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”OS PROBLEMAS SO OPORTUNIDADES PARA SE MOSTRAR O QUE
SABE.”

DUKE ELLINGTON



Introdução Geral

Este trabalho está organizado em duas partes, sendo a primeira delas um
Artigo, que foi submetido a periódico da área de Educação Matemática, e
apresenta-se com formatação conforme normas da revista. A segunda parte é
uma Apostila que foi disponibilizada aos alunos, com as explicações necessárias
ao tema abordado.

No Artigo apresenta-se a fundamentação teórica do tema proposto,as etapas
da metodologia utilizada para desenvolver a aplicação das tecnologias digitais
para ensino de probabilidade através do poker. Nos resultados apresenta-se
uma discussão geral e o estudo detalhado de um dos grupos de alunos que
foram voluntários da pesquisa, além da análise dos questionários respondidos
pelos alunos participantes.

No anexo apresenta-se a apostila que foi utilizada para as discussões on-
line, constando de quatro partes sendo elas: I- Jogo do poker, apresentando
um pouco das regras do Poker ; II- Probabilidade no contexto matemática com
apresentação de conceitos básicos e propriedades da probabilidade; III- Proba-
bilidade no Poker, incluindo as probabilidades envolvidas neste tipo de jogo e
IV- Analisando a Partida, constando de simulações de situações de rodadas de
poker com suas respectivas discusões probabilisticas. Em cada caṕıtulo são pro-
postas atividades complementares para auxiliar no desenvolvimento do trabalho
com os alunos.

Espera-se que o material aqui exposto possa auxiliar os professores no ensino
básico e que o uso de tecnologias digitais possa estimular os alunos ao apren-
dizado não apenas do jogo de Poker mas da aplicabilidade dos ensinamentos
adquiridos sobre probabilidade.
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MATEMÁTICA 
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Fonte:https://www.Google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ftwitter.com%2Fresenhapkr&psig=AOvVaw1yHdEnBCEVqjBgmgwjZjO-
&ust=1594412339313000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCMii54b_wOoCFQAAAAAdAAAAABAE 
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APRESENTAÇÃO 

Este material tem como finalidade auxiliar a compreensão e aplicação dos conceitos de 

probabilidade, a partir das regras do jogo de poker. Com auxílio das tecnologias digitais, procura-se 

criar uma maneira lúdica para que os estudantes possam interagir e discutir probabilidade a partir 

deste jogo de estratégia. 

O nível de aprofundamento deste material, tanto na teoria como nos exercícios, exemplos e 

comentários vai auxiliar o aluno em sua caminhada para o aprendizado desta área da matemática. 

  

ESTRUTURA DIDÁTICA DO TEXTO 

 

 O conteúdo é organizado em capítulos sobre o mesmo tema. 

 

 São abordados alguns exemplos, com resolução, que auxiliam na compreensão, esclarece 

conceitos e até mesmo algumas proposições teóricas. 

 

 É composto por diversos exercícios com diferentes graus de dificuldade, para melhor 

fixação e aprendizado do assunto. 

 

 Colocação de alguns exercícios com a resolução mais elaborada, como forma de incentivo e 

desafio aos estudantes. 
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PARTE I: O JOGO DE POKER 
 

 

1. JOGOS 
 

Ao longo da história dos jogos de cassino, podemos identificar alguns casos bem sucedidos 

de pessoas que ganharam enormes quantias de dinheiro utilizando estratégias matemáticas para 

obter êxito nas apostas. 

Outra particularidade dos jogos, é que eles permitem que o jogador crie uma consciência de 

suas jogadas, sabendo onde erraram e tendo como resgatar as atividades realizadas para que possa, 

em um próximo momento, não repetir os mesmos erros. Esta consciência criada pelo jogador, faz 

com que ele pense, organize, repense e reorganize suas jogadas, fazendo com que o pensamento 

seja elaborado, reelaborado, enfim, reestruturado (FREITAS e SILVEIRA, 2018). 

O jogo é considerado um passo importante para ajudar essa formação de conceitos e pode-se 

defini-lo em jogos de azar e de estratégias.  

Os jogos foram, em diversos momentos, esquecidos de serem utilizados na sala de aula, 

principalmente no ensino médio, pois para a comunidade em geral a matemática é uma disciplina 

rígida, séria, em que não se pode brincar, jogar, utilizar-se da ludicidade de um material, isso gera 

uma triste realidade, a falta de motivação dos alunos (FREITAS e SILVEIRA, 2018). 

 

2. JOGOS DE AZAR X  JOGOS DE ESTRATÉGIA 

 

São considerados jogos de azar, jogos onde a possibilidade de ganhar ou perder não 

dependem da habilidade do jogador, mas sim do “acaso”. O “acaso” foi definido por Viali (2008, p. 

144) como “um conjunto de forças, em geral, não determinadas ou controladas, que exercem 

individualmente ou coletivamente papel preponderante na ocorrência de diferentes resultados de um 

experimento ou fenômeno”. Ao nomear os jogos como jogos de azar não se pretendem associar o 

jogo a “má sorte”, mas sim dizer que o resultado dos jogos é fruto do “acaso”. 

Chamamos de Estratégia o modo, claro ou não, como se arma as jogadas nas circunstâncias 

em que o jogo está acontecendo. A teoria dos jogos trata apenas dos chamados jogos de estratégia, 

isto é, aqueles cujos resultados não dependem somente de chance, mas, sobretudo, da habilidade de 

cada jogado (CARVALHO, 1957). 

