y e z) em uma linha.

EXemplo: s |sssx | *

Aqui, temos:
. X = 2 (dois asteriscos antes da primeira barra),
. y = 4 (quatro asteriscos entre as duas barras),
. z =1 (um asterisco apés a segunda barra).

O numero total de distribuicbes € o numero de diferentes maneiras de
organizar 7 asteriscos e 2 barras, o que resulta no calculo das permutacdes com

repeticdo, como visto anteriormente, ou seja:

[ee]

P:'_
2

P =36
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Portanto, o nUmero de formas de distribuir 7 unidades entre 3 variaveis X,
y e z € 36, que é o mesmo resultado obtido para a quantidade de possiveis

valores naturais para as incognitas da equagdo x +y +z = 7.
1.1.5 Arranjo

Quando escolhemos p elementos de um conjunto total de n elementos (n
= p), de maneira que a ordem dos elementos escolhidos influencia na
composicdo do grupo, estamos lidando com um Arranjo Simples. Para

determinarmos essa quantidade, usamos:

n!

Anp = (n-p)!

Exemplo:

Em uma disputa de atletismo nos Jogos Olimpicos, 10 atletas concorrem

pelas 3 vagas do podio. De quantas maneiras podemos formar esse podio?

Perceba que a posicéo escolhida entre os atletas impacta diretamente a
formacao do grupo. Ser o primeiro colocado é a posicdo mais vantajosa, assim
como ocupar o 2° lugar é melhor do que o 3°, e assim por diante. Dessa forma,
utilizaremos o0s conceitos de arranjo para nos auxiliar na resolucdo dessa
guestdo. Portanto:

_ 10!
o7

A

_10.9.8. 7!
- 71

A

A=10.9.8
A=720

Logo, temos 720 formas diferentes de montar esse pédio olimpico.
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1.1.6 Combinacéo

Quando desejamos formar um grupo com p elementos a partir de um
conjunto de n elementos, de modo que a ordem de escolha ndo afete o resultado,
dizemos que isso € uma Combinacdo. Para determinarmos essa quantidade,

usamos:

Exemplo:

Pense novamente nos mesmos 10 atletas do exemplo anterior.
Entretanto, dessa vez eles ainda buscam vagas para se classificar para a disputa
dos Jogos Olimpicos. De quantas formas esses 10 atletas podem formar grupos

de 3 atletas classificados para os Jogos Olimpicos?

Note que o exemplo traz & tona a mesma quantidade numérica de atletas
e de vagas a se preencher que o exemplo anterior (10 e 3). Porém, dessa vez,
a ordem dos atletas do grupo formado néo faz diferenca, pois pouco importa se
S&a0 0s primeiros ou os terceiros a se classificarem, pois, todos os classificados
estardo nos Jogos Olimpicos. Portanto, desta forma, utilizaremos o auxilio dos
conceitos de Combinacdo para resolver esse problema, pois a ordem dos

elementos do grupo ndo importa.
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Logo, temos 120 formas diferentes de montarmos o grupo de classificados

para os Jogos Olimpicos.

1.2 Probabilidade

1.2.1 Espaco Amostral e Eventos

Vamos considerar o langcamento de um dado. Os possiveis resultados
sao: 1, 2, 3, 4, 5 ou 6. Da mesma forma, ao lancar uma moeda, podemos obter

cara ou coroa.

Ou seja, quando realizamos um experimento cujo resultado ndo pode ser
previsto com certeza, mas em que todos os resultados possiveis sao conhecidos,
chamamos de Espaco Amostral o conjunto que relne todas essas

possibilidades.

Seja E um subconjunto do espac¢o amostral criado. Diremos que E é um

evento.
1.2.2 Definicao

Considere um dado com faces numeradas de 1 a 6. Suponha que esse
dado ndo seja viciado, ou seja, que todas as faces tenham a mesma
probabilidade de ocorrer. Se lancarmos esse dado um nimero extremamente
grande de vezes, a proporcao de ocorréncias de cada face tenderd a um mesmo

valor, que, nesse caso, é 1/6.

Situacbes como essa podem ser analisadas da seguinte maneira: um
jogador avalia todos os possiveis resultados de um jogo e identifica quais sao
favoraveis e quais ndo sdo. Assim, de acordo com a Definicdo Classica de
Probabilidade, a chance de vitéria do jogador é calculada pela razédo entre o

namero de casos favoraveis e o numero total de casos possiveis, ou seja:

Numero de Casos Favoraveis

P=
Numero Total de Casos Possiveis
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1.2.3 Probabilidade Condicional

Quando um primeiro evento ocorre e diminui 0 espago amostral para um
evento seguinte, a probabilidade desse segundo evento é chamada de
probabilidade condicional, pois depende do novo espaco amostral limitado
pelo primeiro evento. Representamos essa probabilidade como P(AIB), que
indica a chance de o evento A acontecer, dado que o0 evento B ja ocorreu.
Podemos calcular essa probabilidade da seguinte forma:

P(ANB)

P(AlB) = "4

Exemplo:

Ao retirar a carta de um baralho, qual a probabilidade da carta retirada ser

um 7 sabendo que a carta foi vermelha?

Observe a situacdo apresentada e perceba que ha uma informacéo

parcial sobre o experimento: a carta sorteada € vermelha.

Podemos detalhar essa situacdo da seguinte maneira:

. Espaco Amostral: 52 cartas do baralho.
o Evento A: a carta sorteada é um sete.
o Evento B: a carta sorteada é vermelha.

Queremos calcular a probabilidade condicional de obter um sete, sabendo
gue a carta sorteada € vermelha, representada por P(A|B), ou seja, probabilidade

de A, dado que B ocorreu.

Nesse caso, consideramos o novo espaco amostral formado apenas
pelas 26 cartas vermelhas do baralho, pois sabemos que a carta sorteada
pertence a esse grupo. Como estamos interessados na ocorréncia de um sete,
as possibilidades sdo o sete de copas e 0 sete de ouros, totalizando 2 casos

favoraveis.
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Temos entdo:

P(AB)= = = —

2
26 13
1.2.4 Probabilidade de Eventos Independentes

Eventos independentes sdo aqueles em que a ocorréncia de um nao
influencia a ocorréncia do outro. Isso significa que a probabilidade de um evento
acontecer ndo afeta a probabilidade do outro ocorrer. Assim, se A €

independente de B, temos que
P(AnB)=P(A) . P(B)
Exemplo:

Ao lancarmos um dado duas vezes consecutivas, qual a probabilidade de

sair um numero par na primeira vez e um nimero maior que 3 na segunda vez?

Note que, nesse caso, 0 espago amostral é 6. Entretanto, para a
ocorréncia do Evento A (face com numero par) a probabilidade sera de 3/6 = 1/2.
(Possibilidades de A = 2, 4 e 6). J4 para a ocorréncia do Evento B (face com
ndmero maior que 3) a probabilidade também sera de 3/6 = 1/2. (Possibilidades
de B=4,5¢€e6).

1 1
-

Logo, P(An B) = P(A) . P(B) =

Apos todos esses calculos feitos, € bom lembrar que todos esses
exemplos sdo validos em espacos onde existe a equiprobabilidade dos eventos
ocorrerem, ou seja, todos 0s eventos simples tenham a mesma chance de

acontecer.

Entretanto, pensemos na seguinte situacao:

Se considerarmos um espac¢o amostral onde a equiprobabilidade nao se

verifica, como no caso de um dado viciado em que a chance de sair um 6 € maior
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do que a de sair um 5, como poderiamos calcular essa probabilidade? Questbes
como essa levaram ao desenvolvimento de uma nova abordagem para a

definicdo de probabilidade, conhecida como frequentista.
1.2.5 Probabilidade Frequentista

A definigdo frequentista de probabilidade € uma abordagem baseada na
frequéncia relativa de um evento em um grande numero de repeticbes de um
experimento. De acordo com essa interpretacdo, a probabilidade de um evento
A é dada pelo limite da razao entre o nUmero de vezes que A ocorre e 0 nimero
total de experimentos realizados, a medida que esse numero cresce

indefinidamente.

Matematicamente, a probabilidade frequentista de um evento A é

expressa comao:

P(A) = lim 22
n—ooo n
Onde:
. nA € o numero de vezes que o evento A ocorre,
. n é o numero total de repeticdes do experimento.

1.2.6 Probabilidade Fequentista e os Jogos de Azar

Nos jogos de azar, a probabilidade de um resultado especifico pode ser
estimada observando a frequéncia de sua ocorréncia ao longo de um grande
namero de rodadas. Como 0s cassinos (e sites de apostas online) programam
seus jogos para garantir lucro no longo prazo, 0s eventos ndo Sao
necessariamente equiprovaveis. Isso significa que alguns resultados ocorrem

com mais frequéncia do que outros, dando vantagem a casa.

Como os cassinos e plataformas online operam um grande numero de
rodadas, a vantagem matematica deles se manifesta de forma estatisticamente

previsivel e vantajosa. Prado (2015) ressalta um dos resultados mais
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importantes da Teoria da Probabilidade, conhecida como Lei dos Grandes
Numeros:
A aproximagdo da probabilidade pela frequéncia relativa aumenta
gquando o numero de observacbes do experimento aumenta, com
poucas observacdes esse numero pode divergir, enquanto com uma

guantidade crescente de observacdes a estimativa tende a convergir
para um valor cada vez mais preciso. (Prado, 2015, p.18).

Se registrarmos a frequéncia dos ganhos e perdas dos jogadores,
verificamos que a razdo entre vitérias e derrotas converge para um valor
esperado, que geralmente favorece a banca, instituicdo ou responsavel por
organizar e explorar financeiramente o jogo de azar. Esse comportamento
confirma a visao frequentista de probabilidade, na qual a chance de um evento
€ determinada pela sua frequéncia relativa ao longo de um namero muito grande

de tentativas.
1.3 Expectancia Matematica (Valor Esperado)

A expectancia ou esperanca matematica € o valor médio que se espera
obter apés um grande nimero de repeticdes de um experimento aleatorio. E uma

medida de tendéncia central em contextos probabilisticos e estatisticos.

Se X é uma variavel aleatéria que assume valores X1, X2, X3, ..., Xn, COM

probabilidades correspondentes P(x1), P(x2), P(x3), ..., P(xn), entdo:

n

ECO =) x. P(x)
i=1
Ou seja, o valor esperado é a soma dos valores possiveis multiplicados
por suas respectivas probabilidades.

Exemplo:

Suponha um dado honesto de 6 faces que faz parte de um jogo. Se a face
sorteada for 6, o jogador ganha R$10,00. Se a face sorteada for 5, o jogador
ganha R$5,00. Para qualquer outro niumero, o jogador ndo ganha nada. Qual a

expectativa de ganho desse jogo?
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Vamos definir a variavel aleatéria X que representa o ganho do jogador.
A probabilidade da face sorteada ser 6 ou 5 é de 1/6. Ja para as faces 1, 2, 3 ou
4, a probabilidade € 4/6, ou seja, 2/3.

Aplicando a formula do valor esperado, temos:

n

E(X) = in . P(Xi)

i=1

E(X) = 10 1+5 1+0 2
76 "6 "3

E(X)—10+5+0
6 6

15
E(X) = =25

Logo, o valor de ganho esperado para esse jogo é de R$2,50.
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Capitulo 2

Jogos de Azar

Os jogos de azar, conforme estabelece o Decreto-Lei n°® 3.688/1941, “jogo
de azar € aquele em que o ganho e a perda dependem exclusiva ou
principalmente da sorte” (Brasil, 1941, art. 50), ja que o jogador ndo poOSSui
controle sobre o desfecho. Considera-se também como jogos de azar aqueles
gue envolvem apostas e dinheiro, pois a probabilidade inferior de vitéria leva o
jogador ao prejuizo. Essa caracteristica torna essencial o estudo matemético da
probabilidade nesses jogos, permitindo a compreensao de seus riscos e

impactos financeiros.

No Brasil, a maioria dos jogos de azar sédo proibidos, sendo legalizados
apenas os jogos da Loteria Federal. Apesar disso, em diversas partes do mundo,
existem grandes cassinos que movimentam quantias expressivas de dinheiro.
Em paises onde sédo regulamentados, 0s cassinos se tornaram centros turisticos
e econdbmicos importantes, oferecendo uma grande variedade de jogos, como

magquinas caca-niqueis, roletas, além dos famosos poker e blackjack.

