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Resumo

O presente trabalho investiga a historia, os fundamentos mateméaticos dos jogos, com énfase
tanto nos jogos de habilidade quanto nos jogos de azar, salientando como suas praticas
podem interferir na educacao financeira e na formacao de consciéncia critica entre jovens.
Para isso, a abordagem adotada analisa aspectos culturais de jogos de habilidade como
Xadrez e Go, que se destacam pela auséncia de sorte, até os jogos de azar como Jogo de
Dados, Blackjack, Bets (apostas esportivas) e Loterias, nos quais o acaso desempenha papel
central. A dissertacao também apresenta um panorama da Teoria dos Jogos, com destaque
para o conceito de Equilibrio de Nash e sua aplicabilidade préatica em contextos econdémicos
e cotidianos, buscando ampliar a compreensao sobre a logica das decisoes estratégicas. A
abordagem interdisciplinar une matematica, psicologia e educacao, evidenciando como
a ilusao de controle, a impulsividade e a incompreensao das probabilidades favorecem o
comportamento de risco, especialmente entre jovens. Nesse sentido, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ¢é utilizada como documento norteador, pois regulamenta a inclusao
do tema nas escolas, visando fomentar o pensamento estatistico e a tomada de decisoes
conscientes. No que se refere a secao dedicada a conscientizagao financeira, é apresentado
o crescimento das apostas online e o endividamento decorrente, abordando também os
impactos sociais e psicolégicos do vicio em jogos de azar. Sao propostas intervengoes
educativas e estudos de caso que demonstram a eficacia de atividades pedagogicas voltadas
ao esclarecimento sobre as reais chances de ganho. Por fim, a sequéncia didatica apresenta
sugestoes de aulas praticas como simulagoes de jogos, anélises de probabilidades em
contextos ludicos e estudos de casos com o objetivo de aproximar os estudantes do
contetido matematico por meio de situacoes concretas . O documento destaca que o
ensino de probabilidade por meio dos jogos como recurso didatico pode proporcionar a
compreensao dos contetidos matematicos envolvidos e também gerar implicagoes sociais e
éticas, contribuindo para a formacao de cidadaos criticos, auténomos e financeiramente

conscientes.

Palavras-chave: probabilidade; jogos de azar; jogos de habilidade; educacao

financeira; ensino interdisciplinar; BNCC.



Abstract

The present study investigates the history and the mathematical foundations of games, with
an emphasis on both skill-based and chance-based games, highlighting how playing them
can influence financial education and the development of critical awareness among young
people. For this purpose, the adopted approach analyzes cultural aspects of skill-based
games such as Chess and Go, which stand out for the absence of luck, as well as games of
chance such as Dice, Blackjack, sports betting, and Lotteries, in which randomness plays
a central role. The dissertation also presents an overview of Game Theory, highlighting
the concept of Nash Equilibrium and its practical applicability in both economic and
everyday contexts, seeking to broaden the understanding of the logic behind strategic
decision-making. The interdisciplinary approach combines mathematics, psychology, and
education, demonstrating how the illusion of control, impulsivity, and misunderstanding
of probabilities foster risk-taking behavior, particularly among young people. In this sense,
Brazil’s National Common Curricular Base (BNCC) is used as a guiding document, as it
regulates the inclusion of the topic in schools, seeking to develop statistical thinking and
conscious decision-making. The growth of online betting and the resulting indebtedness
are shown in the section dedicated to financial awareness. The social and psychological
impacts of gambling addiction are also addressed. Educational interventions and case
studies are proposed. They demonstrate the effectiveness of pedagogical activities aimed at
clarifying the real odds of winning. Lastly, the teaching sequence presents suggestions for
practical lessons such as game simulations, probability analyses in playful contexts, and
case studies. These aim to bring students closer to mathematical content through concrete
situations. This document emphasizes that teaching probability through skill-based games
as a teaching resource can enhance the understanding of the mathematical content involved
and also create social and ethical implications, contributing to the formation of critical,

autonomous, and financially conscious citizens.

Keywords: probability; gambling; skill-based games; financial education; interdisciplinary
teaching; BNCC.
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1 Introducdo

A historia dos jogos é um campo vasto, que nao apenas reflete a evolucao das
culturas e sociedades, mas também os avancos na logica, na mateméatica e nas ciéncias
comportamentais. Segundo Huizinga (2007), os jogos sempre desempenharam um papel
central nas interagoes humanas, desde as civilizacoes antigas até os tempos modernos,
sendo uma forma de lazer, uma ferramenta de aprendizagem ou um meio de expressao
cultural. O xadrez, por exemplo, remonta ao século VI, na India, e se espalhou por todo
o mundo, simbolizando nao apenas um jogo de estratégia, mas uma atividade que exige
um raciocinio loégico sobre movimentos, consequéncias e probabilidades. Por outro lado,
jogos como dados, bets, as loterias e os jogos de cassino como o Blackjack sao exemplos
de como o acaso e a sorte tém sido, historicamente, do comportamento humano, muitas

vezes misturados com a tentativa de prever ou controlar o destino.

Embora os jogos de habilidade, como o Xadrez e o Go, envolvam estratégias
complexas baseadas em raciocinio logico, os jogos de azar, como Bets e Loterias, tém um
apelo devido & imprevisibilidade e & promessa de ganhos. A divisao entre jogos de habilidade
e jogos de azar nem sempre é clara, o que levanta questoes importantes sobre os impactos
psicologicos e financeiros desses jogos. Nos dltimos anos, a popularizagao das apostas
online e os altos prémios das loterias trouxeram a tona preocupagoes sobre o aumento do
endividamento, especialmente entre os jovens. Isso torna essencial o entendimento sobre as
probabilidades, os riscos envolvidos e as implica¢oes financeiras das apostas, sendo que a
educacao financeira pode ser uma ferramenta poderosa para prevenir decisdes impulsivas

e prejudiciais.

A educagao financeira, conforme preconizado pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), é fundamental para o desenvolvimento de cidadaos capazes de tomar decisoes
responsiveis em relagdo ao consumo e ao manejo de seus recursos. Nesse sentido, a
compreensao dos conceitos mateméaticos por tras de probabilidades e suas aplicagoes nos
jogos pode ser utilizada de forma pedagogica para ensinar os alunos a identificar riscos
e a refletir sobre as consequéncias de suas escolhas financeiras. Mais do que aprender a
calcular probabilidades, ¢ essencial que os jovens desenvolvam uma visao critica sobre os

jogos de azar e a forma como eles podem influenciar seu comportamento financeiro.

Este trabalho tem como objetivo explorar a histéria e a evolugao dos jogos, bem
como analisar suas interagoes com o conceito de probabilidades e os impactos sociais,
especialmente no que se refere ao endividamento e ao vicio. A proposta é utilizar uma
abordagem interdisciplinar que articule areas como matematica, psicologia e educacao

financeira, com o intuito de desenvolver uma conscientizacao mais profunda entre os
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jovens sobre os perigos das apostas e a importancia de uma gestao financeira equilibrada.
Através da analise de casos praticos, a discussao sobre a Teoria dos Jogos e o estudo das
probabilidades aplicadas aos jogos, busca-se proporcionar aos estudantes ferramentas para
que possam, de forma consciente e informada, tomar decisoes que protejam seu bem-estar

financeiro, evitando a armadilha dos jogos de azar.

Ao longo deste estudo, serao apresentados exemplos historicos e contemporaneos dos
jogos, com énfase nas suas aplicagoes préticas no contexto educacional. O objetivo é mostrar
como os jogos podem ser utilizados de forma construtiva, como uma ferramenta pedagogica
para ensinar conceitos de matematica, raciocinio légico, probabilidades e, sobretudo, a
importancia de escolhas financeiras mais conscientes. Além disso, serdo discutidas propostas
de intervencao educativa, com base em estudos de caso, para conscientizar sobre os riscos
financeiros que envolvem jogos de azar, proporcionando aos alunos uma visao critica sobre
as praticas de consumo e o uso responsavel de recursos financeiros. Assim, o trabalho se
insere dentro de uma proposta educativa mais ampla, buscando, por meio da reflexao e

do aprendizado pratico, promover uma formacao cidada mais critica e auténoma.

1.1 Problematica

A problematica central deste estudo gira em torno do impacto dos jogos de azar
na educacao financeira, especialmente entre os jovens, alunos do ensino médio. Com
o crescente acesso a plataformas de apostas online e o aumento da popularidade das
loterias, observa-se uma preocupacao crescente com o endividamento e os riscos associados
a esses jogos (FEBRABAN, estudo IPESPE, 2024). Muitos individuos, em especial os
mais jovens, podem ser atraidos pela ilusao de riqueza instantanea, o que pode levar
a decisOes financeiras impulsivas e prejudiciais. A auséncia de uma compreensao solida
sobre as probabilidades envolvidas nesses jogos muitas vezes contribui para essa percep¢ao

distorcida de sorte e azar, favorecendo escolhas financeiras arriscadas.

A questao principal que se coloca é como a falta de conscientizacao sobre as
probabilidades dos jogos de azar e os riscos financeiros pode afetar negativamente a
satide financeira de individuos, levando-os ao endividamento, viciagao e até mesmo ao
comportamento compulsivo. Em muitos casos, a falta de uma educagao financeira adequada
nao apenas impede que os jovens desenvolvam a capacidade de distinguir entre jogos
de habilidade e de azar, mas também compromete sua habilidade de tomar decisoes
financeiras responsaveis no futuro (GRIFFITHS, 2010a). O problema é exacerbado pela
cultura do consumo excessivo e pela disseminacao de praticas de apostas de risco, que

incentivam um ciclo vicioso de expectativas irrealistas e promessas de ganhos faceis.

Neste contexto, a problematica também se estende a necessidade urgente de

integrar conceitos de educacao financeira e probabilidades no curriculo escolar. A falta de
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habilidades financeiras adequadas pode gerar um efeito cascata, onde o nao entendimento
sobre riscos e probabilidades compromete a capacidade dos individuos de gerenciar seu
proprio dinheiro de forma eficaz e responséavel. Assim, a questao nao se relaciona apenas
com o vicio em jogos de azar, mas também com as possiveis consequéncias financeiras
a longo prazo, afetando a estabilidade econémica dos individuos e, por consequéncia, a

sociedade como um todo.

A reflexdo sobre esse problema é essencial para a construcao de estratégias de
conscientizacao e prevencao, que permitam aos jovens desenvolver um pensamento critico
em relagao aos jogos de azar e suas implicacoes financeiras. Portanto, é necessario investigar
formas de promover uma educacao financeira mais eficaz, que inclua uma compreensao
profunda das probabilidades envolvidas nos jogos, e, a0 mesmo tempo, ofereca alternativas
de aprendizagem que envolvam anélise estratégica e decisoes financeiras conscientes. O
desafio estd em como tornar essas questoes acessiveis e relevantes para os estudantes,
preparando-os para enfrentar os desafios financeiros do cotidiano com maior segurancga e

autonomia.

1.2 Objetivos

Objetivo Geral

Desenvolver a Conscientizagao Financeira: Promover atividades educativas que
mostrem como o envolvimento em jogos de azar pode afetar as finangas pessoais, in-
centivando praticas financeiras responséveis e a tomada de decisoes mais conscientes no

contexto do consumo e do jogo.

Objetivos Especificos

e Compreender a Historia dos Jogos: Analisar de forma breve a evolu¢ao dos jogos de

habilidade e de azar e sua influéncia nos comporatamento sociedade.

e Estudar as Probabilidades nos Jogos: Realizar simulagoes praticas de jogos de azar,
como loterias e Blackjack, para entender como as probabilidades podem ser utilizadas
nas tomadas de decisoes, devido ao fato de representarem uma medida com base
em informagoes que se tem a priori, das expectativas de resultados, e aplicar esses

conceitos em diferentes contextos de jogo.

1.3 Justificativa

A expansao das plataformas digitais de cassinos online e apostas esportivas tem

ampliado significativamente o acesso dos jovens aos jogos de azar no Brasil. Pesquisa do
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Datafolha (2024) aponta que 15% da populagao brasileira ja realizou apostas esportivas
digitais, sendo que quase 30% dos jovens entre 16 e 24 anos ja apostaram, o dobro da
média nacional. Essa faixa etaria é a mais suscetivel a ilusao de ganhos rapidos e ao

endividamento.

Grande parte dos jogadores desconhece as reais probabilidades envolvidas nesses
jogos, superestimando suas chances de vitoria. Esse fendmeno, denominado ilusao de
controle, foi descrito por Langer (1975) como a crenga equivocada de que é possivel
influenciar resultados de eventos puramente aleatérios. Tal percepcao contribui para
decisoes impulsivas e para o comportamento de risco, incluindo dividas e problemas
sociais. Um estudo recente da Universidade Federal de Sao Paulo (UNIFESP), por meio
do Levantamento Nacional de Jogos de Azar e Apostas (LENAD, 2025), revelou que
10,9 milhoes de brasileiros apresentam uso probleméatico de apostas, sendo que entre
adolescentes de 14 a 17 anos, 10,5% ja apostaram no tltimo ano, e mais da metade destes

(55,2%) esté em situagao de risco.

No campo educacional, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece
como diretriz a formagao de cidadaos criticos e responséveis, destacando a importancia da
educagao financeira e do pensamento probabilistico (BRASIL, 2018). Integrar o ensino
de probabilidades a educacao financeira, portanto, constitui uma estratégia pedagogica
capaz de conscientizar os estudantes sobre os riscos dos jogos de azar e estimular préticas

de consumo mais seguras.

Assim, este trabalho justifica-se pela necessidade de analisar a relagao entre jogos,
probabilidades e educacao financeira, defendendo a insercao de propostas educativas que
contribuam para a prevengao do endividamento juvenil e para a promocao de decisoes

financeiras conscientes, em consonancia com as competéncias estabelecidas pela BNCC.

1.4 Organizacdo do Trabalho

O restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma:

Capitulo 1: O qual apresenta o contexto, a problemética, os objetivos, a justifica-
tiva e a organizacao do trabalho. Este capitulo também destaca a importancia do tema e

sua relevancia para a educacao financeira e o ensino de probabilidades.

Capitulo 2: Aborda a evolugao dos jogos de habilidade e de azar ao longo da
historia, suas caracteristicas e impactos culturais e sociais. Sao discutidos exemplos como

Xadrez, Go, Roleta e Loterias.

Capitulo 3: Com foco nos fundamentos tedricos, incluindo o conceito de Equilibrio
de Nash e suas aplicagoes em contextos econdmicos e cotidianos. Este capitulo também

explora a relagao entre jogos, estratégias e tomada de decisao.
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Capitulo 4: Analisando os impactos das apostas online no endividamento, especi-
almente entre jovens, e propondo estratégias educativas alinhadas a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC). Inclui estudos que ilustram a eficécia de intervengoes pedagogicas.

Capitulo 5: Explorando a aplicacao dos conceitos de probabilidade em jogos como
Go e Jogo de Dados. Este capitulo inclui anélises estatisticas e comparagoes entre jogos
de habilidade e de azar.

Capitulo 6: Com propostas de atividades praticas para o ensino de probabilidades
e conscientizacao financeira, utilizando jogos como ferramentas pedagogicas. As atividades
sao projetadas para engajar os estudantes,promover o pensamento critico e a conscien-
tizagao sobre os impactos causados pela jogatina na vidas das pessoas, principalmente

financeiros.