Portanto, o jogo de estratégia é uma categoria de jogo (sejam de tabuleiro, de cartas, de 

videogames ou de computador), em que a habilidade dos jogadores em tomar decisões estratégicas 

supera a sorte como fator de determinação do vencedor (MARCELO e PESCUITE, 2009).  
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O termo sorte implica não depender da habilidade do jogador e sim de uma contingência 

natural. A essência do jogo de azar é tomar decisões de risco, sabendo-se do previsto para o evento. 

Assim, a maior parte são considerados jogos de apostas, em que os prêmios são estipulados pela 

probabilidade estatística de acertar e uma combinação escolhida. Nota-se que à medida que a 

probabilidade de obter a combinação correta é menor, o prêmio vai aumentando, pois assim 

aumenta a probabilidade do azar prevalecer à sorte (WIKIPÉDIA, 2020). 

Segundo Grando (2001), os jogos de estratégias são importantes para a formação do 

pensamento matemático e propiciam passos para a generalização, ou seja, estratégias do jogo. 

A habilidade do jogador é favorável para que este estime suas possibilidades decorrentes de 

ações, em relação ao azar. Certamente ele deve ser capaz de reduzir a probabilidade de resultados 

desfavoráveis. Ganhar ou perder depende muito da habilidade dos jogadores, mas o componente 

imprevisível do azar pode acarretar em sua derrota, mesmo sendo mais experiente e qualificado 

(WIKIPÉDIA, 2020). 

 
3. PRINCÍPIOS BÁSICOS DO JOGO DE POKER 
 

3.1 Legalidade 

Uma vez que não constitui contravenção, sendo que o jogo denominado poker não figura na 

hipótese descrita do tipo penal do Art. 50 da Lei 3.688/41, por não depender exclusivamente de 

sorte, assim sendo, não constitui jogo de azar (ARRUDA, 2016). 

Ademais, na modalidade que se verifica, o jogo de poker é atividade reconhecida como 

esporte, cuja representação em âmbito nacional se dá pela Confederação Brasileira de Texas 

Hold’em – CBTH. 

 
3.2 O jogo e suas regras 
 

Poker é um jogo de cartas, disputado com o tradicional baralho francês de 52 cartas. Esse 

baralho é composto por 4 naipes (copas, espadas, ouros e paus). Cada naipe tem cartas dos valores 2 

(dois), 3 (três), 4 (quatro), 5 (cinco), 6 (seis), 7 (sete), 8 (oito), 9 (nove), 10 (dez), J (valete), Q 

(dama), K (rei) e A (as). 

O jogador tem o objetivo de fazer a melhor combinação de 5 cartas, também chamada de 

mão. Normalmente o poker é disputado utilizando fichas com cores e valores diferentes. As fichas 

apostadas formam um conjunto, denominado de pote. O jogador que apresentar a melhor mão, ou 

que fizer com que todos os seus adversários desistam, ganha o pote. 
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MODALIDADE TEXAS HOLD’EM 
 

O Texas Hold’em é um jogo de poker com cartas comunitárias, jogado em mesas com 2 até 

10 jogadores. Nessa modalidade cada jogador recebe apenas duas cartas fechadas (carta que 

somente o próprio jogador vê) e também há 5 cartas comunitárias, que são cartas abertas na mesa e 

utilizadas simultaneamente por todos os jogadores. Para ganhar você precisa fazer a melhor 

combinação possível de 5 cartas, dentre as 7 cartas. Assim, nem sempre as duas cartas da mão do 

jogador serão utilizadas para formar um jogo. 

 
RANKING DAS MÃOS DE POKER 
 

Algumas nomenclaturas serão mantidas na língua estrangeira por se tratarem de expressões 

consagradas no poker e serem mais usuais do que as traduções para a língua portuguesa. 

 Royal Straight Flush: também conhecida como sequência real, é uma sequência de dez a ás 

com cartas do mesmo naipe. Essa é a única mão imbatível no poker. 

 Straight Flush: também conhecida por sequência de cor, é qualquer sequência de 5 cartas do 

mesmo naipe, exceto do Royal straight flush.  

 Quadra: são 4 cartas do mesmo valor.  

 Full house: conhecida por full hand, é uma mão composta por uma trinca mais um par. 

 Flush: quaisquer 5 cartas do mesmo naipe. 

 Straight ou sequência: 5 cartas em sequência, independente dos naipes. 

 Trinca: 3 cartas do mesmo valor.  

 Dois Pares: duas duplas de cartas do mesmo valor. 

 Par: duas cartas do mesmo valor. 

 Carta alta: qualquer mão que não se classifique nas categorias descritas anteriormente. 

 

Em caso de empate, ou seja, dois ou mais jogadores terem mãos iguais, por exemplo, um 

par, vencerá aquele com o par mais alto. Se ambos tiverem o mesmo par, vencerá aquele que tem a 

carta mais alta nas mãos, que é chamada de kicker. Se a carta mais alta estiver na mesa, então 

haverá empate na rodada, e, portanto divide-se o pote de fichas (EHLERT e BELLICANTA, 2015). 
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Fonte: https://www.google.com/url?sa=i&url=http%3A%2F%2Famantesdepoker.weebly.com%2Franking-de-

matildeos.html&psig=AOvVaw12esnOnUQqNllsT55alTGO&ust=1595519971417000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCMCkrKCd
4eoCFQAAAAAdAAAAABAD 

 
DEALER E OS BLINDS 
 

A distribuição das cartas e a ordem das apostas são sempre realizadas no sentido horário. Em 

cada rodada, um dos jogadores terá o botão do dealer em sua frente, indicando que a ação começará 

com o jogador a sua esquerda. Assim, o jogador que tem o botão a sua frente terá a vantagem de ser 

o último a agir, pois já conhecerá a ação dos demais adversários. 