A legislacdo brasileira sobre jogos de azar tem sido tema de constante
debate no Congresso Nacional. Atualmente, diversos tipos de jogos estdo em
discussédo tanto na Camara dos Deputados quanto no Senado. Algumas
modalidades ja conseguiram legalizacdo, contando com formas de fiscalizacdo
e auditorias, enquanto outras aguardam aprovacao de leis ou medidas que

permitam sua regulamentacao.

Entre os mais antigos jogos de azar praticados no Brasil, destaca-se o
Jogo do Bicho. Embora ilegal, ele é facilmente encontrado devido a sua relagcéo
com politicos e dirigentes de escolas de samba. Recentemente, de acordo com
o Portal de Noticias G1 (2025), o Ministério Publico denunciou a ligacao do Jogo
do Bicho com crimes como lavagem de dinheiro e corrupcdo. Para enfrentar

essas irregularidades, alguns politicos e advogados defendem sua legalizacéao,
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argumentando que isso poderia aumentar a arrecadacdo de impostos para o

tesouro nacional.

Os cassinos ja foram permitidos no Brasil no passado. Durante o governo
de Getulio Vargas, em 1938, a atividade foi legalizada, mas posteriormente
proibida em 1946 pelo presidente Eurico Gaspar Dutra por meio do Decreto-Lei
n® 9.215 (Brasil, 1946). Apesar disso, algumas alternativas surgiram, como 0s
navios de cruzeiro que partem do territorio brasileiro e, em aguas internacionais,

oferecem jogos de cassino aos passageiros.

Entre os jogos de azar legalizados no Brasil, a Mega-Sena se destaca
como a modalidade mais popular da Loteria Federal. Esse jogo atrai milhdes de
brasileiros que apostam na esperanca de conquistar prémios milionarios. Sua
mecanica se baseia na escolha de seis numeros entre 60 disponiveis, sendo

premiado aquele que acertar todas as dezenas sorteadas.

Uma das razdes para a grande adesao a Mega-Sena é a possibilidade de
acumulacdo dos prémios. Caso ninguém acerte os seis nameros, o valor
acumulado passa para 0 sorteio seguinte, tornando-o0 ainda mais atrativo. Os
sorteios ocorrem regularmente duas vezes por semana, as quartas-feiras e
sdbados, aumentando as chances dos apostadores de participar e acompanhar
0s resultados.

Além dos sorteios regulares, ha edi¢cdes especiais da Mega-Sena em
datas comemorativas. A mais famosa delas é a "Mega da Virada", realizada no
dia 31 de dezembro, que costuma oferecer um prémio recorde e mobiliza milhdes
de brasileiros em busca da sorte grande. A popularidade desse jogo demonstra
como os jogos de azar, mesmo quando regulamentados, continuam sendo uma

parte significativa da cultura e do entretenimento no pais.
2.1 Poker

O poker é um dos jogos de cartas mais populares do mundo,
caracterizado por sua combinacéo de estratégia, habilidade e sorte. Diferente de
outros jogos de azar, nos quais os jogadores dependem quase exclusivamente

do acaso, o poker envolve tomada de decisbes baseadas em probabilidades
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matematicas e leitura dos adversarios. Em suas diversas modalidades, os
jogadores competem entre si apostando fichas com base na forca de “suas

maos” (sequéncia de cartas) e na expectativa de vitéria contra os oponentes.

Para jogar poker, cada participante recebe cartas e deve formar a melhor
combinacéo possivel seguindo a hierarquia das maos, que vai desde a carta alta
(menor valor) até a sequéncia real (royal flush), a mdo mais forte do jogo. Ao
longo das rodadas de apostas, os jogadores podem aumentar suas apostas,
desistir ou igualar a aposta do adversario, sempre considerando as
probabilidades de melhorar sua mao nas proximas cartas comunitarias ou de
que os adversarios tenham uma combinacdo superior. Nesse sentido, a
matematica do poker é essencial para avaliar se vale a pena continuar na
rodada, sendo comum o0 uso de alguns conceitos para tomar decisdes

estratégicas.

A andlise probabilistica no poker permite estimar a chance de formar
determinadas maos e, consequentemente, tomar decisdes ao longo do jogo.
Com mais cartas reveladas, essa chance aumenta, influenciando as apostas dos
jogadores. Dessa forma, mesmo sendo um jogo com um componente de sorte,
o poker se diferencia dos demais jogos de azar, pois permite que jogadores
habilidosos, que entendem a mateméatica envolvida, tenham vantagem sobre os

menos experientes no longo prazo.
2.2 Blackjack (21)

O blackjack é outro dos jogos de cartas mais populares nos cassinos,
conhecido por sua combinacdo de estratégia e probabilidade matematica. O
objetivo do jogo é simples: alcancar uma pontuacao o mais proxima possivel de
21, sem ultrapassa-la, e superar a mao do crupié. Para isso, os jogadores devem
avaliar suas cartas e decidir entre pedir mais cartas, manter a mao atual, dobrar

a aposta ou dividir pares, sempre considerando as probabilidades envolvidas.

No blackjack, cada carta possui um valor fixo: cartas numeradas valem
seu préprio numero, figuras (rei, dama e valete) valem 10 pontos, e o0 s pode
valer 1 ou 11, dependendo do que for mais vantajoso para o jogador. A principal

estratégia no jogo é baseada em tabelas de decisdo matematica, que indicam a
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melhor acdo a ser tomada dependendo das cartas do jogador e da carta visivel
do crupié. Por exemplo, se um jogador tem 16 pontos e o crupié mostra um 10,
as probabilidades indicam que a melhor decisdo geralmente é pedir mais uma

carta, pois ha uma grande chance de que o crupié tenha uma méao mais forte.

A matematica do blackjack € essencial para aumentar as chances de
vitdria. Além disso, jogadores avancados podem empregar a contagem de
cartas, um método matematico que acompanha as cartas ja jogadas para estimar
a probabilidade de que cartas altas ou baixas aparecam nas préximas rodadas.
Embora os cassinos adotem medidas para dificultar essa estratégia, ela
comprova como 0 blackjack, diferente de outros jogos de azar, pode ser
influenciado por conhecimento e habilidade, tornando-o um jogo onde a
matematica se torna uma poderosa aliada dos jogadores.

2.3 Roleta

A roleta € um dos jogos de cassino mais famosos, conhecido por sua
simplicidade. Diferente de jogos como poker ou blackjack, onde a estratégia e a
habilidade do jogador podem influenciar o resultado, a roleta € baseada
inteiramente na aleatoriedade. O jogo consiste em uma roda giratéria numerada,
onde uma pequena bola é lancada e eventualmente para em um dos
compartimentos numerados. Os jogadores fazem suas apostas antes do giro,
escolhendo entre diferentes opg¢des, como numeros especificos, grupos de

nameros, cores (vermelho ou preto) ou se o numero vencedor sera par ou impar.

A analise de probabilidade na roleta € fundamental para entender as
chances de ganho em cada tipo de aposta. Em uma roleta europeia, por
exemplo, ha 37 numeros (de 0 a 36), o que significa que a probabilidade de a
bola cair em um numero especifico € de 1/37, ou aproximadamente 2,7%. Ja na
roleta americana, que possui um numero extra (0 00), a chance de acertar um

namero exato é de 1/38, tornando o jogo um pouco mais favoravel ao cassino.

Embora a roleta seja um jogo essencialmente de azar, alguns jogadores
tentam aplicar estratégias matematicas para minimizar perdas e aumentar
ganhos. Métodos como o Martingale, em que o jogador dobra a aposta apés

cada perda para tentar recuperar o prejuizo quando ganhar, sdo populares, mas
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nao alteram a vantagem matematica do cassino no longo prazo. Como cada giro
da roleta é um evento independente, ndo ha memoria ou influéncia de rodadas
anteriores, tornando impossivel prever onde a bola caird com certeza. Dessa
forma, a roleta permanece um jogo puramente estatistico, mas sem garantir

lucros consistentes.

2.4 Jogo do bicho

O jogo do bicho é uma das loterias ilegais mais populares do Brasil,
conhecido por sua simplicidade e pelo forte apelo cultural em diversas regides
do pais. De acordo com a Revista Galileu (2021), o Jogo do bicho foi criado em
1892 pelo bardo Jodo Batista Viana Drummond como uma forma de atrair
visitantes ao Jardim Zooldgico do Rio de Janeiro, o jogo rapidamente se
espalhou e se tornou uma pratica comum, apesar de ser proibido por lei.
Diferente de jogos como poker ou blackjack, que envolvem estratégia e calculos
de probabilidade por parte do jogador, o jogo do bicho é baseado exclusivamente
na sorte, funcionando de forma semelhante a uma loteria. Os apostadores
escolhem um grupo de nimeros associados a diferentes animais e aguardam o

sorteio para saber se foram premiados.

A estrutura do jogo do bicho é simples e segue um esquema fixo de
apostas e pagamentos. O jogo conta com 25 grupos, cada um representado por
um animal e associado a quatro nimeros consecutivos (por exemplo, o grupo do
avestruz corresponde aos numeros 01 a 04). O apostador pode escolher
diferentes modalidades de jogo, como apostar no grupo (escolhendo um dos 25
animais), na dezena, na centena ou na milhar, cada uma com pagamentos
proporcionais a dificuldade de acerto. A probabilidade de ganhar varia conforme
o tipo de aposta. Por exemplo, ao apostar em um grupo, a chance de vitoria € de
1/25 (4%), enquanto apostar na milhar reduz as probabilidades para 1/10.000

(0,01%), tornando os prémios muito mais dificeis de conquistar.

Como cada aposta possui uma probabilidade fixa, ndo ha estratégia que
aumente matematicamente as chances de vitdria, tornando o jogo puramente
estatistico. Entretanto, por ser amplamente disseminado no Brasil, muitos

apostadores utilizam padrdées subjetivos, como sonhos, supersticbes e
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repeticbes de numeros em sorteios anteriores, para escolher suas apostas.
Apesar de ndo terem base cientifica, essas crencas fazem parte da cultura do
jogo e contribuem para sua popularidade ao longo das décadas.

2.5 Mega-Sena

A Mega-Sena € a loteria mais popular do Brasil. Criada e administrada
pela Caixa Econbmica Federal, a Mega-Sena é um jogo de azar onde 0s
participantes escolhem de 6 a 15 numeros dentre os 60 disponiveis. O sorteio
ocorre duas vezes por semana, e o jogador ganha o prémio maximo ao acertar
0S seis numeros sorteados. Por se tratar de um jogo baseado exclusivamente na
sorte, a andlise de probabilidade desempenha um papel fundamental para

compreender as chances reais de ganhar e a efetividade das apostas.

A estrutura matematica da Mega-Sena revela a extrema dificuldade de
acertar os seis numeros sorteados. Como ha um total de 50.063.860
combinac¢des possiveis ao escolher seis nimeros entre 60, a probabilidade de
ganhar o prémio maximo com uma aposta simples é de apenas 1 em 50 milhdes,
ou aproximadamente 0,000002%. Isso significa que a chance de ser premiado é
extremamente baixa, justificando o alto valor acumulado dos prémios quando
ninguém acerta a faixa principal. JA apostas com mais nimeros aumentam as
chances de vitéria, mas também elevam o custo do jogo, tornando-se uma

escolha matematica cara e de risco.

Apesar das baixas probabilidades de ganhar o prémio principal, a Mega-
Sena continua atraindo milhdes de apostadores a cada sorteio. Além dos
concursos regulares, ha edi¢cdes especiais como a "Mega da Virada", realizada
no final do ano, que oferece um prémio ainda maior e ndo acumula, garantindo
gue alguém levara o prémio. Muitos jogadores tentam criar estratégias baseadas
em nameros que sairam com mais frequéncia nos sorteios passados, mas, como
cada sorteio € um evento independente, todos 0s numeros tém a mesma
probabilidade de serem sorteados. Assim, a Mega-Sena permanece um jogo

puramente estatistico.
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2.6 Maquininha (Caca-Niqueis)

As maquinas cacga-niqueis, embora amplamente associadas a cassinos
internacionais, também estdo presentes no Brasil, muitas vezes de forma
clandestina. Elas sdo encontradas principalmente em bares e estabelecimentos
informais, especialmente em regides de baixa renda e favelas, onde a
fiscalizacdo € menos rigorosa. Essas maquinas atraem jogadores pela promessa
de prémios rapidos e pela facilidade de jogo, ja que ndo exigem conhecimento

prévio ou estratégia.

No entanto, por operarem na ilegalidade, muitas delas podem ser
programadas para reduzir ainda mais as chances de vitoéria do jogador,
favorecendo exclusivamente os donos dos equipamentos. Mesmo com acdes da
policia para apreensdo dessas maquinas, elas continuam populares e
acessiveis, tornando-se uma forma de entretenimento arriscada para muitas

pessoas.