Capitulo 7: Sintetizando os principais achados do trabalho, suas implicacoes para
a educacao e sugestoes para futuras pesquisas. Este capitulo também refor¢a a importancia
da abordagem interdisciplinar para combater os problemas atrelados a normalizagao dos

jogos de azar.



2 Histérico dos Jogos

2.1 0O Jogo

O conceito de jogo faz parte da experiéncia humana desde os tempos mais remotos.
Desde a infancia, interagimos com diferentes formas de jogos, como xadrez, damas,
cartas, incluindo baralho tradicional e variantes modernas como Uno, além de esportes
e jogos eletronicos (OLIVEIRA, 2025). Entretanto, a nogao de jogo transcende o mero
entretenimento. A 16gica dos jogos esta presente em intmeros aspectos da vida cotidiana,
incluindo negociagcoes empresariais, disputas politicas, tomadas de decisao estratégicas e
até mesmo conflitos geopoliticos. A razao para isso é que muitas dessas situacoes envolvem
interagoes estratégicas entre os participantes, nas quais as escolhas de um influenciam os

resultados dos outros, caracterizando um jogo no sentido formal.

De maneira geral, um jogo pode ser definido como uma atividade estruturada que
envolve regras e objetivos claros, podendo ser praticado individualmente, contra outros
participantes ou ainda contra sistemas computacionais. Quando hé mais de um jogador, as
decisoes tomadas sao interdependentes, isto é, as escolhas de cada participante influenciam
o resultado final. Ja nos jogos individuais ou contra maquinas, o desafio estd em superar
obstéaculos ou algoritmos programados, exigindo estratégias que considerem as condigoes

impostas pelas regras do jogo.

Ainda segundo Oliveira (2025), para entender a estrutura de um jogo, ele pode ser

descrito formalmente por trés elementos fundamentais:

e Jogadores: Sao os agentes envolvidos no jogo, que podem ser individuos, grupos,
empresas, paises ou qualquer outra entidade que tome decisoes estratégicas. Em termos

matematicos, o conjunto de jogadores é frequentemente representado como
N={1,2,...,n}

onde n é o numero total de participantes.

e Estratégias: Cada jogador ¢ possui um conjunto de estratégias S; que engloba
todas as opgoes de acao disponiveis para ele. No xadrez, por exemplo, as estratégias incluem
jogadas como "mover o bispo para e5"ou "capturar a torre do adversario".(OLIVEIRA,
2025).

e Fungao de Recompensa (Payof f): Em Teoria dos Jogos, a fungao de recompensa,
também chamada de funcao Payof f, representa o retorno ou ganho de um jogador diante

de determinada combinagao de decisdes/jogadas feitas por todos os participantes. Cada
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jogador possui uma funcao de recompensa vi, que associa a cada conjunto de estratégias
s = (s1,82. ..., 8,) um valor numérico que representa o ganho do jogador. Esse valor pode
ser concreto (como dinheiro em apostas) ou abstrato (como satisfa¢do pessoal ou vantagem
competitiva) (PIM, 2021).

Os jogos podem ser categorizados com base em suas regras, objetivos e nivel de

interacao estratégica. A seguir, alguns exemplos ilustram diferentes formas de jogos:

e Xadrez: Um exemplo cléassico de jogo de estratégia pura, onde dois jogadores
competem para derrotar o adversario. Cada movimento é escolhido em resposta as agoes
do oponente, exigindo planejamento, antecipacao e calculos. A profundidade estratégica
do xadrez foi extensivamente estudada por pesquisadores, como De Groot (1965), que

analisou o pensamento dos jogadores durante as partidas.

e Poquer: Um jogo que combina estratégia, probabilidade e blefe. Os jogadores
precisam decidir quando apostar, passar ou aumentar suas apostas, levando em conta tanto
as probabilidades mateméaticas quanto o comportamento dos oponentes. Von Neumann e
Morgenstern (1995) demonstraram que a Teoria dos Jogos pode ser aplicada para analisar

estratégias 6timas no poquer.

e Loterias: Diferente dos jogos anteriores, as loterias sao baseadas exclusivamente
na sorte. Os jogadores compram bilhetes e aguardam o sorteio aleatéorio de ntmeros.
Mesmo com chances extremamente baixas de vitoria, milhoes de pessoas continuam

participando, o que pode ser explicado por fatores psicolégicos como a percepcao distorcida
de probabilidade e o viés da esperanga (RAYLU; OEI, 2004).

e Apostas esportivas: Os apostadores precisam considerar nao apenas as habilidades
dos times e atletas, mas também as estratégias das casas de apostas e a influéncia das
apostas de outros jogadores no mercado. As apostas esportivas sao um exemplo de jogo
onde a interagao estratégica é crucial, pois as odds (cotagoes) mudam conforme o volume
de apostas e a expectativa dos participantes (KING; DELFABBRO, 2005).

Muitos jogos nao envolvem apenas ganhos numéricos, mas também preferéncias
subjetivas dos jogadores. Nessas situagoes, as decisoes sao guiadas por critérios individuais

de satisfagao (ou utilidade).

Para analisar essas escolhas, utilizam-se relacoes de preferéncia, que devem satisfazer

propriedades de racionalidade — em particular, completude e transitividade, conforme a
formulagao padrao em MAS-COLELL, WHINSTON & GREEN (1995).

Seja A um conjunto nao vazio de acoes disponiveis ao decisor. Cada a € A induz
um resultado em X, conjunto de alternativas possiveis. A avaliacao desses resultados é

feita por meio de uma relag¢dao de preferéncia.

Definigao 1 (Preferéncia irrestrita). Uma relagao binaria =C X x X é chamada
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de preferéncia irrestrita quando, para quaisquer z,y € X,
T =y

significa que “x é pelo menos tao bom quanto y”.

A partir dessa relagao geral, derivam-se no¢oes especificas de comparagao (cf.
MAS-COLELL, WHINSTON & GREEN, 1995):

Defini¢ao 2 (Preferéncia estrita). Para z,y € X,
vy = (rzy A (yza),

interpretada como “x é estritamente preferivel a y”.

Defini¢ao 3 (Indiferencga). Para z,y € X,
z~y = (z=y Ay=a),

situacao em que x e y sao considerados igualmente satisfatorios.

Segundo MAS-COLELL, WHINSTON & GREEN (1995), para que uma relagao

de preferéncia seja considerada racional ela deve satisfazer dois axiomas fundamentais:

Definicao 4 (Completude). A relagdo = é completa se, para quaisquer z,y € X,

=y V yr«zx.

Esse axioma garante que todo par de alternativas pode ser comparado.

Definicao 5 (Transitividade). A relacdo = ¢é transitiva se, para quaisquer
r,Y,2 € X,
(x=y Nyr=z)=>zxrz

Esse axioma assegura consisténcia global das escolhas, evitando contradigoes como preferir

x >y, y = z e, simultaneamente, z > x.

Essas preferéncias sao essenciais para compreender decisoes estratégicas em con-
textos abstratos, como eleigoes politicas, negociacoes diplométicas e escolhas econémicas
(PIM, 2021).

A compreensao dos jogos e de suas dinamicas estratégicas tem implicacoes diretas

em diversas areas do conhecimento. Alguns exemplos notéveis incluem:

e Economia: A Teoria dos Jogos é amplamente utilizada para modelar competi-
¢oOes entre empresas, precificacao de produtos e negociagoes de mercado. O conceito de
Equilibrio de Nash descreve um estado em que nenhum jogador tem incentivo para alterar
unilateralmente sua estratégia, sendo uma ferramenta essencial na anélise de mercados
oligopolistas (NASH, 1950).
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e Ciéncia Politica: A Teoria dos Jogos ¢é aplicada no estudo de elei¢oes, formagao de
coalizoes politicas e estratégias de negociagao em relagoes internacionais. Axelrod (1984)
demonstrou como estratégias cooperativas podem emergir em interagoes repetidas entre

paises.

e Biologia: A Teoria dos Jogos Evolutivos é utilizada para modelar a competicao
por recursos e a cooperagao entre organismos. Maynard Smith (1982) introduziu o conceito
de Estratégia Evolutivamente Estavel (ESS), que explica como certos comportamentos

podem se tornar dominantes em populagoes ao longo do tempo.

e Educacgao: Jogos sao frequentemente empregados como ferramentas pedagogicas
para ensinar conceitos matematicos, logicos e estratégicos. Gee ( 2003) argumenta que
jogos eletréonicos podem promover aprendizado significativo ao desafiar os jogadores a

resolver problemas complexos de maneira interativa.

O principal objetivo do ensino ¢ promover a aprendizagem. Mas, se aceitarmos
essa afirmacao, surgem algumas questoes importantes: o que significa realmente aprender?
Que tipo de aprendizagem estamos buscando? Para responder a essas perguntas, podemos
recorrer & interpretacao epistemologica cognitivista proposta por Ausubel(2003). Nesse
sentido, a aprendizagem ocorre quando a informacao é compreendida de forma significa-
tiva,ou seja, quando nao é arbitraria (sem sentido ou aleatéria), mas sim logica, plausivel
e relacionada ao que o aluno ja sabe. Além disso, essa aprendizagem nao deve ser apenas
literal, mas sim carregada de significado (AUSUBEL, 2003).

Assim, jogos sao muito mais do que uma simples forma de entretenimento; eles
representam interacoes estratégicas que permeiam diversas areas da vida. A abordagem
formal dos jogos permite analisar desde situacOes recreativas até decisoes complexas
em economia, politica e biologia. A Teoria dos Jogos fornece um arcabougo matematico
poderoso para entender essas interagoes, ajudando a modelar cenarios competitivos e

cooperativos de maneira rigorosa.

Ao compreender melhor os jogos e suas implicagoes, podemos desenvolver habilida-
des analiticas e estratégicas valiosas para a tomada de decisoes em diferentes contextos.
Seja no planejamento de uma jogada no xadrez, na escolha de uma aposta esportiva
ou na formulacao de uma estratégia empresarial, os principios dos jogos manifestam-
se constantemente em nossa vida social e econdmica, moldando escolhas e estratégias

cotidianas

2.2 Jogos de Habilidades

Os jogos de habilidades tém uma historia milenar, sendo praticados em diversas

culturas ao redor do mundo. Eles sao caracterizados por exigirem dos jogadores nao



20 Capitulo 2. Historico dos Jogos

apenas sorte, mas principalmente habilidades cognitivas, como raciocinio logico, estratégia,
antecipacao e tomada de decisoes. Esses jogos podem ser usados como ferramentas para
o desenvolvimento intelectual e social, servindo como ferramentas educacionais e de
entretenimento ao longo da histéria. Dois dos exemplos mais emblematicos desses jogos
sao o Xadrez e o Go, ambos com origens antigas e profundas influéncias culturais e

educacionais.

Os jogos de habilidades sao aqueles em que o resultado depende principalmente
da capacidade do jogador, e nao do acaso. Eles exigem pensamento estratégico, memoria,
concentragao e capacidade de planejamento. Exemplos classicos incluem o xadrez, um
jogo de estratégia que simula um campo de batalha, onde cada peca tem movimentos
especificos; o Go, um jogo de tabuleiro que envolve o controle de territérios por meio da
colocacao de pedras; o gamao, que combina estratégia e probabilidade; e jogos de cartas
estratégicos, como o Bridge e o Poquer, que exigem leitura de oponentes e gestao de

recursos (KISSHIKAWA, 2011).

Com registros em civilizagoes como o Egito, a Grécia e a China. Esses jogos eram
vistos nao apenas como entretenimento, mas também como ferramentas de ensino e
preparacao para a vida. No Egito Antigo, o Senet, um dos jogos de tabuleiro mais antigos
conhecidos, era praticado por farads e nobres. Acreditava-se que o jogo tinha significados
religiosos e simbdlicos, representando a jornada da alma apds a morte (PICIONE, 1980).
Na Grécia Antiga, o Petteia era um jogo de estratégia semelhante ao xadrez, praticado
por fil6sofos e guerreiros. Platao mencionou o jogo em seus didlogos, destacando sua
importancia para o desenvolvimento intelectual. Na China Antiga, o Go, conhecido como
Weiqi, surgiu ha mais de 2.500 anos e era considerado uma das Quatro Artes que um

erudito deveria dominar, ao lado da caligrafia, pintura e musica (HATTORI, 1998).

Ao longo dos séculos, esses jogos se espalharam por diferentes culturas, sofrendo
adaptacoes e ganhando novas formas. Por exemplo, o xadrez, originario da India como
Chaturanga, foi adaptado na Pérsia como Shatranj e, posteriormente, na Europa medieval,
onde se transformou no xadrez moderno (MURRAY, 1913). O Go se difundiu no Japao,
onde se tornou uma pratica cultural e intelectual profundamente enraizada, associada a
filosofia e ao desenvolvimento mental (KISHIKAWA, 2011).

No século XV, por exemplo, o Xadrez foi incorporado as cortes europeias como
simbolo de nobreza e inteligéncia, sendo utilizado para treinar lideres em estratégia
e tomada de decisoes (MURRAY, 1913). Ja no século XX, o avango das competi¢oes
internacionais e a atuagao de grandes mestres como Garry Kasparov e, posteriormente,
Magnus Carlsen contribuiram para consolidar o xadrez como esporte intelectual de alto
rendimento, com ampla difusdo midiatica (SHENK, 2007). No Japao, o jogo de Go foi

associado ao desenvolvimento de paciéncia, disciplina e pensamento estratégico. Praticado
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por filosofos, estrategistas e monges budistas como forma de meditacao ativa, também
foi explorado como recurso para o ensino de gestao de recursos e analise de cenarios

complexos (KISHIKAWA 2011).

No contexto contemporaneo, esses jogos continuam a ser valorizados, especialmente
no ambito educacional. Eles sao utilizados para estimular o pensamento critico, a cria-
tividade e a capacidade de resolver problemas complexos, competéncias essenciais para
a formacao de individuos preparados para os desafios do mundo moderno. Programas
educacionais utilizam jogos como o xadrez e o Go para ensinar matematica, logica e estra-
tégia. Por exemplo, o Projeto Xadrez nas Escolas no Brasil tem como objetivo melhorar o
desempenho académico e a socializagao de estudantes (ALMEIDA, 2010). No Japao, o Go
é ensinado em escolas como uma forma de desenvolver o pensamento critico e a paciéncia

(KISHIKAWA,2011).

A histoéria dos jogos de habilidades, como o Xadrez e o Go, demonstra sua ca-
pacidade de transcender culturas e épocas, consolidando-se como praticas que unem
entretenimento e desenvolvimento intelectual. Sua longa trajetoria evidencia nao apenas
seu valor ludico, mas também seu potencial como ferramentas poderosas para o aprimora-
mento de habilidades essenciais, tanto no passado quanto no presente. No mundo moderno,
esses jogos continuam a ser relevantes, contribuindo para a formacao de individuos mais

criativos, estratégicos e preparados para os desafios da vida.

2.3 Jogos de Azar

A historia dos jogos de azar estd profundamente entrelacada com a evolucao das
sociedades humanas, refletindo nao apenas transformagoes culturais e econdémicas, mas
também avancos tecnologicos e mudancas nas percepcoes morais e legais ao longo do
tempo. Desde a Antiguidade, a pratica de apostar em eventos incertos, confiando na sorte
como fator determinante, esteve presente em diversas civilizagoes, ganhando novas formas

e significados conforme as sociedades se desenvolveram.