Os blinds são apostas obrigatórias, que devem ser feitas pelos jogadores nas duas posições 

imediatamente à esquerda do dealer, antes mesmo de receber suas cartas. O primeiro jogador à 

esquerda deve apostar o small blind (SB), que é metade do valor do segundo jogador à esquerda, 

que apostará o big blind (BB). O big blind representa a aposta mínima do jogo, exceto quando um 

jogador tiver menos fichas que o blind e apostar tudo. 

 
AÇÕES DO JOGO 

 

As opções disponíveis dependerão da ação do jogador anterior. Cada jogador de poker 

sempre tem a opção de desistir, e assim descartar suas cartas e desistir do pote. Se ninguém tiver 

feito uma aposta ainda, então um jogador pode também passar (abdicar da aposta, mas manter suas 

cartas) ou apostar. Se um jogador tiver apostado, então os jogadores subsequentes podem desistir, 
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pagar ou aumentar. Pagar é colocar o mesmo valor da aposta do jogador anterior. Aumentar é não 

apenas pagar a mesma aposta, mas também aumentar o seu valor. 

 

 

Fonte: Tela retirada da Plataforma do Megajogos. 

 
 
DINÂMICA DO JOGO 
 

Uma vez definido o DEALER e os BLINDS terem sido colocados na mesa, são distribuídas 

duas cartas fechadas a cada um dos jogadores da mesa. A seguir, começando pelo jogador a 

esquerda do big blind, começa a primeira rodada de apostas. Após todos os jogadores terem 

tomados as decisões, são abertas as 3 primeiras cartas comunitárias na mesa, o que é chamado de 

FLOP. Então uma nova rodada de apostas se segue. Se antes do flop algum jogador fizer uma 

aposta e os demais desistirem, ele leva todas as fichas do pote e não haverá a abertura de cartas 

comunitárias. Da mesma forma, se após o flop alguém apostar e todos desistirem, a mão é decidida 

ali mesmo. Se houver necessidade, uma quarta carta é aberta na mesa, chamada de TURN. Então 

segue mais uma rodada de apostas. Então é aberta a última carta comunitária, chamada de RIVER e 

a última rodada de aposta se segue, totalizando 4 turnos de apostas. Caso um jogador aposte e um 

ou mais oponentes paguem a aposta (também chamado de CALL), no final do quarto turno de 

apostas é realizado o SHOW DOWN, momento em que todos os jogadores mostram suas cartas para 

ver quem tem o melhor jogo. O jogador com a melhor mão leva todas as fichas do pote e uma nova 

rodada se inicia, de forma que o atual small blind é o novo dealer. E assim, no sentido horário, o 

jogo prossegue (EHLERT e BELLICANTA, 2015). 
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Fonte:https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

 

♥♠♣♦ATIVIDADE♠♣♦♥ 

 

 
Após esta explanação sobre o poker, que tal começarmos a jogar? 
 
Você pode usar um baralho convencional de 52 cartas que tiver em casa e simular as jogadas com seus 
familiares, amigos ou até mesmo sozinho. É um bom momento para reunir a família e amigos e ao mesmo 
tempo praticar um pouco deste jogo, o que acham? 
 
Caso não possua um baralho em casa, você pode fazer isso por meio das tecnologias digitais, quer saber 
como? 
 
Acesse o site www.Megajogos.com.br ou qualquer outro site de jogos gratuito que achar melhor, cadastre-
se gratuitamente com o nome que quiser, crie uma senha qualquer e pronto, já pode começar a jogar. 
 
Agora você pode convidar alguns amigos ou familiares e fazer uma “mesa” apenas de pessoas que você 
queira, então é só praticar e tentar entender a dinâmica do jogo. 
 
Pratique bastante e entenda bem as regras do jogo, pois adiante entraremos com os cálculos 
probabilísticos que nos auxiliarão em nossas decisões. 
 
Aqui deixamos dois sites como sugestão para os iniciantes: 
https://www.youtube.com/watch?v=u5OsW7OOtYc 
https://www.youtube.com/watch?v=uV7Frd0Xgo0 
 
Você pode também acessar o www.youtube.com e buscar sobre assuntos e curiosidades relacionadas ao 
poker para melhorar seus conhecimentos. 
 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
http://www.megajogos.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=u5OsW7OOtYc
https://www.youtube.com/watch?v=uV7Frd0Xgo0
http://www.youtube.com/
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PARTE II – PROBABILIDADE 
 

 

4. PROBABILIDADE 
 

É uma palavra de origem latina derivada de probare (provar ou testar), surgida na Idade 

Média, a partir do interesse do homem em estudar os fenômenos que envolviam jogos de azar, 

sendo suas primeiras teorias desenvolvidas pelos matemáticos Luca Pacioli, Girolano Cardano, 

Galileu Galilei e Niccolo Tartaglia, que despertaram o interesse por esse estudo através da 

curiosidade em descobrir o próximo número em um lançamento de dado (SILVA, 2017). 

 

4.1 Experimento Aleatório 

Todo experimento que, repetido em condições idênticas, pode apresentar diferentes 

resultados. A variabilidade de resultados deve-se ao acaso (IEZI, 1997). 