Apesar de serem jogos totalmente baseados na sorte, muitos apostadores
tentam identificar padrdes ou estratégias para aumentar suas chances de
ganhar. No entanto, como cada giro € um evento independente, ndo ha como
prever quando uma maquina pagara um prémio. Algumas estratégias, como
observar maquinas que ndo pagam ha muito tempo podem ajudar a minimizar

perdas, mas ndo garantem ganhos.
2.7 Fortune Tiger (Jogo do Tigrinho)

O jogo do Tigrinho, também conhecido como Fortune Tiger, de acordo
com o portal Exame (2024), é uma das modalidades de apostas online que mais
tem se popularizado no Brasil, especialmente nas redes sociais. Apresentado
como um jogo de facil acesso e com promessas de ganhos rapidos, ele funciona
como uma versao digital das maquinas caga-niqueis, onde o jogador faz uma
aposta e gira um mecanismo virtual que pode (ou nao) gerar um prémio. No
entanto, por tras da aparéncia simples e dos relatos de grandes ganhos, através

de influenciadores, esconde-se um sistema projetado matematicamente para
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favorecer a plataforma e enganar os jogadores, levando muitos a perdas

financeiras significativas.

O funcionamento do jogo do Tigrinho é baseado em um algoritmo de
Gerador de Numeros Aleatorios (RNG), o que faz parecer que cada giro é
independente e justo. No entanto, a realidade € que essas plataformas sao
projetadas para maximizar o lucro da plataforma ao longo do tempo. A estrutura
matematica do jogo garante que, em média, 0s jogadores percam mais do que
ganham, e mesmo aqueles que conseguem prémios altos acabam, na maioria
das vezes, reinvestindo os valores na plataforma e, consequentemente,
perdendo tudo a longo prazo. Além disso, ao contrario de cassinos
regulamentados, o jogo do Tigrinho opera em plataformas sem qualquer tipo de
auditoria confiavel, permitindo manipulacées e dificultando que os jogadores

recebam seus prémios, especialmente quando os valores sao elevados.

A grande armadilha desse tipo de jogo esta na ilusdo criada pelas
plataformas e por influenciadores que promovem o Tigrinho como uma
oportunidade de renda facil. Muitos jogadores, ao perderem dinheiro, continuam
apostando na esperanca de recuperar suas perdas, caindo em um ciclo perigoso
de vicio e prejuizo financeiro. Como ndo ha qualquer regulamentacao oficial no
Brasil para essas plataformas, os usuarios ndo tém protecao legal e podem ser
vitimas de golpes. Dessa forma, o jogo do Tigrinho ndo é apenas um jogo de
azar, mas sim uma ferramenta criada para explorar e enganar os jogadores,
garantindo que, no final, apenas os donos da plataforma saiam realmente

vencedores.
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Capitulo 3

Casas de Apostas e sua Relacao

com o Publico

O envolvimento da populacéo brasileira em jogos de azar online, como o
chamado "jogo do tigrinho”, € uma realidade perigosa que vem crescendo
exponencialmente nos ultimos anos. Essas plataformas, de acesso muito facil e
rapido, estdo estimulando milhares de brasileiros a se incluirem em atividades
gue resultam em prejuizos financeiros muito grandes. Ao invés de proporcionar
entretenimento saudavel, esses jogos estdo destruindo vidas, familias e criando

uma espiral de dividas, enquanto enriquecem os donos dessas plataformas.

A falsa ilusdo de lucro facil e o glamour que envolve o marketing desse
tipo de jogo, através de influenciadores digitais, tornam as pessoas mais
suscetiveis a gastarem mais do que podem, o que, de acordo com o Jornal O
Globo (2024), frequentemente termina em dividas e, em casos extremos, até
situacdes de desespero que envolvem crimes e atividades ilicitas para sustentar

0 vicio.

A questdo se agrava ainda mais quando observamos a crescente
participacdo de criancas e adolescentes nesses jogos. Apesar de serem
proibidos para menores de idade, a acessibilidade facilitada pela internet permite
que, de acordo com o Jornal O Estado de S&o Paulo (2024), cada vez mais
jovens se envolvam em plataformas de apostas. Isso ndo apenas viola a
legislacdo brasileira, mas também expde um publico altamente vulneravel aos
perigos do vicio e das perdas financeiras, que podem ter péssimas
consequéncias a longo prazo, incluindo o impacto na formacao psicolégica e

social desses jovens.

Esse cenério exige uma intervencao urgente, e a educagdo desempenha

um papel crucial nesse processo. E fundamental que o tema seja abordado de
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forma continua e profunda nas escolas, com a participacdo ativa dos
educadores. D’Ambrosio (1999) ressalta que aprendizagem ndo é um mero
dominio de técnicas nem memoriza¢cdo, mas sim a aquisicdo de capacidade de
explicar, de aprender e compreender, de enfrentar, criticamente, situacdes
novas. Portanto, estes profissionais devem ser capacitados para instruir as
criangas e adolescentes sobre os perigos dos jogos de azar, além de promover

uma cultura de conscientizagdo sobre o uso responsavel da internet.

A prevencao é a chave, e ela comeca na escola, onde o0s jovens podem
ser orientados sobre 0s riscos que correm ao se envolverem com essas praticas,
ajudando a formar cidaddos mais conscientes e preparados para lidar com as

armadilhas dessas plataformas.

A questdo vai além de um simples habito prejudicial: trata-se de um
problema social de grandes proporcées, que esta destruindo lares, endividando
familias e alimentando um ciclo de enriquecimento ilicito para poucos, enquanto
joga muitos outros no desespero. Portanto, é urgente que politicas de controle e
prevencao sejam mais eficazes, e que a conscientizagdo sobre o0s riscos dos
jogos de azar online seja incorporada de maneira ampla, tanto no ambiente

escolar quanto em campanhas publicas.

Grande parte da populacdo desconhece os maleficios dessas préticas.
Muitas pessoas entram nesse meio sem entender 0s riscos envolvidos,
alimentadas por uma falsa sensacao de controle e pela ilusdo de lucros rapidos.
Algumas até percebem que ha algo errado, mas ndo tém as ferramentas
necessarias para orientar outras pessoas a nao jogar. Isso cria um ciclo de
desinformacéo, que se agrava ainda mais quando influenciadores digitais,
patrocinados por essas plataformas, promovem uma imagem irreal de sucesso
e ganhos faceis, induzindo principalmente os jovens a acreditar que é possivel

lucrar.

Nos dias de hoje, a interacdo dos jovens com o mundo digital € cada vez
mais comum. Segundo o IBGE (2023), 92,2% dos estudantes utilizam a internet.
Junto com esse mundo digital existem os influenciadores digitais, 0os quais sé&o

muito populares entre os jovens, que, com milhdes de seguidores, sao



44

responsaveis, infelizmente, por formar opinibes e por ajudar a influenciar
tomadas de decisbes dessa juventude, mesmo sem nenhuma qualificacéo

teorica obtida para assumir tal posto.
3.1 Casas de Apostas e Influenciadores

Baseadas nessa relacéo entre jovens e influenciadores, muitas empresas
de apostas esportivas se aproveitam e trabalham suas estratégias de marketing
em cima desses influenciadores. Eles sdo contratados para fazerem postagens,
(conhecidas como Reels, Stories) onde supostamente sdo usuarios de
determinada plataforma de apostas, apresentando seus “falsos ganhos” e
incentivando que cada vez mais jovens facam login e criem um usuario nessas

plataformas, para que invistam dinheiro e comecem a jogar nelas.

Muitos jogadores séo atraidos por relatos falsos de ganhos ou até mesmo
por uma experiéncia pessoal de vitdria, sem se darem conta de que a logica dos
jogos de azar sempre favorece a "banca". Mesmo que uma pessoa ganhe uma
vez, a estrutura do jogo é feita para que, no longo prazo, o jogador perca mais
do que ganha. Essa realidade € frequentemente ignorada ou minimizada,
alimentando o ciclo de dependéncia e perdas financeiras.

3.1.1 Casas de Apostas e Divulgadores Famosos

Conforme noticiado pelo jornal O Globo (2024), a divulgacdo das
denuncias envolvendo o chamado "Jogo do Avidozinho", modalidade popular de
aposta online, desencadeou ampla repercussao publica. A partir dessas
revelacdes, diversas personalidades, incluindo atletas profissionais,
influenciadores digitais e outras figuras de destaque no cenario brasileiro,
passaram a ser mencionadas nas redes sociais por, em algum momento, terem
tido seu nome vinculado a essas plataformas digitais. A associacao dessas
celebridades ao jogo em questdo ndo se deu apenas de maneira informal: em
muitos casos, tais figuras chegaram a participar ativamente da divulgacéao e
promocao do jogo, contribuindo para sua popularizacéo, especialmente entre o

publico jovem, que frequentemente consome os conteudos por elas produzidos.
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Também foi constatado que, de acordo com o Jornal O Globo (2023),
algumas das plataformas virtuais, atualmente sob investigacdo por suspeitas de
pratica de estelionato, contaram com campanhas publicitarias protagonizadas
por celebridades de grande influéncia e alcance nas midias sociais. Entre os
nomes envolvidos destacam-se o jogador Neymar, o influenciador e empresario
Felipe Neto, bem como a criadora de contetdo Viih Tube, todos amplamente
conhecidos por seu apelo junto as geracdes mais novas. O envolvimento dessas
figuras publicas na divulgacéo de plataformas que agora sao alvo de inquéritos

policiais alimenta questionamentos relevantes, principalmente sobre ética.
3.1.2 Casas de Apostas e CPI

O depoimento da influenciadora Virginia Fonseca a Comissao
Parlamentar de Inquérito (CPI) das Apostas Esportivas, popularmente conhecida
como CPI das Bets, ganhou ampla visibilidade nacional e tornou-se um dos
assuntos mais comentados no cenario brasileiro. Sua participacéo atraiu atencao
ndo apenas pelo conteddo das declaracdes prestadas, mas também pelo
simbolismo envolvido em sua convocacdo, dado o seu destaque nas redes
sociais e sua influéncia sobre milhdes de seguidores. No entanto, Virginia
Fonseca ndo é a Unica personalidade do meio digital que despertou o interesse
da comissdo. Conforme divulgado pelo portal G1 (2025), a CPIl do Senado
Federal pretende ampliar as investigacfes, convocando um novo grupo de
influenciadores e celebridades que, de alguma forma, tenham se relacionado
com plataformas de apostas, seja por meio de campanhas publicitarias ou

parcerias.

Segundo o referido portal, a lista atual de pessoas a serem ouvidas pela
CPI inclui dezoito nomes relevantes do universo digital. Entre os convocados,
destacam-se dois dos artistas mais populares da musica brasileira, Wesley
Safadao e Gusttavo Lima, cujas musicas sao das mais famosas em todo o Brasil.
Também estdo na lista as influenciadoras Gessica Kayane (Gkay) e Jojo
Todynho, ambas com expressiva presenca nas redes sociais e um publico que,

somado, ultrapassa os 40 milhdes de seguidores.
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O caso especifico de Virginia Fonseca merece atencao adicional por um
fator que transcende o contetdo de seu depoimento. Sua apari¢céo diante da CPI
foi marcada por uma escolha estética notavelmente distinta da imagem que
costuma projetar em suas redes sociais. Conhecida por suas producdes
elaboradas, Virginia surpreendeu o publico ao comparecer a sessao vestindo
moletom, a foto da filha, aderecos na cor rosa, como um copo Stanley, e com

aparéncia visivelmente mais serena, sem maquiagem carregada.

Essa mudanca estratégica pode ser interpretada como uma tentativa de
descaracterizacdo temporaria de sua personalidade midiatica, possivelmente
com o intuito de apresentar maior seriedade ou neutralidade ao seu depoimento.
Tal postura evidencia o quanto a construcdo/desconstrucao da imagem publica
podem ser utilizadas a seu favor em momentos delicados, revelando a

consciéncia que essas figuras tém do poder simbdlico de sua prépria aparéncia.
3.2 Casas de Apostas e o Futebol

O futebol, reconhecido como um esporte de paixdo nacional em muitos
paises, desempenha um papel central na cultura brasileira, permeando nao
apenas estadios e televisdes, mas também conversas cotidianas, reunindo

pessoas em torno de seus times e jogadores favoritos, sendo amplamente visto.

Esta paixdo ndo se limita ao campo de jogo. Ela se estende também ao
crescente fendmeno das apostas esportivas, que ganharam relevancia
significativa com o advento das casas de apostas online. Essas plataformas
oferecem aos amantes do futebol a oportunidade nédo apenas de torcer por seus
times, mas também de colocar seu conhecimento a prova, tentando prever

resultados e calcular riscos com base em probabilidades pré-estabelecidas.