Na Antiguidade, os jogos de azar nao eram meramente uma forma de entreteni-
mento, mas também possuiam forte carater religioso e ritualistico. No Egito Antigo, por
exemplo, hé registros de que os dados eram utilizados em praticas divinatorias, onde
acreditava-se que o resultado de um lancamento poderia revelar a vontade dos deuses
(WILSON, 2007). Ja na Grécia Antiga, os jogos de azar eram amplamente aceitos e associ-
ados a divindades, especialmente Hermes, considerado o deus da sorte e dos comerciantes.
Os gregos frequentemente apostavam em eventos atléticos e jogos de dados, muitas vezes

relacionando os resultados ao destino tracado pelos deuses.

Em Roma durante o Império Romano, os jogos de azar eram igualmente populares,
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principalmente entre soldados e cidadaos comuns, que viam essas praticas como uma
forma de lazer e socializacao. No entanto, a disseminacao desse habito levou a criagao
de regulamentagoes especificas, como a Lex Aleatoria, uma lei que restringia o jogo em
determinadas circunstancias, especialmente para evitar abusos e fraudes (SCHWARTZ,
2006). Apesar dessas proibigoes, o jogo permaneceu uma atividade comum, tanto entre a

aristocracia quanto entre as camadas populares.

Durante a Idade Média, a moral crista teve um impacto significativo sobre os jogos
de azar, que passaram a ser amplamente condenados pela Igreja Catoélica. A doutrina
religiosa considerava essas praticas um desvio moral e um incentivo ao vicio, associando-
as & ganancia e a corrupgao espiritual. Como resultado, diversos decretos e proibigoes
foram implementados em diferentes reinos europeus, restringindo a prética dos jogos de
azar, especialmente entre os estratos sociais mais baixos. No entanto, essa rejeicao nao
impediu que os jogos continuassem a ser praticados, sobretudo nas cortes reais e entre a
nobreza, onde apostas em cartas e dados eram comuns. Paralelamente, mercados e feiras
medievais muitas vezes abrigavam jogos de azar clandestinos, que serviam como forma

de entretenimento e, em alguns casos, como fonte de renda para viajantes e mercadores

(SCHWARTZ, 2006).

Nos séculos XVIII e XIX, os jogos de azar ganharam um novo status social,
impulsionados pela urbanizagao e pelo crescimento do capitalismo. Durante esse periodo,
surgiram os primeiros cassinos organizados na Europa, proporcionando um ambiente mais
regulamentado e luxuoso para a pratica de apostas. Um dos marcos mais embleméaticos
dessa época foi o surgimento da roleta, na Franca do século XVIII. Esse jogo rapidamente
se tornou um dos principais simbolos dos cassinos europeus, especialmente em Monte
Carlo, onde atraiu a aristocracia e a burguesia emergente. O fascinio pela roleta e por
outros jogos de apostas refletia uma nova mentalidade econdémica, na qual o risco e a
incerteza passaram a ser vistos como elementos naturais da sociedade capitalista em

ascensao (SORTEADOR, 2024).

Nos séculos XX e XXI, os jogos de azar passaram por uma transformacao radical,
impulsionada pelo avango tecnolégico. A invencao dos cassinos modernos e a regulamenta-
¢ao das apostas em diversas partes do mundo consolidaram a indistria do jogo como um
dos setores mais lucrativos da economia global. No entanto, a verdadeira revolugao ocorreu
com a popularizacao da internet, que possibilitou a migracao dos jogos de azar para plata-
formas digitais. Cassinos virtuais, apostas esportivas online e jogos de loteria passaram a
estar disponiveis a qualquer hora e em qualquer lugar, tornando-se acessiveis a um publico
global. Essa democratizagao do acesso, no entanto, trouxe desafios significativos, como a
falta de regulamentacao em diversos paises, o aumento dos casos de ludopatia (vicio em
jogos) e a dificuldade de monitoramento do comportamento dos jogadores. Além disso, o

uso de criptomoedas e outros métodos de pagamento anénimos facilitou transagoes ilegais
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e lavagem de dinheiro em plataformas nao regulamentadas (KING; DELFABBRO,2005).

Dessa forma, a evolucao dos jogos de azar reflete as mudancas tecnologicas e
econdmicas, e variagoes nas normas sociais e juridicas que buscam equilibrar o entrete-
nimento e os riscos associados a essa pratica. Enquanto, em alguns contextos, os jogos
sao regulamentados e utilizados como fonte de arrecadagao para o Estado, em outros,
sao alvo de proibigoes e restrigoes rigorosas. O futuro da industria do jogo dependeré da
capacidade das sociedades de encontrar um equilibrio entre liberdade de entretenimento e

protecao contra os efeitos negativos do vicio e da exploragao financeira.

Diferentemente dos jogos de habilidades, como xadrez e Go, que exigem raciocinio
logico, estratégia e planejamento, os jogos de azar sao regidos pela sorte e pelas probabili-
dades. Sua esséncia esta na imprevisibilidade, no risco e na possibilidade de ganhos rapidos
e significativos. Essa caracteristica, ao mesmo tempo que os torna atraentes, também os

coloca no centro de debates sobre seus impactos sociais, econémicos e psicologicos.

Por defini¢ao, os jogos de azar sao aqueles em que o resultado depende principal-
mente do acaso, e nao da habilidade do jogador. Eles sao baseados em probabilidades e
estatisticas, e seu apelo esta na possibilidade de ganhos rapidos e significativos. Exemplos

classicos incluem:

eRoleta: Um jogo de cassino em que os jogadores apostam em niimeros, cores ou
grupos de numeros, com base no giro de uma roda. A roleta é um dos simbolos mais iconicos
dos cassinos modernos, tendo surgido na Franca no século XVIII (SORTEADOR,2024).

eDados: Jogos como o craps, onde os jogadores apostam no resultado do langamento
de dados. Os dados sao um dos jogos de azar mais antigos, com registros que remontam a
Antiguidade (WILSON, 2007).

el oterias: Jogos de niimeros em que os participantes compram bilhetes com a
esperanca de acertar uma combinacao sorteada aleatoriamente. As loterias modernas,
como a Mega-Sena no Brasil, sao uma fonte significativa de arrecadacao para o governo,

com parte dos recursos destinados a programas sociais e culturais (BRASIL, 2025).

2.4 Loterias e Jogos de Apostas na Modernidade

Os jogos de azar passaram por uma transformagao significativa ao longo dos séculos,
evoluindo de préaticas informais para atividades regulamentadas e institucionalizadas. As
loterias, por exemplo, surgiram na Europa no século XV como uma forma de financiar
projetos publicos, como a construcao de portos, universidades e outras infraestruturas. A
primeira loteria publica na Inglaterra, em 1569, marcou o inicio de uma tendéncia que se
espalhou globalmente. Nos Estados Unidos, as loterias foram utilizadas para financiar a

construcao de universidades e outras obras de grande escala, consolidando-se como uma
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ferramenta eficaz para arrecadar fundos (GROTE, 2011). No Brasil, a Loteria Federal e a
Mega-Sena seguem esse modelo, com parte dos recursos destinados a programas sociais e
culturais (BRASIL, 2025).

No século XX, os cassinos se consolidaram como atragoes turisticas em cidades
como Las Vegas nos Estados Unidos e Moénaco na Europa, impulsionados pela industria
do entretenimento e pela midia. A combinacgao de jogos de azar com servicos de luxo,
como hotéis e restaurantes, transformou esses locais em destinos globais. No entanto, a
popularizacao dos cassinos também trouxe preocupagoes com o vicio e a exposicao de
jovens a esses ambientes. A transi¢ao para o ambiente digital no século XXI revolucionou
a industria, com o surgimento de cassinos virtuais e apostas online, que oferecem acesso
irrestrito e anonimato, especialmente com o uso de criptomoedas. Essa acessibilidade,
aliada & falta de educacgao sobre probabilidades e riscos, aumentou a vulnerabilidade dos

jogadores, principalmente os jovens, ao vicio em jogos de azar (McCORMICK,2012).

As apostas esportivas também ganharam destaque com a digitalizagao, tornando-se
uma das formas mais populares de jogo online. Plataformas digitais oferecem uma experi-
éncia imersiva e altamente viciante, com apostas ao vivo e gamificagao. A gamificagao, que
incorpora recompensas instantaneas e sistemas de pontos, mantém os jogadores engajados
por mais tempo, criando um ciclo vicioso de apostas. Essa dindmica, combinada com a
ilusao de controle e a promessa de ganhos réapidos, agrava os riscos de comportamentos
compulsivos, especialmente entre jovens adultos, que muitas vezes nao tém maturidade
para avaliar os riscos envolvidos (DELFABBRO et al., 2005).

O impacto dos jogos de azar na sociedade contemporanea é ambivalente. Por
um lado, eles sao uma fonte significativa de arrecadagao para governos e uma forma de
entretenimento para milhoes de pessoas. Por outro, estao associados a problemas graves,

como vicio, endividamento e impactos psicolégicos negativos.
eVicio em Jogos de Azar:

O vicio em jogos de azar, conhecido como ludopatia, ¢ um disttiirbio psicologico
que pode levar a graves consequéncias, como endividamento, problemas familiares e até
mesmo crimes. A ilusao de controle e a crenca em sorte podem levar a comportamentos
impulsivos (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2013). Estudos mostram que
os jogadores patologicos tendem a subestimar as probabilidades de perda e superestimar
as chances de ganho, o que os leva a apostar de forma compulsiva (KING; DELFABBRO,
2014).

eConsequéncias Financeiras e Psicologicas:

As loterias oferecem prémios elevados, mas as chances de vitoria sao extremamente
baixas, criando uma ilusao de controle e esperanga irrealista. Essa dindmica, aliada a falta

de educagao financeira, contribui para o jogo compulsivo, resultando em consequéncias
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negativas como ansiedade, endividamento e danos as relacoes sociais. A transicao para o
ambiente digital ampliou esses problemas, com plataformas online facilitando o acesso e

aumentando os riscos de comportamentos problematicos (RAYLU; OEIL, 2004).
eRegulamentagao e Politicas Ptublicas:

A falta de regulamentacao eficaz e a dificuldade de monitorar atividades online
agravam os problemas associados aos jogos de azar. A BNCC propoe que a educagao
prepare os alunos para lidar com riscos financeiros de maneira critica, abordando elém
de probabilidades, e as consequéncias sociais e psicologicas do comportamento impulsivo
(BRASIL,2017). Programas de conscientizagao e educacao financeira sao essenciais para

capacitar os jovens a tomar decisoes informadas e responsaveis.

A popularizacao dos jogos de azar, tanto no ambiente fisico quanto no digital,
trouxe beneficios economicos e desafios significativos. Enquanto as loterias e cassinos geram
receitas e empregos, o vicio em jogos de azar e seus impactos negativos na satide mental
e financeira exigem atencao urgente. A educacao financeira e a conscientizagao sobre as
probabilidades sao fundamentais para mitigar esses problemas, especialmente entre os
jovens, que sao os mais vulneraveis as apostas online. Nesse contexto, instrumentos como
o Imposto de Pigou, que busca taxar atividades com custos sociais elevados, podem ser
aplicados ao setor de jogos de azar como forma de compensar os danos coletivos e financiar
politicas de prevencao. Assim, a regulamentacao rigorosa, aliada a politicas publicas que
priorizem a satude e o bem-estar dos cidadaos, é essencial para equilibrar os beneficios e

os riscos dos jogos de azar na sociedade contemporanea.



3 Teoria dos Jogos

Esse capitulo analisa fundamentos historicos e teéricos da Teoria dos Jogos, eviden-
cia como surgiu, evoluiu e se aplicou ao longo da histéria. Em seguida, serao examinadas
as contribuicoes dessa teoria para entender comportamentos estratégicos em diferentes
contextos sociais, econémicos e politicos, com foco no conceito de Equilibrio de Nash, que
constitui um dos principais alicerces desse campo. Ademais, serao explorados exemplos de
situagoes em que a tomada de decisao racional entre agentes interdependentes evidencia a
complexidade e a relevancia da Teoria dos Jogos na compreensao das dindmicas humanas

e institucionais.

A Teoria dos Jogos é um dos ramos da matemética aplicada e da economia que
estuda situacoes estratégicas nas quais os participantes tomam decisoes baseadas na

expectativa de comportamento dos demais envolvidos (AZEVEDO, 2010).

Tavares, (2009, p. 10-11) define a Teoria dos Jogos como:

A analise quantitativa de qualquer situacao que envolva pelo menos
duas partes em conflito, com o objetivo de indicar as estratégias 6timas
para cada uma delas e alcancar os melhores resultados possiveis. [...] A
Teoria dos Jogos pressupoe que os jogadores estabelecam um programa
de jogo que lhes possibilite alcangar resultados 6timos, considerando que
os concorrentes também tentam formular planos semelhantes.

Marinho (2000, p. 41) complementa essa visao ao afirmar que a Teoria dos Jogos é
um método matemético que formaliza processos de tomada de decisao por agentes que
reconhecem sua interacao mutua, destacando o raciocinio estratégico "Penso que vocé

pensa o que eu penso sobre vocé mesmo."

Essa interdependéncia torna o estudo da teoria essencial para analisar os processos
de tomada de decisao em diversos campos. Segundo Almeida (2003, p. 183), a Teoria dos
Jogos investiga matematicamente situacoes de conflito de interesses para identificar as
melhores op¢oes diante de condigoes especificas, permitindo alcangar os objetivos desejados

por um jogador racional.

O estudo dessa teoria é particularmente relevante em cenarios nos quais ha miltiplos
agentes buscando maximizar seus proprios ganhos, tornando-se uma ferramenta essencial

na administragao de conflitos e negociagoes. Oliveira Filho (2011, p. 251) destaca que:

O uso de experimentos por modelos de jogos para formalizar situagoes de
conflito visa detectar os aspectos mais importantes de cada circunstancia
e como influenciam as deliberacoes e o comportamento dos agentes.
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O estudo da Teoria dos Jogos remonta ao século XVII, mas seu desenvolvimento
mais significativo ocorreu no século XX, especialmente apos a Primeira Guerra Mundial,
quando matemaéticos passaram a traté-la como uma ciéncia formal (ALMEIDA 2003, p.
177).

Um dos pioneiros nesse campo foi o matematico francés Emile Borel, que, ao
estudar o poquer, analisou o conceito de blefe e percebeu que um jogador baseia sua
jogada na expectativa das a¢oes do adverséario. Borel buscava determinar a existéncia e
viabilidade de uma estratégia 6tima que garantisse a vitoria do jogador (AZEVEDO 2010,
p. 54). Tavares (2009, p. 6) destaca que Borel foi o primeiro a definir a expressao "jogos
de estratégia"e a publicar estudos sobre jogos envolvendo dois participantes e multiplas

estratégias.

Azevedo (2010, p. 53) reforca essa ideia ao afirmar que "Um jogador baseia suas
acoes no pensamento que ele tem da jogada do seu adversério, que, por sua vez, se baseia

nas possibilidades de jogo do oponente."

Outro nome fundamental no desenvolvimento da teoria foi John Von Neumann,
mateméatico que consolidou a Teoria dos Jogos como uma ciéncia exata aplicada a economia.
Conforme Almeida (2003, p. 177), Neumann publicou estudos sobre o tema desde 1929, mas
sua principal contribuic¢ao foi a obra "Theory of Games and Economic Behavior"(1944),
escrita em conjunto com Oskar Morgenstern. Esse trabalho analisou problemas tipicos do

comportamento econdémico sob a perspectiva de jogos estratégicos.