São exemplos de experimentos aleatórios: 

•Lançamento de dados e moedas; 

•Resultado de um jogo de roleta; 

•Número de peças defeituosas fabricadas por uma máquina. 

 

4.2 Espaço Amostral 

É o conjunto de todos os resultados possíveis de um experimento aleatório. Existe mais de 

uma maneira de denotarmos esse conjunto, porém denotaremos por S (IEZI, 1997). 

Um exemplo é o lançamento de dados. Joga-se um dado e observa-se o número obtido na 

face superior. Os resultados possíveis para esse experimento é o conjunto: 

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

 

4.3 Evento 

Ferreira (2012) define o evento como um conjunto que contém os resultados de um 

experimento, o evento é um subconjunto do espaço amostral. Esse subconjunto pode ser nomeado 

com as letras maiúsculas do nosso alfabeto. 

 

4.4 Probabilidade Clássica 

Correa (2003) define a probabilidade clássica, tomando um experimento aleatório “E” e um 

espaço amostral “S”, e nomeando a probabilidade do evento de “A”, de P(A). A P(A) é uma função 
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definida em S (espaço amostral), que associa cada evento a um número real e que satisfaça aos 

seguintes axiomas: 

.0≤P(A) ≤ 1 

.P(S) = 1 

.Se A e B forem eventos mutuamente exclusivos, A ∩ B = Ø, então: 

P(AUB) = P(A) + P(B) 

 

4.5 Principais Teoremas da Probabilidade 

 Se Ø é o conjunto vazio (evento impossível), então P(Ø) = 0. 

 Teorema do evento complementar: Se Ac é o complemento do evento A, então: 

P(Ac) = 1 – P(A). 

 Teorema da soma: Se A e B são dois eventos quaisquer, então: 

P(A U B) = P(A) + P(B) - P(A U B). 

Se tomássemos apenas P(A U B) = P(A) + P(B), estaríamos considerando duas vezes a 

probabilidade da interseção. 

 

4.6 Probabilidade de um evento num espaço equiprovável 

De acordo com Correa (2003), se todos os eventos de um espaço amostral tiverem a mesma 

probabilidade de ocorrer, temos um espaço equiprovável. Se os “n” eventos são equiprováveis, a 

probabilidade de cada um acontecer é 
1

𝑛
. Isso ocorre com o baralho, no qual a chance de tirar uma 

carta de um naipe é igual para qualquer que seja esse naipe. 

A definição da probabilidade de um evento num espaço equiprovável dá-se pelo quociente 

do número elementos do evento A, segundo a equação: 

P(A) = nº de casos favoráveis do evento (A) / nº total de casos = 
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
. 

 

4.7 Probabilidade Condicional 

Segundo Viali (2008), a probabilidade condicional ocorre quando dois eventos A e B, de um 

espaço amostral S, são associados a um experimento E, e P(A) > 0. Ou seja, probabilidade 

condicional é um segundo evento de um espaço amostral S, que acontece após já ter ocorrido o 

primeiro. Considerando o espaço amostral S e o evento A desse espaço, se tivermos outro evento B 

nesse espaço amostral S, essa nova probabilidade é indicada por P(A|B) e nomeamos como a 

probabilidade condicional de B em relação e A. É definida por: 
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P(A|B) =
𝑃(𝐴∩𝐵)

𝑃(𝐵)
, com P(B) ≠ 0 ou P(B|A) = 

𝑃(𝐴∩𝐵)

𝑃(𝐴)
, com P(A) ≠ 0. 

 

4.8 Teorema do Produto 

Segundo Fonseca e Martins (2006), o teorema do produto pode ser estabelecido a partir da 

definição da probabilidade condicional. Tomando dois eventos A e B, a probabilidade da ocorrência 

simultânea desses dois eventos, será igual à probabilidade de um deles pela probabilidade 

condicional do outro, dado o primeiro. Sendo assim: 

P(A|B) = 
𝑃(𝐴∩𝐵)

𝑃(𝐵)
→P(A ∩ B) = P(B) × P(A|B) ou 

P(B|A) = 
𝑃(𝐴∩𝐵)

𝑃(𝐴)
→ P(A ∩ B) = P(A) × P(B|A) 

 

4.9 Princípio Fundamental da Contagem 

Considere um conjunto A com m (m ≥2) elementos. Então o número r-uplas ordenadas 

(sequência com r elementos) formados com elementos distintos dois a dois de A é: 

A= m × (m-1) × (m-2) × ... × [m-(r-1)], com r fatores (HAZZAN, 2013). 

 

4.10 Combinação 

Seja M um conjunto com m elementos, isto é, M = {a1, a2, ..., am}. Chamamos de 

combinação dos m elementos, tomados r a r, aos subconjuntos de M constituídos de r elementos. 

Cálculo do número de combinações simples: 

Seja M = {a1, a2, ..., am} e indiquemos por Cm,r o número de combinações dos m elementos 

tomados r a r. A fórmula do número de combinações é dada por: 

Cm,r = 
𝑚!

𝑟! ×(𝑚−𝑟)!
para todo m, r pertencente ao conjunto dos números naturais e ainda com r ≤ m 

(HAZZAN, 2013). 
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♥♠♣♦ATIVIDADES♠♣♦♥ 

 

1) Um baralho comum consiste de 52 cartas separadas em 4 naipes com 13 cartas de cada um. 