A exposicao massiva de casas de apostas como patrocinadoras master
nos uniformes dos clubes brasileiros coincide diretamente com a visibilidade e o
valor de direito de imagem que essas equipes possuem. Os principais clubes do
Brasil oferecem uma vitrine privilegiada para marcas que desejam alcancar
milhbes de consumidores em escala nacional e internacional. Assim, o

investimento das bets nesses espacos nao € apenas uma estratégia de
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marketing esportivo, mas uma transformacéo de apenas camisas em veiculos

de comunicagdo com retorno publicitario.

No cenéario atual do futebol brasileiro, observa-se uma presenca
gigantesca de bets no espaco publicitario dos clubes que compdem a Série A do
Campeonato Brasileiro de 2025. De acordo com o Portal de Noticias ge.globo
(2025) Todos os vinte clubes participantes mantém algum tipo de vinculo
contratual com essas plataformas, sendo que aproximadamente 90% deles
contam com uma casa de apostas como patrocinadora master, posicao
publicitaria mais nobre e visivel, geralmente localizada no centro da camisa

oficial de jogo.

Tal configuracéo evidencia ndo apenas a consolidacéo desse setor como
um dos principais financiadores do futebol nacional, mas também o nivel de
dependéncia econbmica que as agremiacdes esportivas vém desenvolvendo em

relacdo a essas empresas.

Figura 1: Patrocinio dos Clubes Brasileiros
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NAS CAMISAS DOS TIMES DA SERIE A
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Fonte: ge.globo.com
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Apesar da hegemonia dos patrocinios de apostas, existem duas excecoes
quanto a exibicdo central da marca no uniforme: o Mirassol e o Red Bull
Bragantino. Ambos, entretanto, mantém vinculos comerciais com empresas do
setor, ainda que suas marcas estejam posicionadas em outras partes do
uniforme ou da estrutura de patrocinio: a 7K, no caso do Mirassol, e a Betfast,

no caso do Bragantino.

Observa-se também que, de acordo com o Portal de Noticias ge.globo
(2025) algumas casas de apostas compartilham contratos de patrocinio master
com clubes distintos. E o caso, por exemplo, da Alfa, que patrocina
simultaneamente Grémio e Internacional, tradicionais rivais do futebol gaucho;
da Betfair, vinculada a Cruzeiro e Vasco da Gama; da Esportes da Sorte,
presente nas camisas de Ceara e Corinthians; e da Superbet, que mantém
contrato com Fluminense e S&o Paulo. Esse padréo indica uma estratégia de
diversificacdo das casas de apostas, que buscam ampliar visibilidade e

penetracdo em determinadas regides e publicos.
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Figura 2: Times Patrocinados por Bets
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Figura 3: Times Patrocinados por empresas “Nao Bets”

Fonte: ge.globo.com
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Os valores envolvidos nesses acordos publicitarios variam
significativamente, atingindo cifras de dezenas de milhdes de reais por ano, a
depender do porte e da visibilidade do clube em questdo. Na tomada de decisdo
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sobre quais clubes patrocinar, as empresas do setor consideram critérios como
a credibilidade da equipe, a dimensdo e 0 engajamento de sua torcida, sua
localizacé@o geografica e o potencial de alcance em ambito nacional.

Nesse contexto, o Flamengo se destaca como o clube com o contrato
mais lucrativo: De acordo com o portal de Noticias ge.globo (2025) a parceria
com a empresa PixBet rende ao clube carioca cerca de R$ 115 milhdes anuais.
Outros exemplos de cifras expressivas assinadas recentemente incluem o
Atlético Mineiro, que firmou acordo com a H2bet por um valor minimo de R$ 60
milhdes por ano, e o Botafogo, patrocinado pela Vbet, cujo contrato gira em torno
de R$ 55 milhdes anuais. Esses numeros revelam uma nova dindmica
econdmica no futebol brasileiro, em que o setor de apostas exerce papel central
no financiamento dos clubes, ao mesmo tempo em que levanta questfes
regulatorias, éticas e sociais relevantes sobre a influéncia desse tipo de

patrocinio no esporte e na cultura de consumo do torcedor.

3.3 Conscientizacao como aliada

Devido a esse bombardeio de propagandas as casas de apostas em
diversos modos do cotidiano, como no futebol, na internet, na televisédo ou por
meio de influenciadores, é fundamental que esse tipo de conscientizacdo
comece cedo, dentro das escolas, onde os jovens podem ser preparados para
resistir a tentacao de se envolverem com jogos de azar. A equipe pedagodgica,
composta por professores, coordenadores, orientadores, direcdo e equipe de

apoio, tem um papel central nesse processo.

Ao serem devidamente capacitados para lidar com esse problema, os
educadores estardo mais preparados para identificar os sinais de envolvimento
dos alunos com essas plataformas, além de poderem atuar diretamente na
prevencao, educando os jovens sobre os riscos. Esse tipo de formacéo permite
gue, ao presenciar ou ser abordado por um aluno envolvido com jogos de azar,

o profissional saiba como agir de forma eficiente e preventiva.

A capacitacdo dos educadores néo beneficia apenas os alunos, mas

também a comunidade em torno deles. Quando professores e outros membros
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da equipe escolar entendem a gravidade da situacéo, eles podem levar essa
conscientizacdo para suas familias e redes de contato, criando uma cadeia de
informacdes que se expande além dos muros da escola. Assim, a chance de
conscientizar mais pessoas, e de forma mais eficaz, aumenta significativamente,

ajudando a combater esse problema em varias frentes.
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Capitulo 4

Estado da Arte

A escolha das dissertacbes foi realizada através de pesquisas na
Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes — BDTD e no Catalogo de Teses e
Dissertacoes da CAPES.

No BDTD inicialmente foi feita uma pesquisa utilizando como palavra-
chave “probabilidade” e foram obtidos 16237 resultados. A pesquisa foi refinada
utilizando também a palavra-chave “jogos de azar” e com isso foram obtidos 23
resultados. Como a pesquisa ainda estava retornando um niimero muito elevado
de resultados, a pesquisa foi ainda mais refinada com a inclusdo de um filtro

sobre assuntos, no caso, “Jogos de Azar” e com isso foram obtidos 5 resultados.

No Catalogo de Teses e Dissertacfes da CAPES foi feita uma pesquisa
com a palavra-chave “probabilidade” e foram obtidos 17885 resultados. A
pesquisa foi mais uma vez refinada fazendo uso da palavra-chave “jogos de

azar” associada a primeira e, com isso, foram obtidos 7 resultados.

Por fim, foi feita uma escolha por inspecao sobre 0s assuntos procurados,
descartando alguns temas sobre abordagem histérica, obtendo 5 resultados,
sendo que 3 das dissertacdes encontradas na pesquisa no Catalogo de Teses e
Dissertacoes da CAPES também se encontravam no catadlogo do BDTD,

sobrando entdo 2 novas pesquisas.

Deste modo foram selecionados no total 7 trabalhos académicos, como
mostra o quadro abaixo:



Quadro 1 — Fontes pesquisadas
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Categoria Tipo Titulo Autor Ano | Instituicdo
Dissertacdo | Um Estudo sobre MARCOS 2015 IMPA
Jogos de Azar MONTE DE
o
£ OLIVEIRA
2]
S ALVES
35
9 Dissertagdo | A probabilidade RAFAEL THE 2017 UFPB
.8: aplicada aos jogos de | BONIFACIO DE
azar ANDRADE
Dissertacdo | Uma andlise histérica | FRANCISCO 2013 UFPB
% do desenvolvimento FERREIRA DE
§ da probabilidadeea | PAULO
(_(i utilizagdo de
é materiais concretos
= para seu ensino
Dissertacdo | NocOes de JOSE WILLIAM | 2015 UEFS
probabilidade por DE SOUZA
< meio de jogos de azar | PRADO
g
g Dissertacdo | O ensino da FELIPE 2024 IFPB
ﬁ probabilidgde . BEZERRA DA
g desenvoIV|doAa partlr SILVA
2 de uma sequéncia
= didatica elaborada
2 com enfoque no
estudo dos jogos de
azar
Dissertacdo | ENSINO DE ANALISE | BRAULIO LINS 2023 UFRN
COMBINATORIA E DE MEDEIROS
© PROBABILIDADE MAIA
g USANDO UM JOGO
-
[N DE AZAR
©
8
2 Dissertacdo | Probabilidade e ANDRE LUIS 2015 | UERJ
S
Loterias PINTO
FERREIRA

Fonte: Elaborada pelo Autor
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Alves (2015) apresenta um estudo sobre estratégias historicas utilizadas
por jogadores de roleta que alcancaram sucesso notorio. Investiga a
fundamentacdo matematica dessas estratégias e determina se o enriquecimento
desses jogadores foi fruto de sorte ou de métodos efetivos. Para isso, foram
analisados cinco sistemas famosos: Martingale, Sistema das Duzias, Fibonacci,
Makarov e Garcia. Cada sistema foi examinado individualmente, com o
desenvolvimento matematico associado, culminando em conclusfes sobre a

confiabilidade de cada método.

J& Andrade (2017) aborda os jogos de azar, presentes em todas as fases
da vida humana, destacando a teoria dos jogos como um ramo da matematica
que estuda modelos de decisdo voltados a ganhos. Essa teoria é aplicavel a
areas como economia, politica, psicologia e logica, considerando elementos
como jogadores, informacoes e agdes. O trabalho explora jogos como poéquer,
blackjack, craps, roleta e loterias, como por exemplo a Mega-Sena,

apresentando seus funcionamentos, historias e probabilidades de sucesso.

Paulo (2013) concentra sua andlise na utilizacdo de materiais concretos,
priorizando o uso de recursos acessiveis para alunos e professores. Apresenta
um breve histérico das origens e teorias do calculo de probabilidade, com foco
em jogos de azar com moedas, dados e baralhos. Oferece abordagens praticas

gue favorecem a aprendizagem significativa dos alunos.

Também ¢é utilizada uma abordagem alternativa ao ensino de
probabilidade. Prado (2015) destaca que, embora os livros didaticos do ensino
médio contextualizem o conteddo de probabilidade, ele ainda apresenta
dificuldades de compreensdo para os alunos. Prado (2015) tenta trazer ao
publico o ensino de probabilidade mais acessivel e interessante, utilizando
exemplos de jogos de azar, incluindo jogos conhecidos por prémios milionarios
e jogos ficticios, para ilustrar a aplicacao dos conceitos e facilitar a compreensao

do tema.

A relacao entre jogos de azar e probabilidade esta muito conectada. Maia
(2023) explora a relacdo entre jogos de azar e o desenvolvimento de conceitos
matematicos como contagem e probabilidade, relevantes em diversas areas do

conhecimento. O foco principal estd no jogo do bicho e na mega-sena,
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analisados sob o0s aspectos historico, juridico e matematico, incluindo
combinatoria e probabilidade. Além disso, o propde sequéncias didaticas para
ensinar esses conceitos, utilizando jogos de azar como ferramenta pedagdgica.
Aborda desde noc¢des basicas, como o principio multiplicativo, até tépicos mais

avancados, como combinacdes com repeticao.

A loteria € o foco de Ferreira (2015), que apresenta uma abordagem para
o ensino de probabilidades no ensino médio utilizando jogos de loteria, com
destaque para a Mega Sena, como ferramenta pedagogica. O trabalho inclui um
histérico da teoria das probabilidades, exemplos préticos, e questdes de
vestibulares, especialmente da UERJ, para demonstrar sua relevancia
académica. Ele também explica as regras das loterias, calcula as chances de
acertos nos jogos, e propde atividades pedagodgicas para engajar 0os alunos e

facilitar o aprendizado.

Por fim, Silva (2024) destaca a relevancia da probabilidade e critica o
descaso em seu ensino na Educacao Basica. O trabalho propde uma abordagem
inovadora para ensinar probabilidade no 2° ano do Ensino Médio, utilizando
jogos de azar como recurso didatico em uma sequéncia didatica planejada. A
pesquisa comprova que essa metodologia promove um aprendizado mais
dindmico, significativo e ativo, ao contrario das aulas tradicionais centradas no

professor.
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Capitulo 5

Recurso Educacional

5.1 Interface da Plataforma

O acesso a plataforma ProfBet € totalmente gratuito e ocorre por meio de
navegadores de internet, sem necessidade de instalacdo de qualquer tipo de
software adicional. Essa caracteristica torna a ferramenta bastante acessivel,
facilitando sua utilizac&o tanto por docentes quanto por discentes. Para acessa-

la, basta digitar o enderego eletronico https://profbet-game.vercel.app, 0 que

redireciona o usuario, em poucos segundos, a interface inicial do jogo.