Von Neumann introduziu conceitos essenciais, como o principio do minimax/maximin

e os jogos de soma zero. Abrantes (2004, p. 56 e 73) explica que:

A estratégia do ‘mazimin’ busca maximizar o ganho minimo, enquanto
a estratégia do ‘minimax’ visa minimizar o ganho méximo do adversério.
O resultado de cada combinagao de estratégias entre dois jogadores ou
empresas é chamado de ganho.

Jogos de soma zero, segundo Almeida (2003, p. 178), sdo aqueles em que dois
jogadores possuem interesses opostos, de modo que o ganho de um implica na perda do

outro.

Embora a Teoria dos Jogos tenha sido inicialmente baseada na competicao, foi
John Forbes Nash quem revolucionou o campo ao introduzir os conceitos de cooperagao e
equilibrio estratégico na década de 1950. Como aluno de Von Neumann na Universidade
de Princeton, Nash ampliou os horizontes da teoria ao demonstrar que, em muitos casos,
o melhor resultado para todos os participantes nao se da pela maximizagao individual dos

ganhos, mas pela busca de um equilibrio entre as partes.

Seu conceito de "Equilibrio de Nash"estabeleceu que, em um jogo estratégico, cada
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jogador deve escolher a melhor resposta possivel as decisoes dos outros, de forma que
nenhum participante tenha incentivo para mudar unilateralmente sua estratégia. Essa
abordagem possibilitou a aplicacao da Teoria dos Jogos a areas como economia, politica,
biologia e relagoes internacionais, tornando-se um dos marcos mais influentes da ciéncia

moderna.

A Teoria dos Jogos é uma ferramenta fundamental para compreender processos
de decisao estratégica, especialmente em cenéarios de conflito e negociacao. Desde suas
formulacoes iniciais com Emile Borel até as contribuicoes revolucionérias de Von Neumann
e John Nash, a teoria evoluiu para abarcar tanto a competicao quanto a cooperagao, sendo

amplamente utilizada em diversas disciplinas.

Seu impacto vai além da matematica e da economia, influenciando areas como
politica, biologia e sociologia, evidenciando a importancia do raciocinio estratégico para
a maximizacao de resultados. O avanco continuo dessa teoria permite novas abordagens
para a solucao de problemas complexos, consolidando-se como um campo essencial do

conhecimento contemporaneo.

3.1 Equilibrio de Nash

O conceito de Equilibrio de Nash, introduzido por John Forbes Nash em sua tese
de doutorado (1950) e posteriormente publicado em Annals of Mathematics (Nash, 1950),
constitui um dos pilares da Teoria dos Jogos. Esse conceito descreve uma situacao em que
nenhum jogador possui incentivo individual para alterar unilateralmente sua estratégia,
uma vez que a escolha dos demais permanece fixa. Em outras palavras, trata-se de um
estado de auto-consisténcia das estratégias, no qual todos os jogadores estao maximizando

sua utilidade condicionalmente as estratégias dos outros.

Formalmente, considere um jogo nao cooperativo com:

e Um conjunto finito de jogadores N = {1,2,...,n};
e Para cada jogador ¢ € N, um conjunto de estratégias S;;
e Para cada jogador i, uma func¢ao de payoff (utilidade):

UZ'iSlXSQX"'XSn%R.

Um perfil de estratégias é dado por s = (s1,89,...,8,) € S1 X Sg X -+ X S,.
Seja s_; o vetor de estratégias de todos os jogadores, exceto o jogador 1.

Diz-se que s* = (s7,s5,...,s:) é um Equilibrio de Nash se, para todo jogador

ren
1 € N, vale que:
ui(s7,8%;) > wi(si, s7;) Vs; €S,



3.1. Equilibrio de Nash 29

Em termos intuitivos, o Equilibrio de Nash representa um ponto no qual nenhum
jogador pode obter maior ganho ao desviar unilateralmente de sua estratégia, garantindo,

assim, a estabilidade estratégica do jogo.

3.1.1 Exemplo Equilibrio de Nash

Duas empresas, A e B, competem vendendo o mesmo produto. Cada uma pode

definir o pre¢o como Alto (A) ou Baixo (B).
As regras do mercado sao:
e Se ambas escolherem Alto, dividem o mercado e ganham R$50 mil cada.

e Se uma escolher Baixo e a outra Alto, a que cobrar Baixo captura todo o mercado

e ganha R$80 mil. A outra sai do mercado.

e Se ambas escolherem Baixo, dividem o mercado ao prego baixo e ganham R$30 mil

cada.

Matriz de Pagamentos

Tabela 1 — Matriz de Payof fs (Empresa A, Empresa B)

B: Alto | B: Baixo
A: Alto (50, 50) (0, 80)
A: Baixo | (80, 0) (30, 30)

Analise do Equilibrio de Nash

Vamos analisar os melhores movimentos de cada empresa, assumindo que a outra

mantém sua escolha.

Estratégia de A

Se B escolhe Alto, A prefere Baixo (80 > 50)

Se B escolhe Baixo, A prefere Baixo (30 > 0)

Logo, A sempre prefere Baixo (dominante).

Estratégia de B

Se A escolhe Alto, B prefere Baixo (80 > 50)

Se A escolhe Baixo, B prefere Baixo (30 > 0)
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Logo, B também sempre prefere Baixo.
Conclusao

A estratégia dominante para ambas ¢ Baixo. O par de estratégias (Baixo, Baixo)

¢ um Equilibrio de Nash, pois:

Nenhuma das empresas tem incentivo para mudar sua estratégia individual-

mente.

3.2 Acdes, Resultados e Preferéncias: Entendendo as Decisdes do
Dia a Dia

A teoria da decisao busca compreender como individuos e institui¢oes escolhem
entre alternativas. Para isso, recorre-se a um aparato que formaliza agoes, preferéncias
e critérios de racionalidade, permitindo analisar situag¢oes do trivial ao complexo (MAS-
COLELL, WHINSTON & GREEN, 1995).

Considere um comprador que escolhe entre dois veiculos ficticios, avaliando preco

de compra, manuten¢io anual e revenda ao fim do periodo de uso (5 anos):

X = {Autaris A3, Korvus K1}.

Acoes (ou estratégias) e resultados. Seja A o conjunto de agoes disponiveis ao decisor.
Neste exemplo, A = X = {Autaris A3, Korvus K1}, pois a a¢ao “escolher um carro”
coincide com a propria alternativa. Cada = € A induz um resultado descrito pelo vetor de

atributos
(P(:z:), m(x), Vrev(x)).

Ceurto(x) = P(x) + m(x) Clongo() = P(x) + 5m(x) — Viey().
onde:

e P(x) = preco de compra do modelo z (R$);

e m(x) = custo médio anual de manutengao do modelo = (R$/ano);

Viev(z) = valor de revenda do modelo x ao fim de 5 anos (R$);

Cleurto(2) = custo no 12 ano (prego + 1 manutencao), em R$;

Clongo() = custo total em 5 anos (prego + 5 manutengoes — revenda), em RS;
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e z € {A3,K1} = identificadores das alternativas: Autaris A3 e Korvus K1.

Valores hipotéticos.

Autaris A3: P4 = R$ 55.000, m4 = R$ 3.500/ano, Viey.a = R$ 28.000;
Korvus K1:  Pg = R$ 70.000, mg = R$ 2.000/ano, Viey.x = R$ 50.000.

Calculo dos custos.

55.000 + 3.500 = 58.500,
Ceurto(K1) = 70.000 4 2.000 = 72.000;

Decisao (relagoes de preferéncia) e leitura da notagao. Escrevemos
Autaris A3 >curo Korvus K1 e Korvus K1 >4, Autaris A3.

Lé-se: “Autaris A3 é estritamente preferido a Korvus K1 no periodo de andlise de curto
prazo” e “Korvus K1 é estritamente preferido a Autaris A3 no periodo de andlise de longo

prazo”. O subscrito indica qual preferéncia estd em uso (definida por Ceyrto OU Clongo)-

Definigoes formais (preferéncias induzidas por custo). Para quaisquer z,y e para

cada periodo 7 € {curto, longo},

-,y <= C.(r) <Ci(y) (“xé pelomenos tdo bom quanto y em 77),
r-,y <= C.(zr)<Cr(y) (“z ¢ estritamente melhor que y em 77),
oy <= Cr(z)=Cr(y)  (“z ey sao indiferentes em 77).

Aplicando aos niimeros: como 58.500 < 72.000, tem-se A3 .o K1; como 30.000 < 44.500,
tem-se K1 >jongo A3.

Onde aparecem completude e transitividade.

o Completude. Em cada periodo de anélise, a comparacao é feita por um nimero real
C(+). Para quaisquer z,y, vale C.(z) < C.(y) ou C,(y) < C,(x); logo, todo par é

comparavel.

o Transitividade. A ordem usual em R é transitiva: se C-(z) < Cr(y) e Cr(y) < Cr(2),
entao C,(x) < C;(z). Assim, a preferéncia induzida por C; herda a transitividade

(sem ciclos).

o FEstrita/indiferen¢a. Quando os custos diferem, obtemos >; se coincidem, obtemos

NT'
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Racionalidade por construgao. Como as preferéncias sao definidas por funcoes reais
de custo (z — C;(x)), elas sdo completas (todo par é comparavel) e transitivas (a ordem
em R nao gera ciclos). As implicac¢oes de racionalidade decorrem do proprio mapeamento

numérico adotado.

Mini-exemplo para visualizar a transitividade. Observagao: o veiculo Z nao pertence
ao conjunto original X; é introduzido apenas para ilustrar a propriedade de transitividade.

Considere um terceiro veiculo ficticio Z (Veltor V2), com
P, =R$ 60.000, mz=R$ 2.500/ano, Vi z = R$ 35.000.

Pelo periodo de analise de curto prazo,

Ccurto(AS) - 58500,
Ccurto(Z) = 60000 + 2500 = 625007 = A3 >curto Z >curto Kl
Ccurto(Kl) == 72000,

Logo, pela transitividade de > cu0, conclui-se A3 >=ut0 K1 (coerente com o resultado ja

obtido).

No periodo de analise de longo prazo,

Olongo(K]-) — 30000,
Clongo(Z) = 60.000 + 5 - 2.500 — 35.000 = 37.500, = Kl miongo Z =iongo A3.
Clongo(Ag) == 44500,

Portanto, pela transitividade de >iongo, segue K1 >jons0 A3, refor¢ando a consisténcia

interna da ordem.

No curto prazo (menor desembolso inicial), prefere-se o A3; no longo prazo (custo
total e revenda), prefere-se o K1. Como a preferéncia é definida por fungoes reais de

custo, ela é completa e transitiva, em linha com a formulagao de racionalidade padrao

(MAS-COLELL, WHINSTON & GREEN, 1995).

Situagoes ainda mais complexas podem ser formalizadas com esse mesmo aparato.
Durante a pandemia de COVID-19, por exemplo, governos enfrentaram o dilema entre
isolamento vertical (restrito a grupos de risco) e isolamento horizontal (abrangendo toda a
populagao). Essa escolha envolveu multiplos fatores — satide publica, impacto econémico e
bem-estar social — ilustrando como problemas de decisao podem variar em complexidade,

mas ainda assim ser analisados em termos de agoes possiveis e preferéncias.

De modo geral, problemas de decisao estao presentes em todas as esferas da vida,
desde escolhas simples até dilemas de grande impacto social. A modelagem matemética

baseada em acoes e preferéncias permite uma anélise estruturada e racional, garantindo que
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as decisoes sejam consistentes e alinhadas aos objetivos do individuo ou da coletividade. Os
axiomas da completude e da transitividade sao fundamentais para assegurar a coeréncia
das preferéncias, evitando indecisoes e inconsisténcias. Essa abordagem constitui um
elemento essencial para a tomada de decisoes eficazes em contextos variados, do cotidiano

as politicas publicas.

3.3 Matriz de Payof f

A matriz de Payof f, também conhecida como matriz de recompensas, é uma
ferramenta matematica fundamental no campo da teoria dos jogos, utilizada para repre-
sentar os resultados esperados para cada combinacao possivel de estratégias adotadas por
jogadores em um jogo estratégico. Em sua forma mais comuns, jogos de dois jogadores
com estratégias puras, a matriz é representada por uma estrutura bidimensional, na qual
as linhas correspondem as estratégias do Jogador 1 e as colunas as do Jogador 2. Cada
célula da matriz contém um par ordenado (uy,us), indicando os Payof fs individuais

recebidos por cada jogador conforme a combinacgao estratégica escolhida.

A formalizacao do conceito de matriz de Payoff esta intimamente ligada ao
desenvolvimento da teoria dos jogos como disciplina matematica e econémica. A obra
seminal de Von Neumann e Morgenstern (1944), Theory of Games and Economic Behavior,
estabeleceu os fundamentos desse campo, incluindo a representacao matricial de jogos e a
modelagem de decisoes interativas. Posteriormente, Nash (1950) revolucionou o campo
ao introduzir o conceito de equilibrio nao cooperativo, conhecido como Equilibrio de
Nash,em que nenhum jogador possui incentivo unilateral para alterar sua estratégia, dado
o comportamento dos demais participantes. Complementando essa base tedrica, Luce e
Raiffa (1957) ofereceram uma anélise abrangente dos jogos estaticos e dindmicos, com

énfase na interpretacao e nas implicacoes estratégicas das matrizes de Payoff.

Um exemplo cléssico que ilustra a utilidade analitica desse conceito é o Dilema do
Prisioneiro, formulado por Albert W. Tucker em 1950. A matriz de Payof f correspondente
expressa um conflito entre o interesse individual racional (trair) e o interesse coletivo
6timo (cooperar). Enquanto o equilibrio de Nash reside na escolha mutua de traicao, a
cooperacgao mutua resultaria em um desfecho mais benéfico para ambos os jogadores,

evidenciando a tensao entre racionalidade individual e eficiéncia coletiva.

Além de seu valor teodrico, a matriz de Payof f tem sido amplamente aplicada em
contextos empiricos contemporaneos. Na economia industrial, por exemplo, Tirole (1988)
utiliza jogos matriciais para modelar interagoes estratégicas entre firmas em mercados
oligopolistas, analisando decisoes de preco, producao e entrada no mercado. No campo da
biologia evolutiva, Smith e Price (1973) empregaram matrizes de Payof f para desenvolver

o conceito de estratégias evolutivamente estaveis (ESS), explicando comportamentos de
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conflito e cooperagao entre espécies. Ja na ciéncia politica, estudos como o de Fearon (1995)
exploram modelos de jogos para compreender as decisoes entre guerra e negociagao em
relagoes internacionais, atribuindo custos e beneficios especificos a cada possivel escolha

estratégica.

Entretanto, apesar de sua utilidade, a matriz de Payoff nao esta isenta de
limitagoes. Um dos principais pressupostos é o da racionalidade estrita dos jogadores, bem
como o conhecimento comum da estrutura do jogo uma hipétese criticada por autores
como Aumann (1976), que argumenta sobre os limites dessa suposi¢ado em contextos reais.
Além disso, a matriz tradicional nao captura adequadamente jogos dindmicos, com decisoes
em multiplas etapas ou sob incerteza, exigindo a ado¢ao de modelos mais sofisticados,

como os jogos em forma extensiva, conforme discutido por Fudenberg e Tirole (1991).