Para cada naipe, os valores das cartas são 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K e A. Um baralho 

comum é embaralhado. Qual é a probabilidade de que as quatro cartas do topo tenham 

a) valores diferentes? 

b) naipes diferentes? 

 

2) Extraem-se 4 cartas de um baralho com 52 cartas. Qual é a probabilidade de que 2 sejam 

pretas e 2 vermelhas? 

 

3) Um baralho comum consiste de 52 cartas diferentes sendo 13 cartas de cada naipe. Uma 

pessoa retira ao acaso 13 cartas de um baralho. Calcule a probabilidade de que pelo menos 

um naipe esteja ausente entre as cartas selecionadas. 

 

4) As cartas de um baralho são misturadas e distribuídas entre 4 jogadores de modo que cada 

um recebe 13 cartas. Calcule a probabilidade de que pelo menos um jogador receba todas as 

cartas do mesmo naipe. 
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PARTE III – PROBABILIDADE NO POKER 
 

5. Calculando as combinações possíveis do Ranking das mãos de Poker 

 

 Será abordada uma explicação matemática para o ranking das mãos de poker. Serão feitos 

os cálculos das 10 possíveis mãos do poker, conforme ordem do ranking. Observar-se-á que 

quanto maior é a força da mão de poker, menor é o número de combinações possíveis para formá-

la. Tem-se que as mãos mais fortes no poker têm uma menor probabilidade de serem formadas. 

 A seguir serão apresentados os cálculos probabilísticos para cada mão do ranking de poker 

conforme descrito no Artigo Ciência e Natura de 2015, com o tema A Matemática no poker: 

explorando problemas de probabilidade, por Seldomar Jeske Ehlert e Leandro Sebben Bellicanta. 

 

1: Royal Straight Flush 

São cinco cartas, do mesmo naipe, em sequência, do dez à ás. Existem 4 sequências deste 

tipo que são possíveis, uma para cada naipe do baralho. 

 

2: Straight Flush 

São cinco cartas, do mesmo naipe, em sequência, exceto os royal straight flush. Podem ser: 

de ás à 5, de 2 à 6, de 3 à 7, de 4 à 8, de 5 à 9, de 6 à 10, de 7 à J, de 8 à Q, de 9 à K, ou seja, 9 

sequências para cada naipe. Existem então 4 x 9 = 36 straight flush. 

 

3: Quadra 

Quarto cartas com o mesmo valor, por exemplo: Q, Q, Q, Q. São 13 os valores possíveis 

numa quadra, de ás à K. A quinta carta pode ser qualquer outro valor dentre as 48 cartas restantes. 

Logo se tem 13 x 48 = 624 quadras diferentes. 
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4: Full house 

Constituída por uma trinca (três cartas de mesmo valor) e um par (duas outras cartas de um 

mesmo valor, diferentes da trinca). A trinca é formada a partir de 3 de um conjunto de 4 cartas do 

mesmo valor, ou seja, C4,3 = 4 trincas possíveis de um conjunto de 13 valores diferentes possíveis. 

Extraindo a trinca, restam 12 valores para o par. O par é formado a partir de uma dupla de um 

conjunto de 4 cartas do mesmo valor, ou seja, C4,2 = 6 pares possíveis para cada um dos 12 valores 

restantes. 

Tem-se então 4 x 13 x 6 x 12 = 3744 modos de formar um full house. 

 

5: Flush 

São cinco cartas do mesmo naipe, sem estar em sequência. Deve-se ter 5 cartas entre as 13 

possíveis do naipe, ou seja, C13,5 = 1287 flush por naipe. Mas se exclui os casos em que estas 5 

cartas formem um straight flush ou royal straigh tflush. 

Logo existem (4 x 1287) - 36 - 4 = 5108 combinações de 5 cartas que representam um 

flush. 

 

6: Sequência 

São cinco cartas em sequência, que não sejam todas do mesmo naipe. Estas podem ser de 

ás à 5 até de 10 à ás, perfazendo um total de 10 possíveis sequências, em que cada carta pode ser 

de qualquer um dos 4 naipes. Retira-se o número de sequências que formam um straight flush ou 

um royal straight flush. 

Tem-se então que o número de sequências possíveis é calculado por: 
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(10 x 4 x 4 x 4 x 4 x 4) – 36 – 4=10200 sequências possíveis. 

 

7: Trinca 

São três cartas com o mesmo valor. Há 13 valores possíveis para a trinca e cada uma delas é 

formada por 3 de um conjunto de 4 cartas do mesmo valor,  ou seja,  C4,3  = 4 possibilidades. 

Usam-se mais duas cartas entre as 48 cartas restantes, porém retiram-se os valores que formariam 

um full house. 

Sendo assim tem-se: 13 x4 x (C48,2 -12 x C4,2) =54912 trincas possíveis. 

 

8: Dois Pares 

São duas cartas com o mesmo valor somado a outras duas cartas de mesmo valor, porém 

diferente das duas primeiras cartas.  Existem 13 valores possíveis para se formar dois pares, ou 

seja, tem-se C13,2 = 78 duplas diferentes para os dois pares. Cada par é formado por duas cartas 

em um conjunto de 4 cartas do mesmo valor. Tem-se ainda a quinta carta, que pode ser qualquer 

uma entre as 52 cartas possíveis, menos as 4 da primeira dupla e menos as outras 4 da segunda 

dupla, perfazendo então 44 cartas restantes. 

O número de combinações possíveis para dois pares é então: 

78 x C4,2 x C4,2 x44 = 123552 casos possíveis. 