A plataforma é compativel com diferentes sistemas operacionais, como
I0OS, Android e Windows, o que possibilita sua execucdo em diversos
dispositivos, incluindo smartphones, tablets e computadores. Assim, o ProfBet
se apresenta como um recurso educacional interativo e versatil, apto a ser

utilizado em diversos contextos pedagdgicos.

Ao acessar o site, 0 usuario visualiza uma tela com fundo claro, onde se
destaca o titulo “ProfBet”. Logo abaixo, ha dois botdes com as opgdes “Sou
Jogador” e “Sou Administrador”, os quais direcionam o usuario para funcdes

distintas dentro da simulacao.
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Figura 4: Acesso ao Site ProfBet

Prof B.‘

et

ProfBet

Sou Jogador

Sou Administrador

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

O participante que optar por atuar como Administrador assumira a funcéo
de moderador da partida, sendo responséavel por iniciar o jogo e acompanhar 0s
resultados das rodadas. Cabe destacar que somente um administrador é
permitido por partida. Os demais participantes devem acessar o sistema como

Jogadores, fungéo essencialmente voltada a realizacdo de apostas.

Ao selecionar a opg¢ao “Sou Jogador”, o usuario é conduzido a uma tela

de autenticagéo, onde € solicitado o preenchimento de um nome de usuario.
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Figura 5: Login

Digite seu nome:

Seu nome

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Apos inserir seu nome, o jogador é redirecionado para uma tela de espera,
com a informagédo de que o jogo sera iniciado assim que o administrador realizar
o comando de inicio. Nessa tela, também € informado que cada jogador iniciara

a partida com 5 fichas.

Figura 6: Aguardando o inicio

Jogador Jogador 1

Aguardando o inicio do jogo pelo administrador...
Fichas: 5

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Uma vez que todos os jogadores tenham acessado a plataforma, o
administrador podera iniciar o jogo ao acionar o botdo verde “Comecgar Jogo”.
Em sua interface, o administrador visualiza a lista de jogadores conectados e

seus respectivos saldos de fichas, que inicialmente sédo iguais a zero.
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Figura 7: Administrador

Administrador

Fichas: O

Jogadores

Jogador 1
Jogador 2
Jogador 3
Jogador 4
Jogador 5

Comecar jogo

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

5.2 Funcionamento da Plataforma

O Jogo das Cores constitui o nucleo da dinamica do ProfBet. Sua
mecanica foi desenvolvida de forma propositalmente semelhante a de jogos de
aposta online. Em cada rodada, o jogador deve escolher entre duas cores —
vermelho ou azul — e indicar uma ficha para realizar sua aposta. Apds o
encerramento da votacdo, o sistema sorteia uma das cores como vencedora e,

com base na escolha feita, o jogador é informado se venceu ou perdeu a rodada.

O saldo de fichas é atualizado automaticamente ao final de cada rodada.
Caso o jogador tenha apostado na cor vencedora, ganha uma ficha. Se apostar
na cor perdedora, perde o valor apostado. Essa dinamica simples permite a
execucao de varias rodadas em sequéncia, simulando a experiéncia de um jogo
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de azar e favorecendo a compreensao dos riscos envolvidos nesse tipo de

pratica.

Entretanto, o diferencial pedagogico do ProfBet esta em seu algoritmo de
decisdo. Ao contréario de jogos baseados em sorteios aleatérios e justos, o
ProfBet adota uma ldgica que sistematicamente favorece a “banca”, ou seja, a
propria plataforma. A cada rodada, o sistema identifica qual das duas cores

recebeu menos apostas entre os jogadores e declara essa cor como vencedora.

Tal caracteristica evidencia que o jogo € propositalmente desequilibrado,
de modo que, quanto maior o numero de apostas em uma determinada cor,
menor a probabilidade de essa cor sair vencedora. Esse recurso didatico visa
ilustrar, de forma clara e objetiva, como muitas plataformas de apostas reais sao
estruturadas com mecanismos que prejudicam o jogador, mesmo quando

aparentam ser baseadas puramente na sorte.

Com o tempo, os participantes tendem a perceber esse padréao, o que 0s
leva a reflexdo critica acerca da suposta imparcialidade das plataformas de
apostas online. Dessa forma, o ProfBet cumpre seu papel educacional ao
promover uma experiéncia pratica que demonstra, de maneira matematica e

interativa, a desvantagem estatistica enfrentada pelos jogadores.

5.3 Iniciando a Partida

Apo6s o administrador iniciar o jogo, os jogadores sdo direcionados a tela
de votacdo. Nela, sdo apresentados o nome do jogador, a quantidade de fichas
disponiveis e os botdes de escolha: VERMELHO e AZUL.
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Figura 8: Votacéo

Jogador Jogador 1

Fichas: 5

Vote

Fonte: Elaborada pelo autor

Enquanto os jogadores realizam suas apostas, a tela do administrador

permanece inalterada, informando apenas que 0s participantes estao votando.

Figura 9: Aguardando votagéo

Administrador

Fichas: 0

Jogadores

Rodada 1

« Jogador 1 - votando. ..
Jogador 2 - votando. ..
Jogador 3 - votando. ..

Jogador 4 - votando. ..
Jogador 5 - votando. .

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)
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Uma vez efetuado o voto, a tela do jogador exibe sua escolha e a

mensagem informando que € necessario aguardar os demais participantes.

Figura 10: Voto

Jogador Jogador 1

Vocé votou

Fichas: 5

vermelho

Aguardando os outros jogadores...

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Assim que todos o0s votos sao registrados, o0s resultados sé&o

automaticamente computados e apresentados na tela do administrador.

Figura 11: Votos dos Jogadores

Administrador

Fichas: 5

Jogadores

Rodada 1

» Jogador 1 - votou em vermelho
» Jogador 2 - votou em vermelho
» Jogador 3 - votou em vermelho
» Jogador 4 - votou em vermelho
» Jogador 5 - votou em vermelho

Baixar relatorio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)
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Por exemplo, se todos o0s jogadores apostarem na cor vermelha, o
algoritmo definira a cor azul como vencedora. Nessa situacdo, o administrador
recebera todas as fichas apostadas pelos jogadores. Além disso, h4d a
possibilidade de realizar o download do relatério da rodada em formato .txt,

disponivel na pasta de downloads do dispositivo.

Na interface dos jogadores, é exibida uma mensagem indicando o
resultado individual da rodada. A proxima rodada tem inicio apds todos clicarem

no botao “Préoxima rodada”.

Figura 12: Resultado do jogador

Jogador Jogador 1

Vocé perdeu!

Resultado: Azul!

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

5.4 Desenvolvimento do Jogo

O jogo progride a medida que as rodadas se sucedem. Os jogadores
experimentam alternancia entre vitorias e derrotas, o que influencia diretamente

no saldo de fichas de cada participante.
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Figura 13: Voto dos Jogadores

Administrador

Fichas: 6

Jogadores

Rodada 2

+ Jogador 1 - votou em vermelho
Jogador 2 - votou em azul
Jogador 3 - votou em azul
Jogador 4 - votou em azul
Jogador 5 - votou em vermelho

Baixar relatorio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Por exemplo, em uma segunda rodada com dois votos para a cor
vermelha e trés para a azul, a cor vencedora sera a vermelha, por ter recebido
menos apostas. Nesse caso, 0s trés jogadores que apostaram na cor azul
perdem suas fichas, enquanto os dois apostadores da cor vermelha recebem
uma ficha cada. A ficha excedente permanece com a banca, aumentando seu
total. Dessa forma, se 0 administrador possuia cinco fichas na rodada anterior,

agora terd seis.

O numero de fichas é atualizado automaticamente nas telas dos
jogadores.



65

Figura 14: Resultado de derrota

Jogador Jogador 2

Vocé perdeu!

Resultado: Vermelho!

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Ao clicar em préxima rodada, as fichas sao atualizadas.

Figura 15: Fichas atualizadas

Jogador Jogador 2

Fichas: 3

Vote

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)
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Os vencedores da rodada recuperam o que foi perdido anteriormente.

Figura 16: Resultado de vitéria

Jogador Jogador 5

Vocé ganhou!

Resultado: Vermelho!

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Da mesma maneira, as fichas séo atualizadas ao clicar em préxima

rodada.

Figura 17: Fichas atualizadas

Jogador Jogador 5

Fichas: 5

Vote

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)



5.5 Eliminacao de Jogadores

Um jogador é eliminado da partida ao perder todas as suas fichas.

Figura 18: Jogador eliminado

Jogador Jogador 2

Suas fichas acabaram!

Fim de jogo.

Voltar ao inicio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Figura 19: Jogador eliminado

Jogador Jogador 4

Suas fichas acabaram!

Fim de jogo.

Voltar ao inicio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

O jogo prossegue com 0s participantes restantes.



Figura 20: Jogadores restantes

Administrador

Fichas: 11

Jogadores

Rodada 5

« Jogador 1 - votou em azul
« Jogador 3 - votou em vermelho
« Jogador 5 - votou em azul

Baixar relatorio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

5.6 Encerramento do Jogo

A partida é finalizada quando todos os jogadores perdem suas fichas.

Devido a ldgica do algoritmo, que favorece sistematicamente a banca, esse
desfecho é inevitavel.
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Figura 21: Partida encerrada

Administrador

Fichas: 25

Jogadores

=% Partida encerrada!

Todos os jogadores perderam.

Baixar relatorio

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Ao término da partida, todas as fichas apostadas (25 no total, provenientes
de cinco jogadores com cinco fichas cada) sdo acumuladas pela banca. O
relatério completo do jogo pode ser baixado em formato .txt para consulta
posterior, sendo armazenado automaticamente na pasta de downloads do

dispositivo.
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Capitulo 6

Metodologia

A pesquisa foi realizada com toda equipe pedagdgica e equipe de apoio
de uma escola municipal de Japeri — Rio de Janeiro, com faixa de idade entre 25
e 60 anos. Foram convidados os funcionérios que obtiveram interesse com
relacdo ao tema da pesquisa, sendo relacionados ao potencial de desejo em

contribuicdo a investigacao.

Para fazer parte do trabalho, foi exigida a assinatura do Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TCLE) de cada participante, sendo avisado
que a pesquisa ndo era garantia de 100% de sucesso, considerando 0s possiveis
beneficios ou danos. Os participantes autorizaram o0 uso de imagens nesse
trabalho. Além disso, esta pesquisa foi submetida a apreciacdo do Comité de
Etica em Pesquisa, por meio da Plataforma Brasil, tendo obtido parecer favoravel

para sua realizagéo.
6.1 Proposta de Atividade

Conforme previamente acordado com a equipe gestora da unidade
escolar, a atividade vinculada ao desenvolvimento do Produto Educacional foi
agendada para o dia 08 de maio de 2025, data em que se realizaria o conselho
de classe do bimestre. Tal escolha visava aproveitar 0 momento em que todos
os docentes e demais profissionais da educacao estariam reunidos, facilitando,
assim, a participacao coletiva e a integracao de todos. Foi prevista a utilizacéo
de uma hora, em momento oportuno orientado pela direcédo, para realizar a

dindmica elaborada para a execucéao do trabalho.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, utilizando diferentes
meétodos. Os instrumentos de pesquisa foram importantes para essa abordagem
qualitativa da pesquisa. Foi realizado um questionario, antes e depois da
atividade principal, onde a fala de cada pessoa foi lida, filtrada e levada em

consideracao para nortear a investigacao.
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Concomitantemente, foi feita uma breve apresentacdo sobre o tema. O
que é probabilidade e as formas como o assunto podem aparecer no nosso dia
a dia, como as chances de chover em um dia, as chances de um candidato
vencer uma disputa eleitoral ou as chances de vencer um sorteio ou uma rifa.
ApOs essa breve explanacao, foi apresentada aos participantes a forma de como
a probabilidade também € executada nos jogos de azar, principalmente nos sites
de apostas online.

O Jogo das Cores, momento principal da atividade, € muito simples de
jogar. Cada usuario devera escolher entre duas cores: Azul ou Vermelho. Apos
todos os jogadores escolherem suas cores, essas informacdes sdo enviadas a
banca, no caso, o servidor do jogo e em seguida, é noticiado o vencedor da

rodada. As rodadas prosseguiram até a faléncia total dos jogadores.