A matriz de Payof f constitui uma ferramenta essencial para a modelagem de
interagoes estratégicas em multiplos campos do saber, servindo como ponto de partida
para analises mais complexas sobre o comportamento humano e institucional. Apesar
de suas restrigoes conceituais, seu valor permanece indiscutivel, tanto na fundamentacao
tedrica quanto nas aplicagoes praticas em areas como economia, biologia, ciéncia politica

e além.
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4 Conscientizacdo Financeira e os Riscos em

Apostas e Jogos

Neste capitulo as discussoes serao em torno das consequéncias do ato de apos-
tar/jogar compulsoriamente, especialmente entre os jovens de 15 a 17 anos, que sdo alunos
do ensino médio, e ressaltada importancia de agoes educativas que promovam o uso
consciente do dinheiro. Nesse contexto, sera analisada a atuacao da escola na construgao
de uma cultura financeira mais coerente, seguindo as orientagoes BNCC, que prevé a

integracao da educagao financeira de forma transversal no curriculo escolar.

Nos ultimos anos, o mercado de apostas online no Brasil cresceu de forma verti-
ginosa. Entre 2021 e abril de 2024, a expansao acumulada é estimada em 734,6%. Em
2023, o volume movimentado ficou entre R$ 60 e R$ 100 bilhdes. Em 2025, registraram-se
picos de até R$ 30 bilhdes em apostas por més (NAKAMURA, 2025). . Esse fenomeno,
impulsionado pela popularizacao da internet e pela facilidade de acesso a plataformas
digitais, tem transformado o setor em um dos mais lucrativos do pais. No entanto, por
tras do apelo de entretenimento e da promessa de ganhos rapidos, escondem-se riscos
financeiros significativos que podem comprometer a estabilidade econdémica de individuos
e familias. Diante desse cenario, a conscientizacao financeira emerge como uma ferramenta

essencial para prevenir o endividamento e promover decisoes mais seguras e informadas.

Dados recentes evidenciam a dimensao do envolvimento dos brasileiros com apostas
e jogos online. Uma pesquisa realizada pelo Procon-SP revelou que 39% dos participan-
tes que apostam ou jogam online possuem dividas decorrentes dessas atividades. Além
disso, 48% dos apostadores admitiram comprometer uma parte significativa de sua renda,
retirando valores de aplicagoes financeiras ou contraindo empréstimos para continuar
apostando (DOURADO, 2025). Esses numeros destacam a gravidade do problema, es-
pecialmente quando consideramos que muitas dessas dividas sao contraidas sem um

planejamento adequado.

Outro dado alarmante é o gasto de beneficidrios de programas de assisténcia
social em apostas. Segundo o Banco Central, R$ 3 bilhoes foram gastos em apostas via
PIX somente em agosto de 2024 (AGENCIA BRASIL, 2024). Esse valor, proveniente de
uma populagao economicamente vulneravel, evidencia como as apostas podem agravar
a situagao financeira de familias que ja enfrentam dificuldades para cobrir despesas
bésicas. Esses exemplos ilustram a necessidade urgente de politicas publicas e campanhas
de conscientizagao para proteger os consumidores, especialmente os mais suscetiveis a

préticas financeiras irresponséveis.
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As apostas e jogos de azar apresentam uma série de riscos que vao além da perda

financeira imediata. Entre os principais problemas estao:

e Endividamento: A busca por recuperar perdas pode levar os apostadores a gastar
mais do que podem, resultando em dividas significativas. Muitos acabam recorrendo a

empréstimos com juros altos, agravando ainda mais sua situacao financeira.

e Comprometimento do Or¢camento Familiar: E comum que apostadores utilizem
recursos destinados a despesas essenciais, como alimentacao, moradia e educacao, para
financiar suas apostas. Isso nao apenas prejudica o bem-estar familiar, mas também pode

levar a conflitos domésticos e instabilidade emocional.

e Dependéncia Psicologica: O vicio em jogos de azar é uma realidade que afeta
milhares de brasileiros. A dependéncia psicologica pode levar a perda de produtividade no
trabalho, problemas de relacionamento e, em casos extremos, a depressao e ao isolamento

social.

e [lusao de Controle: Muitos apostadores acreditam que podem prever ou influenciar
os resultados de eventos aleatorios, o que os leva a apostar quantias cada vez maiores. Essa
percepcao equivocada é um dos principais fatores que contribuem para o endividamento e

a dependéncia.

A educacao financeira desempenha um papel fundamental na prevencao dos proble-
mas associados as apostas e jogos de azar. Ao compreender conceitos basicos de financas
pessoais, como planejamento, or¢amento e gestao de riscos, os individuos sao capazes de

tomar decisoes mais informadas e evitar armadilhas financeiras.

Segundo a ABEFIN (2023) - Associagao Brasileira de Educagao Financeira, muitos
brasileiros buscam solu¢oes milagrosas para melhorar sua situacao econémica, em vez de
investir em educacao financeira e no planejamento estruturado. Essa lacuna de conheci-
mento alimenta a ilusao de tratar apostas como investimento ou complemento de renda,

embora se trate de atividade de elevado risco de perdas.

A educagao financeira também ajuda os individuos a reconhecerem os sinais de
dependéncia em jogos e a buscarem ajuda profissional quando necessario. Além disso, ela
promove a conscientizacao sobre a importancia de estabelecer limites de gastos e evitar o

uso de recursos essenciais para atividades de entretenimento.

Diante do crescimento do mercado de apostas e dos riscos associados, € essencial que
os consumidores adotem medidas para se protegerem. Entre as principais recomendagoes

pode-se destacar:

e Estabelecer Limites de Gasto: Definir um or¢amento especifico para entreteni-
mento e assegurar que as apostas nao ultrapassem esse limite. Isso ajuda a evitar gastos

excessivos e a manter o controle sobre as finangas pessoais.
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e Evitar o Uso de Recursos Essenciais: Nunca utilizar dinheiro destinado a despesas
basicas, como alimentacao, moradia e satide, para financiar apostas. Priorizar o bem-estar

familiar e a estabilidade financeira é fundamental.

e Buscar Informacao e Orientagao: Participar de programas de educagao financeira
e procurar orientagao de profissionais especializados, como consultores financeiros, para

melhorar a gestao das financgas pessoais.

e Reconhecer os Sinais de Dependéncia: Estar atento aos sinais de vicio em
jogos, como a perda de controle sobre os gastos, o isolamento social e a negligéncia
de responsabilidades. Buscar ajuda profissional, como psicologos ou grupos de apoio, é

essencial para superar a dependéncia.

A conscientizagao financeira é um pilar essencial para que os individuos possam
identificar os riscos associados as apostas e jogos de azar e tomar decisoes que preservem
sua saude financeira. Diante do crescimento desse mercado no Brasil, é fundamental que
governos, instituicoes educacionais e organizacoes da sociedade civil trabalhem juntos
para promover a educacao financeira e proteger os consumidores, especialmente os mais

vulneréveis.

Investir em educacao financeira, adotar praticas responséveis e buscar orientagao
profissional sao passos fundamentais para evitar o endividamento e garantir um futuro
econdmico mais seguro. Somente com um esfor¢o coletivo serd possivel construir uma
sociedade mais consciente e financeiramente saudével, capaz de enfrentar os desafios

impostos pelo mercado de apostas e jogos online.

4.1 O Impacto das Apostas Online no Endividamento dos Brasileiros

Entre 2020 e 2023, o nimero de empresas de apostas esportivas online no Brasil
aumentou de 51 para 308, movimentando aproximadamente R$ 120 bilhoes somente em
2023 (LE MONDE, 2024). Esse crescimento acelerado das plataformas de apostas reflete
uma tendéncia global, mas no Brasil, os impactos sociais e financeiros vém se tornando

cada vez mais evidentes.

Dados do Banco Central indicam que, entre junho de 2023 e junho de 2024, os
brasileiros perderam cerca de R$23,9 bilhdes em apostas online (LE MONDE, 2024).
Além disso, um levantamento da Confederagao Nacional do Comércio (CNC) revelou que,
no primeiro semestre de 2024, aproximadamente 1,3 milhao de brasileiros tornaram-se
inadimplentes devido as apostas online (ESTADO DE MINAS, 2024). Durante esse
periodo, os brasileiros gastaram cerca de R$ 68,2 bilhoes em apostas, o que corresponde
a 0,62% do Produto Interno Bruto (PIB) do pais (ESTADO DE MINAS, 2024). O

crescimento desse mercado é evidente: entre 2020 e 2023, o nimero de empresas de apostas
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no Brasil saltou de 51 para 308, segundo a PwC (2023). Apenas em 2023, essas companhias
geraram cerca de R$ 120 bilhdes em receitas, valor equivalente a 19,4 bilhoes de euros (LE
MONDE, 2024). A auséncia de regulamentacao permitiu que plataformas, em grande parte
estrangeiras, atuassem com ampla liberdade na promocao de seus servigos em televisao
e redes sociais, muitas vezes utilizando celebridades. A expansao tem atraido milhGes
de novos apostadores. Pesquisa do Instituto Locomotiva (2024) aponta que 25 milhdes
de brasileiros realizaram apostas online apenas nos sete primeiros meses de 2024, o que
representa, em média, 3,5 milhoes de novos apostadores por més. No total, 52 milhoes de
pessoas ja participaram dessa atividade em um pais com pouco mais de 215 milhoes de
habitantes.
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Figura 1 — Grafico:Impacto das apostas Online no Brasil (2023-2024)

Fonte: LE MONDE,(2024)

A influéncia desse fenémeno no orcamento das familias brasileiras é preocupante.
Segundo a CNC, aproximadamente 22% da renda disponivel das familias que te habito
de jogar foi direcionada as apostas no tltimo ano, comprometendo o consumo de bens
essenciais e contribuindo para o aumento da inadimpléncia (ESTADO DE MINAS, 2024).
Esse comportamento também afeta o setor varejista, que sofreu reducao de até 11,2%
no faturamento anual, representando uma perda de aproximadamente R$ 117 bilhoes
(ESTADO DE MINAS, 2024).

No que diz respeito ao perfil dos apostadores endividados, uma pesquisa do
Instituto Locomotiva revelou que, nos primeiros sete meses de 2024, cerca de 25 milhoes
de brasileiros comegaram a apostar online, totalizando 52 milhoes de apostadores no pais
(LE MONDE, 2024). Destes, aproximadamente 86% estao endividados e 64% figuram nas
listas de inadimpléncia. Esse cenario evidencia um problema estrutural, no qual a promessa

de ganhos rapidos e faceis leva a um ciclo vicioso de perdas financeiras e dificuldades
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econdmicas.

A tabela a seguir evidencia dados estatisticos sobre apostas online no Brasil e traz
informacoes apresentadas em diversos veiculos de imprensa, além dos citados acima, ainda
temos paginas como FORBES(2024).

Tabela 2 — Dados Estatisticos sobre Perdas Financeiras e Endividamento com Apostas
Online no Brasil

Indicador Valor

Nimero de empresas de apostas online De 51 para 308
Receita das empresas de apostas R$ 120 bilhoes
Perdas totais em apostas online R$ 23,9 bilhoes
Gasto total em apostas R$ 68,2 bilhoes
Representagao das apostas no PIB 0,62%

Nimero total de apostadores no Brasil 52 milhoes
Nimero de novos apostadores em 2024 25 milhoes
Percentual de apostadores endividados 86%
Percentual de apostadores inadimplentes 64%

Ntamero de brasileiros inadimplentes devido as apostas | 1,3 milhao
Renda das familias que apostam direcionada para apostas | 22%

Perda de faturamento no varejo devido as apostas R$ 117 bilhoes

Fonte: Autor, 2025

Diante desse quadro alarmante, o governo brasileiro implementou, no final de 2023,
uma legislacao para regulamentar o setor, com previsao de aplicacao a partir de 2025. A
nova legislacao exige que as empresas de apostas estabelecam presenca formal no Brasil e
paguem impostos sobre suas operagoes (LE MONDE, 2024). No entanto, especialistas
apontam que essa regulamentacgao ainda carece de medidas mais eficazes para restringir a

publicidade dos jogos de azar, um fator determinante para a crescente adesao ao setor
(LE MONDE, 2024).

O impacto social das apostas online também nao pode ser ignorado. Muitos
individuos que se envolvem excessivamente com essas plataformas acabam desenvolvendo
transtornos relacionados ao jogo, como o vicio em apostas, levando a problemas psicologicos
e impactos negativos nas relagoes familiares e profissionais. Além disso, a facilidade de
acesso as plataformas digitais, muitas vezes sem restri¢oes eficazes para menores de idade,
agrava ainda mais o problema, tornando necessaria uma abordagem mais rigorosa por

parte do governo e das entidades reguladoras.

A implementacao de regulamentagdes mais rigidas, aliada a programas de educacao
financeira, é essencial para mitigar os impactos negativos desse fenéomeno. Iniciativas que
ensinem desde cedo sobre a matemaética por tras das apostas, a ilusao das probabilidades e
os riscos financeiros envolvidos podem ser decisivas para evitar que mais brasileiros caiam

em ciclos de endividamento e prejuizo financeiro.
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Portanto, o crescimento das apostas online no Brasil tem levado a perdas financeiras
significativas e ao aumento preocupante do endividamento entre os cidadaos, especialmente
entre os mais jovens e individuos de baixa renda. Uma regulamentacao mais eficiente,
combinada com medidas preventivas e educativas, pode ser uma ferramenta fundamental
para reduzir os impactos econémicos e sociais dessa pratica, protegendo os consumidores

e promovendo uma abordagem mais responséavel para o setor de jogos no pais.

4.1.1 Estratégias de Conscientizacdo Entre Jovens e a BNCC

A conscientizacao financeira entre os jovens é um desafio urgente no Brasil, especi-
almente diante do crescimento do mercado de apostas e jogos online, que tem atraido um
publico cada vez mais jovem. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento
que define as competéncias e habilidades essenciais para a educacao bésica no pais, oferece
uma oportunidade tinica para integrar a educacao financeira ao curriculo escolar. Ao
alinhar estratégias de conscientizagao financeira com as diretrizes da BNCC, é possivel
capacitar os jovens a tomar decisoes financeiras responsaveis e evitar os riscos associados

a praticas como apostas e jogos de azar.

A BNCC, implementada em 2018, prevé que a educacao financeira deve ser abordada
de forma transversal em todas as etapas da educacao basica, desde o ensino fundamental
até o ensino médio. Essa abordagem visa desenvolver nos estudantes competéncias como
o pensamento critico, a resolucao de problemas e a tomada de decisoes responsaveis, que

sao fundamentais para a gestao das financas pessoais.

No ensino fundamental, a BNCC sugere que os estudantes aprendam a reconhecer
e utilizar diferentes formas de representagao de valores monetérios, além de compreender
conceitos como poupanga, consumo consciente e planejamento financeiro. J4 no ensino
médio, o foco é ampliado para temas como investimentos, juros, inflacao e riscos financeiros,

preparando os jovens para lidar com situagoes complexas do mundo real (BRASIL, 2018).

Para que a educagao financeira seja efetiva, é necessario adotar estratégias que
engajem os jovens e os preparem para os desafios do mercado de apostas e jogos online.