 

9: Um Par 

No jogo existe apenas um par e as outras três cartas devem ser diferentes do par e diferente 

entre si. Cada par é uma combinação de duas cartas das 4 cartas para cada um dos 13 valores 
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possíveis, ou seja, existe 13 x C4,2  = 78 pares diferentes.  Restam-se 3 cartas de valor diferente do 

par e diferentes entre si. Para a terceira carta não coincidir com o par existe 48possibilidades. Para 

a quarta e quinta cartas não coincidirem com as anteriores e entre si existem, respectivamente, 44 

e 40 possibilidades. Como a ordem destas cartas não difere o jogo pela sua ordem, será dividido o 

resultado então pela permutação das 3cartas. 

Então se tem que a quantidade de combinações para se formar um par é dada por: 

78 ×48 × 44 × 40

3!
 = 1098240 casos para se formar um par. 

 

10:Carta Alta 

Quando nenhuma das opções anteriores é satisfeita. O número total de combinações de 5 

cartas para um baralho de poker é dado por C52,5 = 2598960 mãos possíveis. Para calcular o número 

de mãos que representam carta alta, deve-se retirar deste valor encontrado, todos os valores 

calculados anteriormente. Com isso a quantidade de mãos que perfazem um jogo de carta alta é 

dada por: 

2598960 – (4 + 36 + 624 + 3744 + 5108 + 10200 + 54912 + 123552 + 1098240) = 1302540 

casos possíveis. 
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♥♠♣♦ATIVIDADES♠♣♦♥ 

 

1. Supondo um jogo de poker, na modalidade Texas Hold’em, responda qual é o número de 

combinação possível de sair: 

a) Uma trinca de 3? E uma trinca de K? Faça uma análise entre as duas respostas 

encontradas. 

b) Uma sequência, de 9 a K? 

c) Um straight flush do naipe de copas? 

d) Dois pares, sendo um par de 5 e o outro de 7? 

e) Um par de 8? 

f) Um flush de espadas? 

2. Suponha que um jogador possua em sua mão um par de 9.Qual a probabilidade de completar 

ao menos uma trinca de 9? 

3. Um jogador possui em sua mão as cartas 5 e 9 de paus. Qual a probabilidade deste jogador 

formar um flush? 

4. Qual a probabilidade de um jogador receber, em sua mão, um par de 2? E a de receber 

qualquer par? 

5. Qual a probabilidade de um jogador receber, em sua mão, duas cartas de ouros? Ea de 

receber um K e J? 

6. Um jogador possui em sua mão duas cartas de espadas, então qual a probabilidade de abrir 

mais três cartas de espadas logo no flop? 

7. Um jogador possui em sua mão dois ases, após a abertura do flop, foi visto que não havia 

nenhum ás. Com base nestas informações, qual a chance de sair um ás no turn ou no river?  
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Parte IV – Analisando a partida 

6. OUTS 

São as cartas que melhoram a sua mão e te dão, provavelmente, o melhor jogo. O primeiro 

ponto para definir a jogada mais lucrativa é saber quantos outs você possui, tarefa simples, mas que 

exige atenção. Suponha que você tenha em mãos J e 10 de copas e que o flop abra A, 7, 2, com duas 

destas cartas de copas (GRILO, 2020). 

 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

 

Então analisando esta jogada, quantos outs você teria para melhorar a sua mão? 

Considerando que são 52 cartas no baralho, cada naipe tem 13 cartas e 4 destas de copas já estão 

abertas, com isso você terá 9 cartas para completar seu flush, sendo assim, estes são os seus outs. 

Parece bem fácil analisar o número de outs, porém é necessário tomar cuidado com algumas 

situações. Voltando à mão anterior, se o flop fosse 8, 9, 2, com duas cartas de copas, você passa 

então a ter 17 outs, sendo 9outs para o flush e 8 outs para o straight, correto? 

 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
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Negativo, pois nesse caso, o sete e a dama de copas estão sendo contados duas vezes, então 

o número correto é 15 outs. 

Também é importante lembrar-se de descontar os outs que melhorariam a sua mão, mas 

poderiam dar ao oponente um jogo ainda melhor. Usando ainda o exemplo anterior, se o flop fosse 

8, 9, 2, com duas cartas de paus em vez de copas, seria prudente descartar o sete e a dama de paus 

como outs, pois poderiam dar um flush ao adversário. 

 

6.1 Esperança Matemática para avaliação do jogo de poker 

 

O valor esperado, também chamado esperança matemática, de uma variável aleatória é a 

soma do produto de cada probabilidade de saída da experiência pelo seu respectivo valor. Isto é, 

representa o valor médio "esperado" de uma experiência se ela for repetida muitas vezes 

(WIKIPÉDIA, 2020). 

No poker, em particular, um jogador que utiliza bem deste conceito obtém, em longo prazo, 

um lucro garantido. Por isso, é a esperança matemática que norteia a tomada de decisões de um 

jogador profissional, a cada rodada (SKLANSKY, 1989). 

Iremos agora analisar algumas situações prováveis numa mesa de poker, na modalidade No 

Limit Texas Hold’em. Para efetuar o cálculo da esperança matemática, numa situação real do jogo, 

precisamos considerar o número de cartas favoráveis à vitória (outs), o valor acumulado no pote e o 

valor a apostar. Adaptando a expressão de esperança matemática ao poker, temos: 

E(x) = P(x)× t − [1 − P(x)] × a, onde: 

P(x) é a probabilidade de vencer ou melhorar a mão; 

t é o total acumulado no pote; 

1-P(x) a probabilidade de perder a mão; e 

a é o valor da sua aposta. 