A andlise dos resultados foi feita através da organizacdo dos dados
coletados através da atividade do Jogo das Cores, aliada as respostas dos
questionarios respondidos. Foram identificadas as possiveis mudancas de perfil
dos participantes, atrelando a real influéncia que a atividade pode ter tido para
essa provavel mudanca de opinido nas respostas e, com isso, avaliando se a

atividade obteve o0 sucesso esperado.

6.2 Etapas da Pesquisa

6.2.1 Etapa 1

Na primeira etapa foi realizada uma breve apresentacdo da pesquisa.
Como a atividade foi realizada num evento oficial da escola trabalhada, o
conselho de classe, a reunido teve inicio com a fala da diretora da escola, que,
como de praxe, realizou a abertura oficial da sessao, apresentando a pauta do
encontro e promovendo as consideracgdes iniciais pertinentes. Apos esse breve
pronunciamento, a palavra foi concedida ao pesquisador, iniciando a

apresentacao da atividade programada.

Primeiramente foi feita uma apresentacdo formal a todos os presentes,
destacando a condi¢do do pesquisador como aluno regularmente matriculado no

curso de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT),
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oferecido pela Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), campus
Seropédica. Foi esclarecido que, enquanto discente do programa, havia uma
série de exigéncias curriculares a serem cumpridas, entre elas a elaboracéo e
aplicacado de um Recurso Educacional voltado a melhoria do processo de ensino

e aprendizagem da matematica, elemento essencial para a conclusao do curso.

Foi informado que o pesquisador, na condicdo de aluno do curso de
Mestrado, havia sido aprovado nas nove disciplinas obrigatorias que compdem
o curriculo do curso e que, naguele momento, encontrava-se na fase de
finalizacdo do Trabalho de Conclusdo de Curso. Foi ressaltado que o
desenvolvimento de uma atividade pratica com aplicacdo real no ambiente
escolar fazia parte do projeto e que, por essa razao, havia sido organizada uma
atividade baseada na tematica de probabilidade e jogos de azar, a ser realizada

com os profissionais presentes na reuniao.
6.2.2 Etapa 2

Na segunda etapa foi realizada uma pesquisa de opinido com oS
participantes através de um questionario (Apéndice A), perguntando sobre seus

conhecimentos sobre Probabilidade e sua relacdo com Jogos de Azar.
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Figura 22: Questionario Inicial

APENDICE A — Questionario Inicial

1. Vocé sabe dizer, com suas palavras, o que é probabilidade?

2. Vocé acha que é possivel, de alguma forma, ganhar muito dinheirc com jogos de
azar?

3. Vocé concorda que jogos de azar e probabilidade tem algo em comum? Explique:

Fonte: Elaborada pelo autor

O objetivo desse questionario € investigar se o0s participantes sdo capazes
de perceber alguma relacdo entre os jogos de azar e 0s conceitos de
probabilidade. Além disso, busca-se identificar a percepcao dos respondentes
quanto a participacdo em jogos de azar online, bem como compreender se
acreditam na possibilidade de obter ganhos financeiros significativos por meio

dessa pratica.

O tempo estimado para a realizacdo do questionario foi de 15 minutos. O
material necessario para a realizacéo € caneta ou lapis e borracha, além de folha

oficio A4 impressa.

6.2.3 Etapa 3

Na terceira etapa foi feita a apresentacdo do Recurso Educacional
desenvolvido: a plataforma digital ProfBet, uma plataforma online que simula
uma casa de apostas ficticia. Os participantes acessaram a plataforma online

ProfBet através do link: https://profbet-game.vercel.app/.
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Figura 22: Plataforma online ProfBet
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Fonte: Elaborada pelo autor

Foi explicado que o jogo proposto, denominado Jogo das Cores, consistia
numa dinamica simples, porém estratégica. Posteriormente, foi pedido para que

0s participantes facam seu login e acessem a plataforma do jogo.

Ao acessarem o site, 0s participantes receberiam automaticamente cinco
créditos de aposta. A cada rodada, devem escolher entre duas cores disponiveis
— azul ou vermelho — e apostar em qual delas acreditavam que seria a cor
"vencedora". A cada acerto, o participante ganharia um crédito; em caso de erro,
perderia um crédito. O jogo se desenvolvera por varias rodadas, sendo eliminado

aquele que perder todos os seus créditos.

Foi solicitado que, ao realizarem o login na plataforma, os participantes
nao utilizassem seus nomes reais. Foi sugerido que escolham apelidos ou
nomes ficticios com os quais se sentissem confortaveis e identificados. O
objetivo é preservar a identidade dos participantes e promover um ambiente

informal, favorecendo maior interagéo entre os colegas.
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Enquanto os participantes acessam a plataforma virtual, foram
mencionadas algumas palavras de incentivo e motivagéo, provocando o espirito
competitivo de forma amistosa. Foi alertado que, como 0 jogo envolve apenas
duas opcdes de escolha, a probabilidade de acerto em cada rodada seria,
teoricamente, de 50%, o0 que representa uma chance bem elevada de vitoria,
superior, por exemplo, a de qualquer jogo de loteria real. Entretanto, ao longo
das rodadas, todos os participantes serdo conduzidos a derrota, zerando todas

as suas fichas.

O objetivo dessa etapa é conscientizar a equipe pedagogica e equipe de
apoio sobre os riscos dos jogos de azar de forma a gerar multiplicadores desses
conhecimentos. Além disso, outro objetivo é auxiliar na compreensao do publico
para que ndo seja enganado em sites de apostas, através de educacao

matematica.

O tempo estimado para a realizacdo da atividade foi de 30 minutos. O
material necessario para a realizacdo € o aparelho celular de cada um dos
participantes, além da rede de internet concedida pela propria escola através do

wi-fi.
6.2.4 Etapa 4

Na quarta etapa foi realizada uma Roda de Conversa juntamente com
outro questionario (Apéndice B), com perguntas complementares as do primeiro,
com o intuito de avaliar se houve mudanca na opinido dos participantes em
relacéo aos jogos de azar online apés a atividade proporcionada pela plataforma
ProfBet.
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Figura 23: Questionario Final

APENDICE B - Questionario Final

1. Sua opinidoe sobre conseguir ganhar muito dinheiro com jogos de azar mudou de
alguma forma?

2. Como vocé relaciona a probabilidade de 50% de vencer uma rodada do “Jogo das
Cores” com a forma gue terminou a partida?

3. Vocé se daria o trabalho de arriscar um dinheiro significativo, caso alguém lhe
apresentasse uma “formula magica de vitoria”, para apostar em sites de jogos de
azar online?

Fonte: Elaborada pelo autor

O objetivo desse questionario é contrastar as respostas desse momento
da atividade com as opinides iniciais do primeiro questionario, etapa crucial para
elaborar as andlises e construir a discusséo dos resultados apresentados. Em
relacdo aos participantes, o objetivo dessa Roda de Conversa é confronta-los,
expondo suas novas percepc¢des sobre jogos de azar com as opinides anteriores,
as quais carregavam durante toda vida, a fim de que reflitam e percebam os

maleficios dos jogos de azar online.

O tempo estimado para a realizacdo do questionario foi de 15 minutos. O
material necessario para a realizacao € caneta ou lapis e borracha, aléem de folha

oficio A4 impressa.
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Capitulo 7

Analise dos Resultados

Nesse capitulo, abordaremos os resultados obtidos nas etapas da

Metodologia aplicada na atividade.
7.1 Analise do Questionario Inicial

Essa etapa teve como objetivo investigar se os participantes sdo capazes
de perceber alguma relacdo entre 0s jogos de azar e 0s conceitos de

probabilidade. Os dados foram coletados através de um questionario.

Figura 24: Participantes preenchendo questionario

L

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 25: Participantes preenchendo questionéario

Fonte: Elaborada pelo Autor

Quando questionados sobre dizer, com suas palavras, o que é
probabilidade, a maioria dos participantes se referiram a chance de algo
acontecer ou ndo, como podemos verificar através de algumas respostas

destacadas:

Figura 26: Pergunta sobre Probabilidade

Fonte: Elaborada pelo participante Papaléguas
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Figura 27: Pergunta sobre Probabilidade

Fonte: Elaborada pelo participante @Mengé&o

Figura 28: Pergunta sobre Probabilidade

Fonte: Elaborada pela Participante Magnifica

Figura 29: Pergunta sobre Probabilidade

Fonte: Elaborada pelo Participante Luma
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Um dos usuérios foi além, e destacou a relagdo de porcentagem atrelada
a probabilidade.

Figura 30: Pergunta sobre Probabilidade

Fonte: Elaborada pelo Participante Gigante

A pergunta 2 relacionava ganhos financeiros, onde o participante
expressava sobre sua opinido sobre conseguir ou ndo ganhar dinheiro com jogos
de azar.

Nessa pergunta ndo houve um consenso nas respostas. Os participantes
dividiram suas opinides entre “sim, & possivel” e “ndo, ndo é possivel’. A opgéo
de ndo ter uma opinido formada também foi mencionada nas respostas.
Podemos destacar algumas, como por exemplo:

Figura 31: Pergunta sobre ganhos financeiros

Fonte: Elaborada pelo participante Magnifica



81

Figura 32: Pergunta sobre ganhos financeiros

Fonte: Elaborada pelo participante Tripé

Um dos participantes destacou o fato de néo ter chances de se ganhar
dinheiro pelo fato de que a popula¢éo nao tem consciéncia sobre a hora de parar
de jogar, fazendo com que o acumulo de consecutivas tentativas de vitorias se
torne em perda de dinheiro com o passar do tempo, caracteristica evidente em

usuarios com vicio em jogo.

Figura 33: Pergunta sobre ganhos financeiros

Fonte: Elaborada pelo participante Dory

J& o participante MSC destacou a funcao do algoritmo do jogo, que nao
se pode evidenciar fisicamente, porém € presenca obrigatdria para favorecer a
banca, ou seja, os criadores do jogo.

Figura 34: Pergunta sobre ganhos financeiros

Fonte: Elaborada pelo participante MSC



82

Outra forma de resposta pode ser destacada pelo participante @Mengao,
confessando nédo ter uma opinido formada sobre o assunto, mas baseado em

célculos estatisticos, ha de se ter alguma possibilidade de ganho.

Figura 35: Pergunta sobre ganhos financeiros

Fonte: Elaborada pelo participante @Mengéo

Para finalizarmos os resultados da primeira etapa, foi perguntado sobre a
relacéo entre probabilidade e jogos de azar. Houve uma unanimidade entre as
respostas, com todos os participantes concordando que ha uma relacdo entre
probabilidade e jogos de azar, mesmo que ndo saibam calcular ou explicar como
esses elementos conseguem se relacionar. Essa resposta ficou evidenciada pelo
participante Didi, como podemos destacar:

Figura 36: Pergunta sobre relacdo entre jogos de azar e probabilidade

Fonte: Elaborada pelo participante Didi
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7.2 Analise do Jogo das Cores

Essa etapa teve como objetivo conscientizar a equipe pedagogica e
equipe de apoio sobre os riscos dos jogos de azar através de um jogo de apostas

online.

Os participantes, apos acessarem a plataforma online ProfBet, fizeram o
login com seus nomes de usuarios ficticios. Foi gerada uma lista com 18

participantes:

« Participante 1: Cinephile

« Participante 2: Gigante

o Participante 3: Amorzinho

o Participante 4. Magnifica

o Participante 5: MSC

« Participante 6: Val

« Participante 7: Casada 2.0

o Participante 8: Luma

« Participante 9: LanZombieSlayer
o Participante 10: Brun555

o Participante 11: Dory

o Participante 12: @Ladynaizinha
« Participante 13: Papaléguas

« Participante 14: Didi

o Participante 15: Tripé

o Participante 16: @Mengéo

o Participante 17: Karen

o Participante 18: Jujuba
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Figura 37: Participante acessando a Pagina Inicial da Plataforma ProfBet
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Fonte: Elaborada pelo autor

Como mencionado na Metodologia, o Jogo das Cores consistia huma
dindmica simples, porém estratégica. Ao acessarem 0 site, 0s participantes
receberiam automaticamente cinco créditos de aposta. A cada rodada, deveriam
escolher entre duas cores disponiveis — azul ou vermelho — e apostar em qual
delas acreditavam que seria a cor "vencedora" da rodada. A cada acerto, o
participante ganharia um crédito; em caso de erro, perderia um crédito. O jogo
se desenvolveria por véarias rodadas, sendo eliminado aquele que perdesse

todos os seus créditos.