Abaixo, sdo apresentadas algumas estratégias alinhadas as diretrizes da BNCC:

e Integragao da Educacao Financeira ao Curriculo Escolar: A BNCC ja prevé a
inclusao de temas financeiros no curriculo, mas é essencial que as escolas desenvolvam
planos de aula especificos e atividades praticas que abordem os riscos das apostas e
jogos de azar. Por exemplo, os professores podem utilizar casos reais e simulagoes
para mostrar como o endividamento e a dependéncia em jogos podem afetar a vida

das pessoas.

e Uso de Tecnologias e Jogos Educativos: Aplicativos e jogos educativos que
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simulam situagoes financeiras, como o gerenciamento de um or¢amento ou os riscos
de apostas, podem tornar o aprendizado mais interativo e envolvente. Plataformas
como o "Meu Bolso em Dia", desenvolvida pelo Banco Central, sao exemplos de
recursos que podem ser utilizados em sala de aula (BANCO CENTRAL DO BRASIL,
2024).

e Parcerias com Instituicoes Financeiras e ONGs: Colaborag¢oes com bancos,
cooperativas de crédito e ONGs podem oferecer palestras, workshops e materiais
didaticos que complementem o conteiido da BNCC e abordem temas especificos,

como os perigos das apostas online.

¢ Envolvimento das Familias: A escola pode organizar reunioes e oficinas para
pais e responsaveis, abordando temas como o controle de gastos e a prevencao de

dividas. A participagao da familia é crucial para reforcar os conceitos aprendidos na

escola (IBGE, 2023).

e Campanhas de Conscientizacao nas Redes Sociais: Campanhas com linguagem
acessivel e contetidos visuais, como videos e infograficos, podem alertar sobre os
riscos das apostas e promover dicas de educagao financeira. O uso de influenciadores
digitais e a realizagoes de ambientes juvenis (escolas, plataformas de musica e jogos,

por exemplo) para publicar informagoes relacionadas ao tema também pode ampliar

o alcance dessas campanhas (PROCON-SP, 2024).

e Incentivo ao Pensamento Critico: Os jovens devem ser incentivados a questionar
promessas de ganhos faceis e a analisar criticamente as estratégias de marketing
utilizadas pelas plataformas de apostas. Atividades como debates e analises de casos
reais podem ajudar a desenvolver essa habilidade (BRASIL, 2018).

e Prevengao ao Vicio em Jogos: A escola pode promover palestras com psicologos
e especialistas em dependéncia, além de fornecer informacoes sobre onde buscar

ajuda em casos de vicio.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia da educagao
financeira como parte fundamental da formagao dos estudantes. Segundo Brasil (2018),
a educacgao financeira deve ser abordada de maneira interdisciplinar, promovendo a

compreensao critica sobre consumo, dinheiro e planejamento financeiro.

Uma estratégia eficaz de ensino consiste na realizagao de projetos interdisciplinares,
combinando areas do conhecimento como Matematica, Histéria e Lingua Portuguesa.
Por exemplo, os estudantes podem investigar a evolugao do dinheiro ao longo do tempo,
compreender conceitos de matematica financeira aplicados ao cotidiano e analisar textos
publicitarios de plataformas de apostas. Essa abordagem permite que os alunos reflitam

sobre como as estratégias de marketing das casas de apostas sao elaboradas para atrair
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jogadores desenvolvendo um pensamento critico sobre a influéncia dessas campanhas na

tomada de de decisoes financeiras (BRASIL,2018)

Outra prética relevante sao as simulacoes de or¢amento, que proporcionam uma
experiéncia pratica na administracao de recursos financeiros, essas simulagoes sao funda-
mentais para que os jovens compreendam a importancia do planejamento financeiro e

percebam os impactos de escolhas impulsivas.

A realizacao de feiras de educagao financeira também é uma forma eficaz de
promover a conscientizacdo entre os estudantes. Conforme dados do (IBGE, 2023) a
participagao da comunidade escolar em iniciativas desse tipo contribui para a disseminagao
de conhecimentos praticos e para o fortalecimento de uma cultura de planejamento

financeiro desde a infancia.

A insercao da educagao financeira no curriculo escolar, conforme estabelece a
BNCC, representa uma estratégia essencial para conscientizar os jovens sobre os riscos das
apostas e jogos de azar. A combinacao de metodologias interativas, o envolvimento das
familias e o uso de ferramentas tecnologicas ajudam a preparar os estudantes para tomarem
decisoes financeiras responsaveis. Dessa forma, a escola assume um papel fundamental
na formagao de uma geracao mais consciente e financeiramente saudavel, prevenindo

problemas como endividamento e dependéncia em jogos.

A analise de um ou mais estudos de caso ja realizados pode ajudar a ilustrar como
o entendimento de probabilidades e os conhecimentos sobre os riscos envolvidos nos jogos
de azar podem afetar a percepc¢ao e o comportamento dos jovens. Estes estudos servem
como exemplos claros de como intervengoes educativas podem alterar a visao e os hébitos
de apostas, demonstrando a eficacia de programas de conscientizacao e os beneficios da
educagao financeira. A seguir, sera apresentado um estudo de caso que ilustra como a
aplicacao de estratégias educativas pode influenciar os comportamentos de jovens em

relagao aos jogos de azar.

Por exemplo o estudo realizado no Reino Unido em 2018 sobre o Gambling
Awareness and Education Program (GAEP) demonstrou a importancia da educagao na
prevencao do vicio em jogos de azar, especialmente ao corrigir distorgoes cognitivas e

crengas erroneas sobre as chances reais de ganhar (GRIFFITHS, 2010a).

Um dos principais achados do estudo foi a mudanca significativa na percepgao dos
participantes em relacao aos jogos de azar. Antes do programa, muitos jovens acreditavam
que estratégias pessoais poderiam influenciar os resultados das apostas, um fendémeno
conhecido como "ilusao de controle". Essa crenca equivocada é um fator de risco para
o comportamento impulsivo e o envolvimento excessivo em apostas. No entanto, apos a
conclusao do GAEP, a maioria dos participantes passou a compreender que os jogos de

azar sao baseados em eventos aleatorios, sem qualquer possibilidade de manipulagao ou
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previsibilidade. Esse resultado reforga a eficacia da educagao estruturada na desconstrugao
de mitos e na redugao de comportamentos probleméticos associados ao jogo (GRIFFITHS,
2010a).

Além da mudanca na percepc¢ao, o programa destacou a necessidade de uma
abordagem educativa que va além da simples transmissao de informagoes. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia da educacao financeira e do ensino
de probabilidades na formacao de cidadaos mais criticos e responsaveis, proporcionando
aos jovens ferramentas para avaliar os riscos financeiros e evitar decisoes impulsivas. A
integragao desses contetidos no curriculo escolar é uma estratégia essencial para preparar
os estudantes para a realidade financeira e reduzir a vulnerabilidade ao jogo patologico
(BRASIL, 2018).

Outros estudos corroboram a ideia de que a falta de conhecimento sobre pro-
babilidades contribui para a ado¢ao de comportamentos arriscados no jogo. De acordo
com Lussier (2009), jogadores iniciantes frequentemente superestimam suas chances de
vitoria, acreditando que podem desenvolver habilidades para superar a aleatoriedade dos
jogos. Essa percepcao distorcida pode levar a compulsao e ao endividamento. A educagao
matematica, quando aplicada de forma pratica e contextualizada, pode corrigir esses
equivocos, promovendo uma visao mais realista sobre os jogos de azar e seus impactos

financeiros e emocionais.

Além dos aspectos matemaéticos, o GAEP demonstrou que a educagao deve abranger
também os fatores psicologicos e sociais que influenciam o comportamento dos jogadores. A
impulsividade e a crenga na sorte como um fator determinante sao caracteristicas comuns
entre os jovens que se envolvem com jogos de azar. Ao oferecer uma abordagem que combina
educacao financeira, analise critica de probabilidades e reflexoes sobre comportamento,
programas como o GAEP podem reduzir significativamente a atracao dos jovens por jogos

de risco e fomentar hébitos financeiros mais saudéaveis.

A experiéncia bem-sucedida do GAEP sugere que iniciativas similares podem ser
adaptadas para diferentes contextos educacionais e culturais. A BNCC ja prevé a inclusao
da educagao financeira e do ensino de estatistica e probabilidades no curriculo escolar,
0 que representa um avanco na preparagao dos estudantes para a tomada de decisoes
conscientes sobre o dinheiro. A implementacao de programas educativos continuos e
interdisciplinares pode ser uma estratégia eficaz para reduzir o impacto do jogo patologico

na juventude e promover uma cultura financeira mais responsavel.

Outro estudo relevante foi conduzido nos Estados Unidos por lllowsky e Dean
(2018), com o objetivo de aumentar a conscientizagao entre estudantes universitarios sobre
as baixas probabilidades de ganhar na loteria e em outras formas de apostas. Este estudo

envolveu a distribuicao de folhetos educativos e a realizacao de seminarios, abordando
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as chances de ganhar em grandes loterias, como a Mega Millions e a Powerball, bem
como em apostas realizadas em cassinos. O estudo fez uso de graficos e exemplos praticos
para ilustrar que as probabilidades de ganhar prémios significativos nas loterias sao
extremamente baixas, com chances que variam de 1 em dezenas de milhoes. Além disso,
os pesquisadores também destacaram o impacto econémico a longo prazo dos jogos de
azar, enfatizando que, mesmo quando os jogadores ganham prémios menores, os custos
totais com apostas podem superar os beneficios(ILLOWSKY; DEAN,2018).

Este estudo oferece uma perspectiva adicional sobre a importancia da educacao
financeira e sobre probabilidades, pois enfatiza que, para muitos jogadores, as apostas
representam uma perda liquida ao longo do tempo. Apesar de algumas vitérias esporadicas,
o custo acumulado das apostas, somado a baixa probabilidade de ganhar grandes prémios,
leva a uma perda constante de dinheiro. Esse é um ponto essencial a ser considerado
em qualquer programa educativo voltado para a prevencgao do vicio em jogos de azar,
pois muitos jogadores iniciantes tendem a subestimar esses custos a longo prazo e sao

facilmente seduzidos pela possibilidade de um "golpe de sorte".

Além disso, a iniciativa de Illowsky e Dean (2018) reflete a importancia de estraté-
gias educacionais que utilizem ferramentas visuais, como graficos e exemplos praticos, para
ilustrar as probabilidades e ajudar os individuos a entender de maneira mais clara os riscos
envolvidos nas apostas. Esses métodos de ensino sao especialmente eficazes entre os jovens,
pois combinam aprendizado visual com conceitos matematicos que podem ser dificeis de
entender em discussoes abstratas. O uso de exemplos reais de probabilidades, como as
chances de ganhar na loteria, torna o conceito mais tangivel e acessivel, permitindo que

os jovens compreendam melhor os riscos de suas agoes.

O estudo também reforga a necessidade de intervengoes educacionais que abordem
as distorgoes cognitivas associadas ao jogo, como a faldcia do jogador e a ilusao de controle.
Esses viéses fazem com que os jovens acreditem que, apés uma sequéncia de perdas, uma
vitoria é "devida", ou que suas a¢oes podem influenciar o resultado do jogo. Ao ensinar os
estudantes sobre as probabilidades reais de ganhar, programas educacionais como o GAEP
(analisado anteriormente) ou os realizados por Illowsky e Dean (2018) podem ajudar a

corrigir esses erros de julgamento e a prevenir o envolvimento excessivo com apostas.

O impacto de programas educativos, como os realizados por Illowsky e Dean (2018),
também esta relacionado ao fortalecimento da educacao financeira, um tema cada vez
mais importante na BNCC. O curriculo escolar no Brasil tem enfatizado a importancia do
ensino de conceitos financeiros, como juros, probabilidade e risco, para capacitar os alunos
a tomar decisoes mais informadas sobre suas finangas. Esse conhecimento é essencial para
prevenir comportamentos impulsivos e viciantes, como o envolvimento em jogos de azar,

ao longo da vida dos jovens.
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A educacao sobre probabilidades, como observada no estudo de Illowsky e Dean
(2018), deve ser uma parte fundamental da formagao financeira dos jovens. Ao incorporar
esses conhecimentos no curriculo escolar e em programas extracurriculares, os jovens nao
apenas se tornam mais conscientes das realidades das apostas, como também adquirem
habilidades para fazer escolhas financeiras mais responsaveis. A BNCC, com sua énfase em
educagao financeira, é uma ferramenta crucial para formar uma geragao mais capacitada

para lidar com os desafios econémicos e os riscos associados aos jogos de azar.

Tanto o estudo de Griffiths (2010a), quanto o estudo de Illowsky e Dean (2018)
demonstram a eficdcia da educagao financeira e da compreensao das probabilidades na
prevencao de comportamentos impulsivos e no desenvolvimento do vicio em jogos de
azar entre os jovens. Ao integrar esses conceitos ao curriculo escolar, a BNCC promove a
construcao de uma sociedade mais informada, capaz de avaliar os riscos e fazer escolhas
financeiras mais equilibradas. A longo prazo, isso pode ter um impacto significativo na
reducao dos efeitos negativos dos jogos de azar, prevenindo o endividamento e o sofrimento

psicologico associado a esses comportamentos.

Os resultados desse estudo mostraram que, ao serem expostos a informacgoes
claras sobre as probabilidades, uma quantidade significativa de participantes reconsiderou
sua participacao em jogos de azar. A maioria dos estudantes reconheceu que, embora
o desejo de ganhar um prémio grande fosse tentador, a conscientizagao sobre as reais
probabilidades de vitoria os fez perceber que os riscos envolvidos nao justificavam os
beneficios. Esse fenomeno reflete uma mudanga importante nas atitudes dos jovens, que,

ao tomar conhecimento das probabilidades, sao capazes de tomar decisoes mais informadas
sobre sua participagao em jogos de azar(ILLOWSKY; DEAN, 2018).

Adicionalmente, o estudo sugeriu que a educacao sobre o funcionamento mateméatico
dos jogos de azar, incluindo o entendimento das probabilidades, pode ser uma ferramenta
eficaz para reduzir a propensao dos jovens a se envolverem em comportamentos de risco.
Através da conscientizagao das reais chances de ganhar, muitos estudantes se mostraram
mais criticos e reflexivos ao decidir se deviam ou nao participar dessas atividades. Esse
tipo de educacao pode ter um impacto direto na prevencao do vicio em jogos de azar,
especialmente no contexto das apostas online, que sao particularmente atraentes devido a
facilidade de acesso e a promessa de ganhos rapidos e faceis(ILLOWSKY; DEAN, 2018). .
Os dados levantados no estudo reforcam a ideia de que a educacao sobre probabilidades
pode efetivamente reduzir a participacao em jogos de azar, mas também indicam a
necessidade de uma abordagem continua e adaptada a diferentes contextos culturais e
grupos etarios. Programas educativos devem ser desenvolvidos levando em consideragao
as caracteristicas especificas de cada publico, como a faixa etaria, o nivel de compreensao
sobre os conceitos mateméticos e a exposicao anterior aos jogos de azar. Além disso, é

importante que essas iniciativas sejam implementadas de maneira continua e dinamica,
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para que os estudantes possam ser continuamente lembrados dos riscos e das probabilidades

associadas a essas praticas(ILLOWSKY; DEAN, 2018).