Para obter um bom resultado é necessário que essa esperança matemática seja sempre 

positiva, isto é, E(x) > 0. O que significa que: 

E(x) > 0 → P(x) × t − [1 − P(x)] × a > 0, o que implica em: 

P(x) × t > [1-P(x)] × a → a <
𝑃(𝑥)×𝑡

1−𝑃(𝑥)
 

Como P(x) = 
𝑓

𝑐
, onde f é o número de cartas não reveladas favoráveis à sua vitória e c é o 

número total de cartas ainda não reveladas, segue que: 

a <
𝑓

𝑐 ×𝑡
 / 1 - 

𝑓

𝑐
→ a <

𝑓 ×𝑡

𝑐
 / 

𝑐 −𝑓

𝑐
→ a <

𝑓 ×𝑡

𝑐−𝑓
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Exemplos resolvidos 
 

 

Exemplo 1 

Calcula-se a probabilidade entre dois jogadores, em uma das mãos, de um torneio de poker. 

Considere uma jogada disputada pelos jogadores A e B, ainda com a abertura da última carta, 

ou seja, do river. Qual é a probabilidade de vitória para cada jogador nesta situação? 

 

 
Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

  

 No momento da abertura do turn, cada jogador tem um par, porém o jogador B está 

vencendo pelos critérios de desempate porque tem o maior par. As possibilidades de vitória do 

jogador A baseiam-se em completar um segundo par (par de ases), uma trinca de dois ou completar 

o flush de copas. Assim o jogador A precisa de um ás, ou de um dois ou de uma carta do naipe de 

copas no river, para então vencer. Quaisquer cartas diferentes dessas são favoráveis ao jogador B. 

Ainda há três ases, duas cartas dois e nove cartas do naipe de copas, totalizando 14 outs, 

entre as 44 cartas restantes. Logo, a probabilidade de vitória do jogador A é P = 
14

44
≈ 31,82%. 

Conseqüentemente, a probabilidade do jogador B vencer é: 

P = 
30

44
≈ 68,18% ou P ≈ 100% -31,82% ≈ 68,18%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
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Exemplo 2 

 

Faremos a probabilidade entre três jogadores, em uma suposta mão, de um torneio de poker. 

 

Vamos calcular a probabilidade de vitória para o jogador A, jogador B e jogador C em uma 

das mãos que pode ter acontecido em um torneio de poker. 

 

 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

 

Temos até o momento da abertura do turn que o jogador A está vencendo a mão com uma 

trinca de quatro. O jogador B tem apenas um par, porém possui dois extremos para uma sequência. 

O jogador C tem dois pares, ainda com possibilidade de completar um flush ou um full house. 

O jogador B necessita de um três ou de um oito para completar a sequência, porém não pode 

ser do naipe de ouros, pois dessa forma o jogador C completaria seu flush, que venceria da 

sequência. Com um nove o jogador B completaria uma trinca, porém não serve, pois assim o 

jogador A completaria um full house. Portanto, o jogador B tem três cartas três e três cartas oito que 

são favoráveis entre as 42 cartas restantes. Assim, a probabilidade vitória de B é:P = 
6

42
 = 14,29%. 

O jogador C pode vencer a mão com um flush de ouros ou um full house formado por uma 

trinca de cincos mais um par de setes ou uma trinca de setes mais um par de cincos. 

Se abrir um cinco ou um sete no river, o jogador A e o jogador C completariam full house, 

porém qualquer uma das duas cartas que abrir favorece o jogador C, pois pelos critérios de 

desempate do full house, a trinca do jogador C é maior do que a trinca do jogador A. Já uma carta 

quatro favorece o jogador A, pois assim ele forma uma quadra de quatro. Portanto o jogador C tem 

9 cartas de ouros, duas cartas cinco e duas cartas sete que o fazem vencer a mão, totalizando 13 outs. 

Então a probabilidade é P = 
13

42
 ≈ 30,95%. O restante das cartas é favorável ao jogador A, ou 

seja, 23 das 42 cartas restantes. Dessa forma a probabilidade de vitória de A é: P = 
23

42
 ≈ 54,76%. 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
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Exemplo 3 

 

Vamos calcular a probabilidade entre três jogadores, em uma suposta mão de um torneio de 

poker, sendo a probabilidade de vitória para o jogador A, jogador B e jogador C em uma das mãos 

de um torneio de poker. 

 

 
 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

 

Nessa mão o jogador C está vencendo com um flush do naipe de copas. O jogador B possui 

dois pares, com a possibilidade de completar um flush, caso abra mais uma carta de copas, e ainda 

um full house, caso abra mais um valete ou um seis.  

O jogador A tem a possibilidade de completar um flush de copas, caso abra mais uma carta 

de copas. Caso abra uma carta do naipe de copas no river, os três jogadores fazem flush e acabam 

empatando a mão, até nos critérios de desempate, pois o dois de copas do jogador C não é usado, já 

que são utilizadas as cinco maiores cartas de copas, que são exatamente as cartas comunitárias. 

Nesse caso, o pote de fichas apostado é dividido igualmente entre os três jogadores. Como ainda há 

8 cartas de copas, a probabilidade da mão terminar triplamente empatada é:P = 
8

42
 = 19,05%. 

Além de o empate ser favorável, o resultado ideal ao jogador B é completar o full house. 