Com todos devidamente registrados, o jogo teve inicio. Ao todo, tivemos
a participacdo de 18 usuarios distintos, os quais demonstraram grande
entusiasmo durante as primeiras rodadas. A medida que o jogo avancava, foi

notério o aumento da interagdo entre os participantes, que comemoravam as
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vitérias e lamentavam as derrotas de forma bastante divertida. Essa atmosfera
de envolvimento espontaneo serviu como importante elemento pedagégico, uma

vez que possibilitou a vivéncia pratica de conceitos probabilisticos de forma
natural.

Figura 38: Participante comemora vitéria em rodada

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 39: Atmosfera divertida facilita compreenséo de forma natural
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Fonte: Elaborada pelo autor

A l6gica de funcionamento do algoritmo do jogo apresenta uma estrutura
de facil compreensdo. O sistema registra todas as apostas realizadas e
contabiliza a quantidade de usuarios que escolheram cada uma das duas opc¢des
disponiveis — por exemplo, as cores azul e vermelha. Em seguida, define como
vencedora a cor que recebeu 0 menor nimero de apostas. Assim, caso 13 dos
18 participantes apostem na cor azul e 5 na cor vermelha, por exemplo, a vitoria
sera atribuida a cor vermelha. As fichas apostadas pelos 5 vencedores seréao
pagas com os valores provenientes de 5 dos 13 apostadores derrotados,

enquanto as fichas restantes dos 8 perdedores séo destinadas a banca.
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Essa dinamica permite que o operador do jogo acumule fichas
progressivamente, rodada apos rodada, garantindo lucro constante. O algoritmo
foi concebido de forma a assegurar que a banca nunca tenha prejuizo, uma vez
que os pagamentos sdo realizados com 0s proprios recursos dos usuarios e
sempre ha um excedente direcionado a banca. A Unica excecdo ocorre em
situacOes de empate entre as apostas, por exemplo, 9 apostadores em cada cor,
nas quais o sistema seleciona aleatoriamente os vencedores, utilizando as fichas
dos perdedores para pagar os ganhadores. Nessa circunstancia, a banca nao
obtém lucros, mas também néo registra perdas, mantendo-se em equilibrio até

a préxima rodada.

Conforme o jogo progredia, era feito um acompanhamento do
desempenho de alguns jogadores de maneira superficial, observando quem
acumulava fichas e quem se aproximava da eliminacéo. Por volta da 72 rodada,
foi feita uma interrupcdo breve da atividade para realizar um momento de
reflexdo coletiva. Foi perguntado quem liderava em namero de fichas e quem
estava prestes a ser eliminado. Lancando um desafio, foi solicitado que

tentassem adivinhar quantas fichas o pesquisador possuia naquele momento.

Figura 40: Jogador apostando

Fonte: Elaborada pelo autor
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Um dos participantes expressou surpresa ao perceber que o pesquisador
também participava do jogo, 0 que gerou nova rodada de questionamentos. Foi
esclarecido que, embora nao estivesse apostando como os demais, 0
pesquisador representava a figura da "banca" — entidade organizadora e
reguladora do jogo. Foi esclarecido que o pesquisador havia iniciado o jogo com
zero fichas e, mesmo assim, ja havia acumulado mais créditos do que qualquer

outro jogador, 0 que gerou uma reacao de perplexidade entre os jogadores.

A partir desse momento, 0os participantes comecaram a compreender a
l6gica do funcionamento da plataforma. Com o decorrer das rodadas, a
eliminacao dos jogadores foi se concretizando, até que, na 392 rodada, restavam

apenas dois participantes, dos quais um foi eliminado.

Grafico 1: Pontuacéo dos Usuérios por Rodada
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

7.3 Andlise da Roda de Conversa e Questionario

Final

Ao final, com todos os jogadores fora do jogo, foi promovida uma roda de
conversa sobre as estratégias utilizadas, as tentativas de identificar padrdes e

as dificuldades enfrentadas para vencer.



89

Foi perguntado se alguém havia descoberto o critério que determinava a
cor vencedora em cada rodada. Apoés diversas hipéteses, um dos participantes
identificou corretamente que a cor vencedora era aquela que recebia menor
namero de apostas. Foi explicado entdo que o algoritmo do jogo havia sido
propositalmente programado para favorecer a cor menos votada. Dessa forma,
os créditos perdidos pelos jogadores derrotados eram suficientes para pagar os
vencedores e, ainda assim, gerar lucro para a "banca", ou seja, para o

pesquisador.

Esse momento gerou intensa discussdo entre os participantes, que
rapidamente perceberam a incoeréncia entre a aparente chance de vitoria (50%)
e os resultados efetivos. Muitos relataram que, mesmo apos diversas tentativas
e alteracbes de estratégia, ndo conseguiram manter seus créditos,

reconhecendo, ao final, que o sistema estava inclinado para leva-los a derrota.

Junto a esse momento de conscientizacado coletiva, foi distribuido o
segundo questionario (Apéndice B), com perguntas complementares as do
primeiro, com o intuito de avaliar se houve mudanca na opinido dos participantes
em relacdo aos jogos de azar online apGs a atividade proporcionada pela
plataforma ProfBet.

Quando questionados se sua opinido sobre ganhos financeiros com jogos
de azar havia mudado, os participantes compreenderam a dinamica do algoritmo
do jogo e afirmaram que mudaram seus pensamentos sobre jogos de azar,

podendo destacar algumas respostas:

Figura 41: Pergunta sobre mudanca de opinido

(oo
APENDICE B — Questionario Final

1. Sua opinidao sobre conseguir ganhar muito dinheiro com jogos de azar mudou
de alguma forma?

Sica | emdodende o & _—

Fonte: Elaborada pelo participante Amorzinho
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Para o participante Cinephile, a atividade revelou-se de extrema
relevancia, uma vez que, além de modificar sua opinido prévia, proporcionou
maior clareza quanto a dindmica do jogo. Inicialmente, o participante acreditava
gue o critério para a definicdo dos vencedores baseava-se em um sorteio justo,
entretanto, a atividade permitiu compreender de forma mais precisa o

funcionamento real do sistema.

Figura 42: Pergunta sobre mudanca de opini&o
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Fonte: Elaborada pelo participante Cinephile

Por altimo, serviu para o participante @Ladynaizinha reforgar sua ideia de

nunca jogar em sites de aposta:

Figura 43: Pergunta sobre mudanca de opinido

Fonte: Elaborada pelo participante @Ladynaizinha

Sobre o0 segundo questionamento levantado pelo questionério, foi

perguntado sobre a relacdo de 50% de se vencer uma rodada com a forma que
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terminou o jogo: Todos derrotados. Os participantes destacaram que na verdade
essa probabilidade de 50% era falsa, pois a longo prazo, todos perderam, exceto
a banca. Podemos destacar as respostas:

Figura 44: Pergunta sobre ailuséria relacao de 50% de probabilidade de se vencer

Fonte: Elaborada pelo participante Papaléguas

Figura 45: Pergunta sobre ailuséria relacao de 50% de probabilidade de se vencer

Fonte: Elaborada pelo participante Amorzinho

Por fim, foi perguntado para os participantes se eles ignorariam os indicios
da atividade e caso alguém apresentasse uma “férmula magica de vitéria”, se
apostariam algum dinheiro significativo.

Mais uma vez houve uma unanimidade na resposta: Ninguém apostaria.
Podemos destacar a resposta do participante MSC, que lembrou o controle da
banca sobre os resultados obtidos.
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Figura 46: Pergunta sobre "férmula méagica para vitéria"

Fonte: Elaborada pelo participante MSC

A participante Magnifica aproveitou para brincar com a ocasiao,
reafirmando que nao apostaria um dinheiro significativo, mas que talvez
R$10,00, sendo irdnica ao desvalorizar a possibilidade de ganho.

Figura 47: Pergunta sobre "férmula mégica para vitoria"

Fonte: Elaborada pelo participante Magnifica
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Capitulo 8

Discussao dos Resultados

O presente capitulo tem por objetivo discutir os resultados obtidos a partir
da atividade desenvolvida com os participantes, envolvendo o "Jogo das Cores"
na plataforma ProfBet. Os dados analisados baseiam-se nas respostas dos
questiondrios aplicados antes e depois da atividade, na observacao direta do
comportamento dos participantes durante o jogo, bem como na roda de conversa
realizada ao término da experiéncia. Este conjunto de instrumentos qualitativos
permitiu uma analise aprofundada sobre a percepcdo dos participantes a
respeito dos jogos de azar online e da relagdo com o0 conceito matematico de
probabilidade.

8.1 A ilusao dos 50% e a estrutura do jogo

O Jogo das Cores foi apresentado como um jogo com 50% de chance de
vitoria por rodada. Inicialmente, essa proporcdo parece justa, visto que existem
apenas duas opcoes (azul ou vermelho) e, intuitivamente, cada uma deveria ter
a mesma chance de ser escolhida como vencedora. No entanto, a estrutura do
algoritmo do jogo foi planejada para que a cor vencedora fosse sempre aquela
com o menor numero de apostas. Essa decisao transforma completamente o

espaco amostral e altera as probabilidades reais.

Matematicamente, a probabilidade de um jogador vencer uma rodada nao
€ 50%, mas depende da distribuicdo das escolhas dos demais jogadores. Seja
n o namero total de jogadores em uma rodada, e k o numero de jogadores que
apostaram em uma cor, enquanto n — k apostaram na outra. A cor com menor
valor entre k e n — k serd escolhida como vencedora. Portanto, apenas 0s
jogadores que pertencerem ao subconjunto menor terdo chances de ganhar, e
mesmo entre eles, as fichas serdo redistribuidas de forma que parte seja retida

pela banca.
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Se considerarmos um exemplo de 18 jogadores, com 13 apostando na
cor azul e 5 na vermelha, a cor vencedora sera a vermelha. Os 5 jogadores que
acertaram receberdo fichas equivalentes a 5 dos 13 jogadores que erraram, e 0S
8 restantes serdo absorvidos pela banca. A cada rodada, esse mecanismo gera
um saldo positivo para a banca, enquanto os jogadores perdem fichas. Essa

estrutura é matematicamente montada para impedir o equilibrio ou ganho

sustentado por parte dos participantes.
8.2 A relacao Expectativa x Realidade

A percepcéo equivocada de que o jogo oferece 50% de chances de vitoria
leva os jogadores a acreditarem que € possivel tracar estratégias ou encontrar
padrées vencedores. Porém, como demonstrado, a regra interna do jogo muda
essa expectativa. Ainda que um jogador consiga vencer algumas rodadas, €
matematicamente certo que, em algum momento, ele estara no grupo majoritario
e perderd fichas. Como a banca nunca participa diretamente, mas apenas
intermedeia e retém parte dos valores perdidos, ela acumula riqueza

continuamente.

Para entender isso com mais rigor matematico, analisemos a expectativa
de ganho por rodada para um jogador. Suponhamos que em uma rodada existam
n jogadores, dos quais k escolhem a cor azul e, por consequéncia, n — k
escolhem a cor vermelha. A cor vencedora sera a que recebeu menos apostas,
portanto, os jogadores que escolherem essa cor ganham. Vamos considerar que

um jogador aposta 1 ficha por rodada.

Se esse jogador estiver no grupo minoritario (com menor nimero de
apostas), ele ganha 1 ficha, mas essa ficha é retirada de outro jogador do grupo
majoritario. A diferencga de fichas entre os dois grupos sera absorvida pela banca.
Se o0 jogador estiver no grupo majoritario, perde sua ficha automaticamente.

Logo, a expectativa de ganho para um jogador comum é dada por:
E = Pyenor -G + Puyaior - D

Onde:
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. Pyenor € @ probabilidade de estar no grupo minoritario de escolha
. G é o0 ganho de fichas (nesse caso, 1 ficha)

. Pyaior € @ probabilidade de estar no grupo majoritario de escolha
. D é a derrota de fichas (Nesse caso, -1 ficha)

Podemos observar que probabilidade Py, SEMpPre sera menor que a
probabilidade Py,i.-- Digamos que a cor vencedora seja azul, ou seja, k. Entdo

a cor perdedora é a vermelha, ou seja, n —k. Como azul € a cor vencedora, entdo

~ Kk -k . ~ .
k <n-k. Como k <n-Kk, entdo ~< "T pois k, n e n — k sdo naturais.

n—-k

k p ~ -
Como ~< , € k € a cor vencedora, entdo a probabilidade da cor

n

. k aA - -k -
vencedora sera — €, por consequéncia, "T a probabilidade da cor perdedora.