Esses estudos demonstram que programas educativos que envolvem a conscienti-
zagao sobre probabilidades e a educacao financeira podem ser eficazes na mudanca de
atitudes e comportamentos em relacao aos jogos de azar. O impacto desses programas vai
além da simples reducao do envolvimento em jogos de azar; eles ajudam a promover uma
cultura de responsabilidade financeira e a incentivar escolhas mais racionais e informadas.
Ao abordar os aspectos matematicos das apostas, como a compreensao das probabilidades
e das expectativas de ganho, esses programas sao capazes de fornecer aos jovens uma
perspectiva mais realista sobre os jogos de azar, desmistificando as ilusoes de controle e as

falacias que comumente influenciam suas decisoes.

No entanto, para que esses programas sejam bem-sucedidos, é fundamental que
a educagao seja direcionada de maneira estratégica e sensivel as diferencas entre os
grupos de jovens, considerando as diversas formas de jogos de azar disponiveis em cada
cultura e sociedade (GRIFFITHS, 2010a ; ILLOWSKY; DEAN, 2018). Por exemplo,
enquanto algumas populagoes podem estar mais expostas a loterias ou jogos de cassino
tradicionais, outras podem ter maior contato com apostas digitais e jogos online, que
oferecem caracteristicas e dinamicas diferentes. Isso exige que os programas educativos
sejam adaptados para refletir as particularidades culturais e contextuais dos jovens, levando
em consideragao fatores como o acesso a tecnologia, a percepgao de risco e os padroes de

consumo de jogos em diferentes regioes.

Além disso, esses programas devem ser desenvolvidos de forma a atender as
diferentes faixas etarias e niveis de maturidade dos jovens. No caso de adolescentes, por
exemplo, é importante que a abordagem seja mais ltdica e interativa, utilizando tecnologias
como aplicativos, jogos educacionais e simulagoes para ensinar as probabilidades e as
consequéncias dos jogos de azar de forma mais envolvente. Ja com jovens adultos, a
educagao pode ser mais profunda, focando nao apenas em probabilidades, mas também
nas implicag¢oes financeiras de longo prazo e nos efeitos psicolégicos do jogo problematico,

como o estresse e a ansiedade.

A inclusao de conceitos como juros compostos, a gestao de riscos financeiros e a
avaliagao critica de decisoes econémicas no curriculo escolar, conforme preconiza a BNCC,
pode ser uma base so6lida para a prevencao de comportamentos impulsivos em relagao ao
jogo. Ao ensinar os alunos a pensarem sobre as consequéncias financeiras das suas agoes e
a diferenciarem entre risco calculado e sorte pura, os programas educacionais ajudam a
construir uma mentalidade mais madura e informada em relagao ao dinheiro e aos jogos

de azar.

Além disso, estudos sobre o comportamento de jovens em relagdo a jogos de
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azar destacam a importancia de intervencgoes educativas precoces. Griffiths e Parke,
(Griffiths e Parke 2010) analisam o aumento da pratica de jogar online entre adolescentes
e enfatizam que programas educativos, como o Gambling Awareness and Education
Program (GAEP), sd@o fundamentais para prevenir a dependéncia. Esses programas nao
apenas ajudam a reduzir o risco de vicio em jogos de azar, mas também oferecem aos
jovens a oportunidade de desenvolver habilidades de tomada de decisao e planejamento
financeiro. Essas competéncias podem ser aplicadas em diversas areas da vida, incluindo
poupanca, gestao de recursos e avaliacao de investimentos, contribuindo para uma maior

responsabilidade financeira desde cedo.

Portanto, a educagao financeira, ao ser abordada de maneira estratégica e adaptada
as necessidades dos jovens, tem o potencial de minimizar os riscos associados ao jogo e ao
vicio em apostas. Ao integrar essa educacao ao curriculo escolar, especialmente por meio de
programas que considerem as diversas formas de jogos de azar e as caracteristicas culturais
dos jovens, ¢é possivel promover uma sociedade mais responsavel e menos vulneravel aos
danos econdmicos e psicolégicos causados por comportamentos impulsivos em relacao ao
jogo.

Ainda, deve-se notar que, embora a educagao seja uma ferramenta poderosa, a
implementacao de politicas publicas que restrinjam o acesso a jogos de azar, especialmente
para os jovens, também é essencial. A regulamentacao das plataformas de apostas online,
juntamente com a promocao de programas educativos e de conscientizacao, pode ajudar a
criar um ambiente mais seguro para os jovens, reduzindo significativamente os riscos de
envolvimento excessivo com jogos de azar. Dessa forma, uma abordagem integrada, que
combine educacao, regulamentagao e prevencao, é fundamental para enfrentar os desafios

relacionados ao vicio em jogos de azar e suas consequéncias econdmicas e psicologicas.



5 Comparativo: Jogos de habilidade e Jogos

de azar

Nesse capitulo exploramemos dois jogos: o Go, que é um jogo de habilidade ou
deterministisco no qual os resultados dependem exclusivamente de estratégias e conhe-
cimento sobre o jogo, inclusive ocorre uma correcao da vantagem para quem joga em
segundo. Por outro lado faremos uma analise sobre jogo de dados considerando dados
honestos e viciados, que apesar das estatiscas e probabilidades o resutado depende do

acaso.

51 Go

5.1.1 Histéria

O Go é considerado um dos jogos de tabuleiro mais antigos em atividade continua,
com origens que remontam a mais de 2.500 anos na China Antiga. Reconhecido por
sua profundidade estratégica e simplicidade estrutural, o jogo evoluiu de uma pratica
filosofico-militar para um fenémeno cultural de escala global. Sua criagao é tradicionalmente
associada ao contexto da Dinastia Zhou (1046-256 a.C.), conforme apontado em registros
do Zuo Zhuan, um texto historico classico chinés do século IV a.C. (WANG, 2016). Embora
uma lenda atribua sua invencao ao imperador mitolégico Yao, que teria usado o jogo como
ferramenta pedagodgica para disciplinar seu filho, nao ha comprovacao arqueoldgica que
sustente tal narrativa (CHINESE WEIQI ASSOCIATION, 2020).

As evidéncias materiais sobre a pratica do Go comecaram a surgir de maneira mais
concreta a partir do periodo Han. Em 1954, arquedlogos encontraram um tabuleiro de
19x19 linhas em um tamulo da Dinastia Han (206 a.C.—220 d.C.), na provincia de Hebei,
consolidando a ideia de que o jogo ja havia alcangado um alto grau de desenvolvimento
técnico e simbolico nesse periodo (BOORMAN,1969). Outra fonte fundamental para o
entendimento da evolugao do jogo é o “Manual de Weigi”, atribuido a Ban Gu (32-92 d.C.),
que registra regras e conceitos estratégicos iniciais e reflete o valor intelectual atribuido ao
jogo na sociedade chinesa (FAIRBAIRN,2007). A difusdo do Go para além das fronteiras
chinesas teve inicio com sua introdugao no Japao, durante o Periodo Asuka (538-710 d.C.),
por meio de monges budistas e emissarios culturais. O jogo logo foi assimilado pelas elites
japonesas, como se evidencia em cronicas como o Nihon Shoki (720 d.C.), que menciona o
Go como parte da educagao da aristocracia nipénica (RUDY, ). Com o tempo, o Japao
nao apenas preservou a pratica do jogo, como também desempenhou papel central em
sua institucionalizagao. Durante o Periodo Edo (1603-1868), o zogunato Tokugawa criou

quatro escolas oficiais de Go, estabelecendo uma hierarquia de jogadores profissionais e
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padronizando as regras que influenciam a forma moderna do jogo.

Na Coréia, o jogo chegou sob o nome Baduk e desenvolveu caracteristicas culturais
proprias. Embora os registros historicos nao sejam tao abundantes quanto os chineses e
japoneses, ha confirmacao arqueoldgica da pratica do jogo durante o Periodo dos Trés
Reinos (57 a.C.—668 d.C.), especialmente com a descoberta de artefatos relacionados em
tumulos reais na cidade de Gyeongju (KOREAN BADUK ASSOCIATION, 2018).

Com o avanco da globalizacao no século XX, o Go passou a ganhar notoriedade
fora do Leste Asiatico. Em 1982, foi fundada a Federagao Internacional de Go (Inter-
national Go Federation — IGF), que consolidou um sistema internacional de torneios
e estabeleceu conexdes entre os jogadores de diversas nagoes (INTERNATIONAL GO
FEDERATION,2021). Atualmente, estima-se que existam cerca de 60 milhoes de jogadores
em todo o mundo, sendo aproximadamente 40 milhoes na China e 10 milhoes no Japao

(IGF, 2023), o que evidencia a vitalidade contemporanea do jogo.
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Figura 2 — GO/Regras
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Além de sua relevancia cultural e histérica, o Go também chamou a atencao da
comunidade cientifica devido a sua complexidade matematica. Diferentemente do xadrez,
o nimero de possiveis combinacoes em uma partida de Go é estimado em cerca de 107,
tornando-o um enorme desafio computacional (DEMAIN, 2016). Esse aspecto levou ao
desenvolvimento de pesquisas avangadas em inteligéncia artificial. Em 2016, o programa
AlphaGo, criado pela empresa DeepMind, surpreendeu o mundo ao derrotar o campeao
mundial Lee Sedol, um feito que demonstrou nao apenas o progresso da A, mas também
abriu novas perspectivas para o estudo da criatividade humana e da tomada de decisao
estratégica (SILVER et al., 2016).
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5.1.2  Go: Um Jogo Deterministico (Sem Sorte)

Além de sua rica trajetéria histérica e impacto cultural, o Go se destaca por
suas caracteristicas matemaéticas e estruturais tinicas, que o diferenciam de outros jogos
de estratégia, como o xadrez. Um dos aspectos mais notaveis do Go é sua natureza
deterministica: trata-se de um jogo de informacao perfeita, ou seja, todas as jogadas e
posicoes estao visiveis para ambos os jogadores o tempo todo, e nao ha qualquer elemento
de sorte envolvido. Isso significa que o resultado de uma partida depende exclusivamente
da habilidade, experiéncia e estratégia dos competidores, sem interferéncia de fatores

aleatorios.

Figura 3 - GO
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

O tabuleiro padrao do Go é composto por uma grade de 19x19 linhas, totalizando
361 intersecgoes, onde as pedras pretas e brancas sao posicionadas alternadamente. A
complexidade combinatoéria do jogo é imensa: estima-se que o nimero de possiveis configu-
racoes em uma partida seja da ordem de 10!, um ntimero significativamente superior ao
do xadrez, que gira em torno de 10" posigoes possiveis (DEMAIN, 2016). Essa vasta gama
de possibilidades torna o Go um campo fértil para estudos em inteligéncia artificial, teoria
dos jogos e matemética computacional. Em partidas de alto nivel, a duragao média de
uma disputa pode variar de uma a trés horas, refletindo o grau de analise e planejamento

exigido a cada jogada. A auséncia de sorte ou de eventos probabilisticos internos faz com
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que cada decisao tenha um peso estratégico real, consolidando o Go como um verdadeiro

teste de raciocinio logico, visao espacial e disciplina mental.

Tabela 3 — Especificagoes do jogo Go

Caracteristica Valor /Descrigao

Tamanho do tabuleiro 19x19 intersecgoes (361 posigoes)

Duracao média de uma partida 1 a 3 horas (em competi¢oes de alto nivel)
Elemento de sorte 0% (jogo puramente deterministico)

Tipo de informagao Informacao perfeita (jogadas 100% visiveis)
Numero estimado de possibilidades | ~ 1017

Mesmo os avangos mais sofisticados no campo da inteligéncia artificial respeitam
essa estrutura deterministica. O AlphaGo, programa desenvolvido pela DeepMind, nao
incorpora elementos de aleatoriedade em sua tomada de decisao; em vez disso, utiliza
redes neurais profundas e busca em arvore de decisoes para avaliar milhoes de posigoes
possiveis e selecionar a sequéncia mais promissora (SILVER et al., 2016). Assim, mesmo
com a utilizacao de modelos estatisticos para prever comportamentos provaveis, o jogo
em si permanece absolutamente deterministico, sem quaisquer mecanismos probabilisticos
nativos. Essa auséncia total de sorte e a dependéncia pura da habilidade fazem do Go
nao apenas um desafio intelectual singular, mas também um paradigma de complexidade

estratégica em jogos de tabuleiro.

5.1.3 Go comparado a outros jogos

Diferentemente dos jogos de azar ou jogos com componentes aleatorios, o Go nao
envolve probabilidades internas. As jogadas nao sao influenciadas por sorte ou variancia:
cada acao é resultado de decisao estratégica. Até mesmo algoritmos como o AlphaGo, da
DeepMind, operam de maneira deterministica, usando redes neurais profundas e arvores

de decisao para simular milhoes de possibilidades, mas sem introduzir aleatoriedade real
(SILVER et al., 2016).

A tabela abaixo resume a diferenca entre o Go e outros jogos populares, segundo o

grau de aleatoriedade e o peso da habilidade estratégica:

Tabela 4 — Diferenca entre o Go e outros jogos populares

Jogo Elemento de Sorte Probabilidade de Vité- | Fator Estratégico
ria (Exemplo)

Go 0% 100% habilidade Maxima (jogo puro)

Xadrez 0% 100% habilidade Alta

Poquer ~40% (cartas) ~60% habilidade /bluff Meédia-Alta

Roleta ~100% (aleatoria) Casa com 2,7%-5,26% de | Minima
vantagem

Blackjack | ~50% (cartas) Estratégia reduz vantagem | Média (pode favorecer jogador)
da casa

Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Estatisticas Detalhadas em Jogos de Azar

A. Roleta (Europeia vs. Americana)
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A roleta é um jogo puramente aleatério, sem qualquer influéncia da habilidade
do jogador. Suas duas variantes principais diferem na estrutura de casas e na vantagem

estatistica da casa.

e Roleta Europeia: possui 37 casas (nimeros de 1 a 36 e um zero). A probabilidade
de acertar um ntumero especifico é de 1/37, ou seja, aproximadamente 2,70%), e a vantagem
da casa é igualmente 2,70% (SHACKELFORD,2024b).

e Roleta Americana: possui 38 casas (incluso o duplo zero). A probabilidade de

acerto em um numero especifico é de 1/38 ~ 2,63%, e a vantagem da casa aumenta para

5,26% (ROULETTE STAR, 2023).

B. Poquer (Texas Hold’em) Embora o pdquer utilize cartas distribuidas
aleatoriamente, o fator estratégico é consideravel. Jogadores experientes utilizam leitura

de adversarios e blefe como elementos taticos fundamentais.

e A chance de receber um par de ases na mao inicial é de 1 em 221 (aproximadamente
0,452%) (PRIMEDOPE, 2024).

e A probabilidade de formar um flush no flop com uma mao inicial suited é de
cerca de 0,82% (888POKER,2024).

C. Blackjack

O blackjack se destaca por permitir que a estratégia influencie diretamente os

resultados do jogador, especialmente com o uso de técnicas como a contagem de cartas.

e Sem estratégia, a chance natural de vitéria do jogador é de cerca de 42%
(SHACKELFORD,2024).

e Com estratégia bésica, a vantagem da casa pode cair para 0,5% (SHACKELFORD,
2024a).

e Com a contagem de cartas, jogadores avancados podem inverter essa vantagem,
obtendo um ganho estatistico de cerca de 1% a 2% (GUBIN et al., 2022).