Para isso, ele precisa que uma das duas cartas seis ou um dos dois valetes virem no river. Dessa 

forma, a probabilidade desse evento ocorrer é: P = 
4

42
 = 9,52%. 

O jogador A não tem nenhuma chance de ganhar sozinho, somente o empate lhe é favorável. 

Demais resultados são favoráveis ao jogador C. Como há 8 cartas que geram empate e 4 

cartas úteis ao jogador B, sobram 30 cartas que fazem o jogador C vencer, sem precisar dividir o 

pote das fichas. Dessa forma, a probabilidade do jogador C vencer sozinho a mão é: P = 
30

42
 ≈ 

71,43%. 

A 

B C 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
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Exemplo 4 

 

Agora a probabilidade entre quatro jogadores, em uma suposta mão de um torneio de poker. 

Vejamos agora uma situação com os jogadores A, B, C e D em uma das mãos de um torneio 

de poker. Calcularemos a probabilidade de vitória de cada um dos jogadores. 

 

 
Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 

 

Os jogadores A, B e C possuem um par cada. Pelos critérios de desempate, o jogador A está 

vencendo até o momento. O jogador B depende exclusivamente de um dois para formar uma trinca 

e vencer a mão. A carta ás não serve, pois o jogador D faria uma sequência. Como há duas cartas 

favoráveis entre as 40 restantes, a probabilidade do jogador B vencer a mão é: 

P = 
2

40
 = 5%. 

O jogador D fará uma sequência, se o river vier um nove ou um ás. Ainda há três cartas de 

cada valor no baralho. Um rei, diferente do naipe de paus, também serve, pois dessa forma venceria 

a mão com o maior par. Existem dois reis no baralho que são favoráveis. Portanto a probabilidade 

de vencer a mão do jogador D é: 

P = 
8

40
 = 20%. 

O jogador C está na expectativa de três mãos. Completar uma trinca de oito, formar uma 

sequência de oito à dama ou fazer um flush de paus. Entre as 40 cartas restantes, há dois oito, três 

dez para a sequência e sete cartas do naipe de paus para o flush, totalizando 12 outs. Assim, a 

probabilidade do jogador C vencer a mão é: 

P = 
12

40
 = 30%. 

As demais cartas são favoráveis ao jogador A. Portanto a probabilidade deste jogador vencer é: 

P = 
18

40
 = 45%. 

 

https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem
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♥♠♣♦ATIVIDADES♠♣♦♥ 

 

Exercício 1: 

Seja uma partida de poker, onde os jogadores com nomes fictícios, já conheçam os cálculos de 

probabilidade de chance de vitória de cada um, bem como a chance de empate entre eles. Onde se 

tem a letra B, temos o jogador que se encontra na posição de Botão. As letras SB e BB significam, 

respectivamente, small blind e big blind. 

A figura abaixo ilustra o enunciado acima. Com base nestas informações, demonstre os 

valores que se encontram em forma de porcentagem, com chance de vitória e empate, de cada 

jogador, após a abertura do flop, ou seja, das três cartas comunitárias. 

 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 
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Exercício 2: 

Demonstre, conforme exercício ANTERIOR, as chances de vitória de cada jogador, após o turn, ou 

seja, com a abertura da quarta carta comunitária, de acordo com a figura abaixo. 

 

Fonte: https://www.cardplayer.com/poker-tools/odds-calculator/texas-holdem 
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Questionário 
 

Questionário aos alunos participantes da interatividade dos jogos de poker como auxílio na 

aprendizagem de probabilidade 

 

 

 

 

 1) Como avalia as regras do jogo de poker? 

 Fáceis de entender. 

 De média complexidade, mas entendíveis. 

 Complicadas e confusas. 

 Difíceis de entender e executar. 

 Não há como jogar sem o auxílio do desenvolvedor. 

  

 

2) Avalie a importância do jogo de poker na aplicação dos conteúdos de 

probabilidade: 

 Muito importante. 

 Importante. 

 Pouco importante. 

 Sem importância alguma. 

  

 

3) Em qual momento do jogo de poker poderia ser aplicado durante as aulas de 

matemática? 

 Não recomendo seu uso em sala de aula. 

 Como processo de avaliação do conteúdo. 

 Como revisão de conteúdo. 

 Como introdução ao conteúdo. 

 Como atividade de aplicação do conteúdo. 

  

 4) O jogo de poker ajudou a aprender ou melhorar seus conceitos de probabilidade? 

 Sim 

 Não 

 Por quê?_____________________________________________________________ 
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 5) Houve alguma dificuldade em jogar? 

 Sim 

 Não 

 Se Sim, quais as maiores dificuldades enfrentadas?____________________________ 

  

 6) Sentiu-se motivado, após jogar a primeira vez, em jogar novamente? 

 Sim 

 Não 

 

7) Quais motivos poderiam citar como motivação ou desmotivação de jogar 

novamente? 

____________________________________________________________ 

  

 

8) Elenque um ponto positivo e um ponto negativo do jogo de poker para auxiliar 

no aprendizado de probabilidades. 

 

Ponto Positivo:_________________________________________________________ 

 

 Ponto Negativo:_________________________________________________________ 

 

9) Cite uma recomendação para mudar a forma como foi apresentado o jogo de 

poker e suas aplicabilidades em probabilidades. 

_____________________________________________________________________ 

 Agradecemos sua participação 

 

 

 

 

São João Del-Rei,  ______ de ____________________ de 2020. 
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