Porém, como a probabilidade da cor vencedora € igual a probabilidade da
escolha do grupo minoritario, entdo Puyener = % e como a probabilidade da cor

perdedora é igual a probabilidade da escolha do grupo majoritario, entdo Py ior

n—k

n

k -k ~
Logo, como Pyenor = ~< "T = Pyaior » €NtA0 Pryenor < Puyaior- REtOrnando

a expectativa de ganho, temos:
E = Pyenor -G + Pyaior - D
Como G =1eD=-1, entéo:
E = Pyenor -1+ Pyaior - (—1)
E = Pyenor — Pmaior

E como Pyenor < Pyaior, @ diferenca Pyenor — Puaior SEMpPre sera
negativa, tendendo a uma relagdo negativa para expectativa de ganho.
Traduzindo para o resultado do jogo, verificamos uma impossibilidade de vitéria

a longo prazo, pois a expectativa de ganho € menor que zero.



96

Podemos evidenciar essa expectativa no resultado do jogo com a
discussédo dos graficos de pontuacdo de cada jogador na plataforma ProfBet.

Discutiremos os gréficos dos 3 melhores participantes no jogo, analisando seu
comportamento.

Gréfico 2: Pontuacédo do jogador Gigante

14

12

Pontuagao

12345678 9101112131415161718192021222324252627282930313233343536373835404142434445464748
Rodadas

Gigante

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Gréfico 3: Pontuacédo do jogador Brun555

14

12

Pontuagdo
o

1234567 8 9101112131415161718192021222324252627282930313233343536373839404142434445464748
Rodadas

— B run555

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)
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Grafico 4: Pontuacédo do jogador Cinephile

Pontuagdo

1234567 8 910111215314151617181920212223242526272829303132333435363738359404142434445464748
Rodadas

Cinephile
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025)

Observa-se uma semelhan¢ca no comportamento dos graficos referentes
aos trés jogadores analisados. Inicialmente, h4 um pico nas pontuacdes, com
alternancia entre vitérias e derrotas, predominando, nesse momento, 0S
resultados positivos. No entanto, a medida que os jogadores vao sendo
eliminados e a amostragem de participantes diminui, aumenta também a
probabilidade de um jogador integrar o grupo perdedor. Como consequéncia, 0S
valores representados nos graficos sofrem quedas acentuadas. Esse padrao,
recorrente nos trés casos analisados, evidencia a inexisténcia de uma

expectativa de vitdria a longo prazo dentro da l6gica do jogo.

8.3 A falsa crenca no lucro e a mudanca de

mentalidade

Um dos objetivos centrais da atividade foi avaliar a mudanca na percepcao
dos participantes sobre a possibilidade de ganhar dinheiro com jogos de azar.
No primeiro questionario, as opinides estavam divididas: alguns acreditavam ser
possivel lucrar, outros discordavam, e havia aqueles que ndo possuiam opinido

formada. ApoOs a experiéncia e a revelacdo da logica do algoritmo, a unanimidade
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foi clara: todos afirmaram que ndo apostariam mais em jogos de azar online,

mesmo diante de promessas de formulas vencedoras.

Essa mudanca foi particularmente significativa no relato dos participantes,
principalmente aos que compreenderam o papel do algoritmo como ferramenta
de manipulacdo dos resultados em favor da banca. Além disso, outros
participantes identificaram um padrao recorrente de derrota, ndo apenas como

mérito do acaso, mas como resultado estrutural do sistema.

Essa consciéncia reflete um dos principais objetivos da educacgao
matematica critica: possibilitar ao cidaddo compreender a realidade através da
analise qualitativa, reconhecendo estruturas injustas disfarcadas de
aleatoriedade. O jogo, que aparentemente oferecia 50% de chance de vitéria por
rodada, se revelou como uma simulagao de um sistema viciado, no qual o ganho

real € sempre da banca.
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Capitulo 9

Consideracoes Finais

A analise dos resultados revela que a atividade foi eficaz na geracao de
consciéncia critica sobre os riscos dos jogos de azar online. A experiéncia
pratica, aliada a discusséo realizada, permitiu aos participantes identificar as
armadilhas matematicas que sustentam a lbgica desses jogos. Ao
compreenderem que a probabilidade n&do atua de forma neutra quando o sistema
€ construido para favorecer um lado (a banca), os participantes puderam

desconstruir mitos comuns como a ideia de "50% de chance de ganhar".

A mudanca nas respostas dos questionarios demonstra o poder da
educacdo matemética aplicada a contextos sociais reais. O conhecimento
matematico ndo apenas capacita tecnicamente, mas também esclarece o
cidaddo para que nao seja explorado por sistemas aparentemente justos, mas
estruturalmente desiguais. A plataforma ProfBet, ao desmistificar o
funcionamento de muitos jogos de aposta online, cumpriu seu papel pedagdgico
ao evidenciar que, na matematica dos jogos de azar, o jogador comum nao tem

chances reais de vencer.

As analises realizadas ao longo desta pesquisa permitiram compreender
como a abordagem de conteddos matematicos, especialmente aqueles
relacionados a probabilidade e ao valor esperado, pode se tornar mais
significativa quando vinculada a contextos atuais, como 0s jogos de azar e as
apostas esportivas. Observou-se que, ao explorar essas tematicas, é possivel
promover o pensamento critico e a tomada de decisdes sob incerteza de maneira
mais significativa. Além disso, a investigacdo sobre como a forte exposi¢éo de
casas de apostas esta no nosso redor, revelou uma importante intersecéo entre
matematica, ética e cidadania, apontando a urgéncia de tratar essas questdes

de forma contextualizada.
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A partir dos resultados obtidos, vislumbra-se a possibilidade de ampliacéo
da pesquisa com novos trabalhos que investiguem, por exemplo, o0
desenvolvimento de materiais didaticos interdisciplinares que integrem
matematica, educacdo financeira e sociologia, bem como a criagcdo de
sequéncias didaticas gamificadas que explorem o conceito de risco de forma
ludica e reflexiva. Também seria relevante investigar como diferentes realidades
sociais escolares abordam esses temas e quais recursos os professores utilizam
para mediar discussdes sobre jogos e incerteza. Por fim, o uso de dados reais e
recursos tecnologicos, como a plataforma ProfBet, por exemplo, pode
representar uma ferramenta potente para aproximar os estudantes de uma

matematica viva, contextualizada e critica.
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APENDICE A - Questionario Inicial

1. Vocé sabe dizer, com suas palavras, o que é probabilidade?

2. Vocé acha que é possivel, de alguma forma, ganhar muito dinheiro com jogos
de azar?

3. Vocé concorda que jogos de azar e probabilidade tem algo em comum?
Explique:
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APENDICE B - Questionario Final

1. Sua opinido sobre conseguir ganhar muito dinheiro com jogos de azar mudou
de alguma forma?

2. Como voce relaciona a probabilidade de 50% de vencer uma rodada do “Jogo
das Cores” com a forma que terminou a partida?

3. Vocé se daria o trabalho de arriscar um dinheiro significativo, caso alguém lhe
apresentasse uma “férmula magica de vitéria”, para apostar em sites de jogos
de azar online?



ANEXO A — TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL (TAl)

Escola Municipal Rio D"Ouro “g

TERMO DE ANUENCIA
INSTITUCIONAL - TAIL

Fu, Ria de Cissla Meves da Silva Souza. na condigio de Gesiora Geral, matricula
nimero 1979902, responsdvel pela Escela Municipal Bio [FOwuro, manifesso a cliéncla,
romcnndinia & disponibilidade dos meios necessanos para o reallzaco & desemenbimenio da
prsquisa infmlada “Porges s aposiar em joges de azar em plataformes onlie® no nossa
Insgiuigdo. A instlpgcho assume o compromisso de apoelar o pesquisa que serd desenvobvida
por Felipe da Silva Bemardo, sob a orlemiacho de Monmuban Mareira de Olivedra Jinior,
Profesar Assoclade [ da Unbversidade Federal Bural do Bia de Jancine (UFRRD, tendo
chimcla que a pesquisa objetiva o estude de Probabilidade volkado & andlise em sites de apostas
anlime,

A Instiiuipdo asseme o compraomissa de que a coleia dos dados esiard condickonada a
spresemiacdn do Parecer de Aprovagio por Comite de Bilca em Pesguisa, junio an Sksiema
CERConcp.

PUTICHS e,

Japeri, 7 de dezembno de 2024

e e

gm N .
e T

-y — g

Assimalura
[ireior {reral da Escola Memicipal Rio O*COuro

Modeo baseado nas Resobegies CHS 4852012, 5102006 « 502008 « nas Caras
Clroulares CRIZA010 « 1220012 da Conep.

108



109

ANEXO B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Lol il i Pt v | Bl il 0B i Maiia i ; 1
Campis Sercpbdica 5{@ [}
InaTiiube die Clincias Exatas Ll

Dépamamento de Matemabca

TEESA0 DE DOMSENTIMENTD UWVRE E ESCLARECIDD

Yook intd wands comidado)a] & partcper G wima pekel ks notuada Fongue UNCE sposlal e
jofes de asar e platadermas onbng”. D objetreo deis palhuita & COfCOanTiEr & equips pedagdgice &
aquipe S& apow sobra ok food o8 jogos di azar e forma o gerer Ml edons disaas Coniaci e DG,
D prkd sad or mesponsawE por asta pelguisa d Falige da Siva Bernardo, Frofessor da Bscola AMusicipal Rio
D0, ok e Curds o Fos-Gradua (i &m Aesreds Frofesional am Matemdioa e RBade Naconal =
FROFMASRT & o D Modladban Mondira & Obsaisa l0non, Proldcer Aseockds &0 Departamesto G
Belabaim aTica o IoeTinuie S Cillncias Exatat da Unisirsidade Faderal Rural g0 Rio de lanairn.

ook racaberd of estlaracimentos necessarion amis, durantd @ apds @ Minalisgss di peguis, o
ALMRUD U o S fome Ao seim dvielgado, sends mantids o mas ngoroso dglo. & o o ndd
il laja)

s forinagBed saind obhtidis da seguinte Torma: PEne i menbe o aplicedo. i o urTisdno oo
a Minalidade de svaliar of pemsamenios prévios dos paricpantes o CORSapuir noFlaer a pasguisa Em
saguidd, o PamKipants e apFenEde oo “logo dag Cores”, jumaeinie o aljund ceAcaios da
Probabilidide para vaned o jogo. Ao finalaar wede 35 odad do jops propoas, darkmos & jgo oo
ansimado & Mosraramog o grads sionesa. For 6m, sl selicad o Ui Ao QLIESDon o com & Snaldide
o avaliar o quants & atreidade fod aficar

A FUd PAITICEagis oyl 0F soguiniis rocos prewidvais: Risto do ansidads por pare dos
pallcipanias por W Iler 90 um jego com ganieds o perdes A Sud pamicipagle pode ajudar o
pelgpuis adonas a enlender mdhor s toda eguipe stara medhor capacitada para lidar com o6 rRoss gue o
(OpeS he AaF propian, deksa B, frarnds Umd Caiaid S confacl mesno am lorima 9 prlmide.

ook ettd serdo corcushiado sobne seu inme s e dsponiblidade do pamcipar disla pesgusa. Yool
o liaTa Bt TRCUS a0 O D TRCIRGT, Malirar Sau oo SenTImE Iy ou N Fomsn sud pamcipagdo o gua by
PRI ER0D. A PSCUED B parTcipar A0 acarnatan panalidade algurma.

Vool fEo Sara ramunefado por W partipants da pasgquisa 5o hovser gasios OO Trankporis ou
alimentagdo, ol sard3o ressarcaios peks posgis ador responaieel. Tdod a5 informaitas obmidas por maio
do Sud paridipado sered d9 uso eclshio pard g5 pesquika o ficerds sob o puanda do pasquisaton
reponsdval. Cakd o pasqusa rebadls em dand pedoal, o fedEncimento & indanisiie provisies 4
poder B Sef fequirides peks participanis. 06 pasguisaioni poderde indermar o resullages a0 Ana da
Pbuita pOF oSS gl nlonm e

Case woch wnha quaguer diveda coms ralagho & pasgusa, anite em conlEls oM o pasqusador
airavis  do  rElefora (1) 3EDE-I904,  peo el felipe BarciPhoreailoom, o andEidgo
protis o Lfing s onal Fusa Jode Mo, 15, Ris D0uno, lagar.

Esb erituiho P analivado & sprovad o por u Comind de Eca aim Pedguisa |CEP) sob o regitne CAAE
___________ .0 CEF & redpaiiiadl pila srealiagho o oomipathamenls dod aspecsod dicos da
pekpuitas armenbdnd o seres hrmand, viands garandr o bam-asen; a dgnidade, os direRos & 2 seguranga
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