Enquanto jogos como roleta, blackjack e poquer envolvem diferentes graus de
aleatoriedade e dependéncia de sorte, o Go representa um extremo oposto: um ambiente
puramente estratégico, onde a vitéria depende inteiramente da capacidade intelectual.
Esse contraste torna o Go uma ferramenta tinica nao apenas no entretenimento, mas

também em areas como inteligéncia artificial, psicologia cognitiva e teoria dos jogos.

5.1.4 Complexidade do Go frente aos jogos de azar

No Go, todas as informagoes sao visiveis desde o inicio até o fim da partida: o
tabuleiro é ptublico, os movimentos sao registrados, e nao ha elementos ocultos, como
cartas fechadas. Isso contrasta com jogos como o poquer, onde os jogadores recebem cartas

escondidas e precisam lidar com informagoes incompletas. Na roleta, por outro lado, o
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resultado é totalmente aleatério, determinado pelo giro da roda — um fenémeno fisico que,

por definigao, escapa ao controle do jogador (SHACKELFORD, 2024b).

A auséncia de aleatoriedade no Go torna o jogo 100% dependente da habilidade
do jogador. Cada jogada deve ser cuidadosamente planejada, levando em consideragao
padroes estratégicos, territorio, influéncia e timing. Ja nos jogos de azar, a sorte pode ter
um peso significativo. No poquer, estima-se que até 40% do resultado dependa da sorte,
enquanto na roleta e em jogos de slot, esse nimero pode chegar a 100% (PRIMEDOPE,
2024; ROULETTE STAR, 2023).

O Go possui uma das maiores arvores de decisao conhecidas entre os jogos de
tabuleiro, com o nimeros configurages possiveis na ordem de 10'™ (DEMAIN, 2016),
ntmero que ultrapassa o niimero de 4tomos no universo observavel (~ 108°). Esse grau de
complexidade nao ¢ alcangado por jogos como xadrez (~ 10%7) ou poquer (~ 10¢), e é
inalcancgavel por jogos puramente aleatorios como a roleta, cujos resultados se limitam a

algumas dezenas de possibilidades.

O desenvolvimento da inteligéncia artificial aplicavel ao Go marcou um divisor de
aguas na ciéncia da computacao. Em 2016, o programa AlphaGo, da DeepMind, derrotou
o campeao mundial Lee Sedol (SILVER et al., 2016). Essa vitoria impressionante foi
alcancada sem que o sistema tivesse acesso a nenhum tipo de sorte ou aleatoriedade —
apenas analise estratégica pura, com base em redes neurais profundas e algoritmos de

busca por arvore.

Por outro lado, IA como Libratus ou Pluribus, que jogam pdquer, precisam
lidar com incerteza, blefe e informagao incompleta, o que exige abordagens estatisticas
e probabilisticas mais préximas da teoria dos jogos. Embora também tenham vencido
jogadores profissionais, esses sistemas operam em contextos fundamentalmente diferentes,

onde a aleatoriedade ainda desempenha um papel estrutural (GUBIN et al., 2022).
Tabela 5 — Comparativo :Go e jogos de azar

Aspecto Go Jogos de Azar

Sorte 0% 40-100%

Habilidade 100% 0-60%

Complexidade Maxima (deterministico) Variavel (depende do jogo)

Uso de TA AlphaGo (estratégia pura) Libratus, Pluribus (informa-
¢ao parcial)

Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/ o
O Go representa o apice dos jogos estratégicos deterministicos, onde cada decisao

¢ tomada com base em logica pura, previsao e calculo. Em contraste, os jogos de azar
envolvem probabilidade, sorte e psicologia, compondo um cenario mais incerto e volatil.
Ambos os tipos de jogos, no entanto, oferecem desafios intelectuais distintos e fascinantes

— seja na profundidade do raciocinio estratégico ou na analise estatistica de riscos.

5.1.5 Go: Regras do Jogo

1. Estatisticas Gerais de Partidas
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Etudos de partidas profissionais e de alto nivel revelam o seguinte panorama
(BrainKing,2020)

e Vitorias com Pretas: 6.727 (48,97%)
e Vitoérias com Brancas: 6.911 (50,31%)
e Empates (Jigo): 98 (0,71%)

Esses dados mostram um equilibrio notéavel entre as cores, sendo o pequeno

diferencial compensado com o komsi, um bonus dado as brancas, que jogam em segundo.
2. Material Necessario
Para jogar Go, é necessario apenas:

e Goban (Tabuleiro): Tradicionalmente com uma grade de 19x19 linhas, mas

também existem versoes menores como 13x13 e 9x9, indicadas para iniciantes.

e Pedras (Pecgas): Um conjunto de 361 intersegoes exige normalmente 181 pedras

pretas e 180 brancas, ja que as pretas sempre comegam 0 jogo.

e Jogadores: Duas pessoas. Um jogador usa pedras pretas e o outro, brancas. A
American Go Association <https://www.usgo.org> sugere que iniciantes comecem em

tabuleiros 9x9 para compreender melhor os principios de territorio e captura.
3. Regras Basicas

O jogo comega num tabuleiro vazio. As intersecgoes sao usadas para colocar pedras:

ABCDEFGHIJTEKLMNOPQRS ST

_
o
el i el e ]
= I E e =1
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ABCDEFGHITEKLMHNOPQRST

Figura 4 — Tabuleiro 19x19
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

4. Objetivo do Jogo


https://www.usgo.org
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O objetivo do Go é controlar mais territério do que o adversario ao final da partida.
Territorio consiste em areas vazias cercadas por suas pedras, além das pedras capturadas

durante o jogo.

O territorio no Go ¢é definido como o conjunto de interse¢oes (ou cruzamentos)
do tabuleiro que estao completamente cercadas pelas pedras de um jogador, de modo
que o adverséario nao consiga acessa-las ou invadi-las de forma eficaz. A contagem desses
cruzamentos determina a pontuacao final: o nimero de intersecoes cercadas pelas pedras
brancas corresponde aos pontos do jogador que utiliza as brancas, e o mesmo vale para o

jogador com as pedras pretas.

/

Figura 5 — Territorio
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Essa mecénica transforma o Go em uma verdadeira batalha por influéncia e espaco,
onde cada jogada deve considerar nao apenas a tatica imediata, mas a estratégia de longo

prazo.
5. Como Jogar
A. Colocagao de Pedras

e As pretas comecam o jogo colocando uma pedra em qualquer interseccao vazia.

As brancas colocam uma pedra noutra intersecgao, etc. Ha vérias regras a levar em conta.

A figura 06 apresenta uma analise do diagrama anterior, destacando a delimitagao
de territérios no tabuleiro. As pedras pretas formam um territério sélido ao redor das
intersecoes marcadas com triangulos, enquanto as pedras brancas cercam as areas indicadas

por circulos.
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Figura 6 — Limites
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Cada triangulo e cada circulo representa uma intersecao vazia controlada por
um dos jogadores, configurando um ponto de territorio. Assim, a quantidade total de
triangulos corresponde & pontuacao territorial das Pretas, e a quantidade de circulos, a

das Brancas.
e As pretas jogam primeiro.
e Os jogadores se alternam colocando uma pedra por turno.
B. Liberdades (Respiragoes)

e Cada pedra tem liberdades, as interse¢oes adjacentes livres nas diregoes horizontal
e vertical. A figura seguinte mostra uma pedra preta com quatro graus de liberdade e

uma pedra branca com dois:

4 1 ll'

P

} I O

Figura 7 — Pedra preta com quatro graus de liberdade e uma pedra branca com dois
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/
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e Quando todos os pontos adjacentes a uma pedra, ou grupo de pedras, estao ocu-
pados por pedras do adversario, a pedra(ou grupo de pedras) é capturada(o) e retirada(o)

do tabuleiro.

Em A, B e C na figura, os pontos indicados por circulos sao chamados de liberdades
da pedra a qual se referem. Em D, E e F, todas as liberdades da Preta foram "tomadas"pelas
Brancas. Assim, ndo podendo mais respirar, a pega Preta(ou conjunto de pegas sem

liberdade) é retirada(o) do tabuleiro.

Figura 8 — Liberdade ou Espago para respirar.
Fonte: https://baduk.com.br /regras-basicas/

e Ponto Irrespiravel

De acordo com as regras do Go, uma pedra nao pode ser colocada em uma interse¢ao
onde nao haja liberdades disponiveis — ou seja, espacos adjacentes vazios que permitam
sua sobrevivéncia imediata. No diagrama, observa-se que, na situacao "A", as Pretas nao
podem jogar na intersecao "a", pois a colocagao resultaria na auséncia total de liberdades,

caracterizando uma jogada ilegal (suicidio).

Por outro lado, a situacao “B” apresenta um cenario distinto. Aqui, as Pretas
podem legalmente jogar na intersegao "b", pois essa agao resultaria na captura da pedra
Branca marcada com um tridngulo. Com a remocao dessa pedra inimiga, a pedra Preta
recém-colocada passaria a ter ao menos uma liberdade disponivel, localizada na interse¢ao
"¢", como ilustrado na situacao "D". Este é um exemplo classico da interacao entre o

conceito de liberdades e o mecanismo de captura no jogo.
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Figura 9 — Ponto Irrespiravel.
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

C. Captura de Grupos

e Um grupo é removido do tabuleiro se todas as suas conexoes adjacentes estiverem

ocupadas pelo adversario.

e Um dos conceitos fundamentais do Go é saber viver (manter grupos com liberdade)

e matar (tirar a liberdade dos grupos adversarios).
D. Regra do Ko

e Para evitar repetigoes infinitas, nao é permitido repetir a mesma posicao imedia-

tamente apos ela ter ocorrido.
e O jogador deve realizar uma jogada intermediaria antes de retomar a captura.

Em determinadas configuragoes do tabuleiro, pode ocorrer uma situacao ciclica
em que os jogadores, ao alternarem suas jogadas, poderiam capturar e recapturar indefini-
damente a mesma pedra, gerando um ciclo infinito. Para evitar essa repeticao, aplica-se a

chamada regra do Ko.

Essa regra estabelece que um jogador nao pode recapturar imediatamente apos
uma jogada que reproduz exatamente a posi¢ao anterior do tabuleiro. Ou seja, deve-se
aguardar ao menos uma jogada intermedidria antes de tentar recuperar a mesma posi¢ao.
Esse mecanismo impede o chamado "ciclo de eternidade" (ko, em japonés), garantindo a

progressao e a conclusao da partida.

O Ko representa a tnica excegao a regra geral do Go, segundo a qual qualquer

jogador tem liberdade de colocar uma pedra em qualquer intersecao desocupada do
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tabuleiro.
6- Fim do Jogo

Assim que ambos os jogadores decidirem passar a vez, o jogo termina e os territorios

de cada um sao revelados.

ABCDEFGHIJITELMHEN

13 13
12 12
11 11
10 10
9 9
8 8
7 7
6 fi
3 L
4 4
3 3
2 2
1 1

ABCDEFGHIJIEKLMHN

Figura 10 — Exemplo de um jogo terminado num tabuleiro 13x13.
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Para calcular os pontos corretamente, é necessario marcar as pedras condenadas.

Uma pedra (ou um grupo de pedras conectadas) é considerada condenada quando
nao pode ser salva da captura pelo adversario. Se um grupo nunca pode ser capturado,

diz-se que é um grupo vivo.
Jiu)

Figura 11 — Grupo preto vivo (a esquerda) e um grupo branco condenado (& direita).
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

O grupo a esquerda é considerado vivo porque possui dois olhos (espagos vazios
internos que nao podem ser preenchidos sem violar as regras do jogo). Ja o grupo a direita
esta condenado, pois o adversario pode preencher os espacos em branco e capturar todas

as pedras, independentemente de o jogador branco tentar reforcar o grupo.
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Apos os dois passes consecutivos, um jogador pode clicar em qualquer pedra (preta
ou branca) para marcé-la como condenada. Essa pedra seré assinalada com uma cruz,

indicando que esta condenada.

Para simplificar, ao marcar uma pedra como condenada, todas as pedras da
mesma cor dentro da area cercada pelo adversario serao marcadas como condenadas

automaticamente.

ABCDEFOGHIEKELMNIN

13 S S | 1%
12 12
11 11
10 10
9 9
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7 7
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3 3
2 2
1 1

ABCDEFGHIEKLMN

Figura 12 — Exemplo de 1 pedra preta e 7 brancas marcadas como condenadas.
Fonte: https://baduk.com.br/regras-basicas/

Em partidas reais, os jogadores removem as pedras condenadas do tabuleiro. No
entanto, no BrainKing, elas apenas sao marcadas e permanecem visiveis, facilitando o

estilo de jogo online.

Apo6s marcar as pedras condenadas, o jogador pode submeter a jogada. O adversario

verd a posicao final com a pontuagao e podera aceitar ou rejeitar a marcagao.
e Se aceitar, o jogo termina e vence quem tiver a maior pontuacao.

e Se rejeitar, o jogo continua, permitindo que os jogadores coloquem mais pedras

ou marquem novos conjuntos de pedras condenadas apds passarem novamente.
7. Contagem de Pontos

A pontuagao é baseada na férmula:

Py =T, + Pugp — Poopa — K (5.1)
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Legenda:

e Pr: Pontuacao Final

e T, Territério Cercado

P..p: Pedras Capturadas

P..,.q: Pedras Condenadas

K: Komi (subtraido apenas pelas pretas)

Komi: Compensagao para as Brancas

Para equilibrar o fato de as pretas comecarem, adiciona-se komi as brancas:

e 19x19: +6,5 pontos
e 13x13: +4.,5 pontos

e 9x9: +3,5 pontos
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Figura 13 — Tabuleiro Final 13x13.
Fonte: https://baduk.com.br /regras-basicas/

No final as pecas no tabuleiro sao reorganizadas para tornar a contagem mais

simples.

As pecas capturadas sao colocadas no territorio correspondente & sua cor, também

com o objetivo de facilitar a contagem final.
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Em seguida, conta-se o niimero de intersecgoes vazias no tabuleiro. No caso do fim

desse exemplo (figura 13): as pretas vencem por 20 a 16.
Exemplo de Contagem
e Pretas:

29 territorios — 3 pedras capturadas — 1 pedra condenada — 6,5 (komi) = 18,5

pontos
e Brancas:
33 territérios — 2 pedras capturadas — 0 pedras condenadas = 31 pontos
Resultado: Brancas vencem por 12,5 pontos.
8. Estratégias Fundamentais

Aprender Go é muito mais do que memorizar regras — é desenvolver visao espacial,

equilibrio entre ataque e defesa e paciéncia estratégica.
Conceitos-Chave:
e Territorio: Controle dreas com o minimo de pedras possivel.

e Dois Olhos: Um grupo que cria duas areas internas vazias separadas torna-se

invulneréavel a captura.

e Vida e Morte: Saber se um grupo pode sobreviver (viver) ou esta condenado

(morrer) é essencial.
e Invasao: Técnica para entrar no territéorio adversario e contestar espago.

e Sente (Iniciativa): Manter o adversario reagindo as suas jogadas permite que

vocé controle o ritmo do jogo.
e Sabaki: Formacao leve e flexivel usada para lidar com grupos fracos.

e Handicap (Vantagem): Jogadores iniciantes ou mais fracos podem comegar

com até 9 pedras pretas ja colocadas, em posi¢oes padrao.

5.1.6 Estatisticas e Probabilidades no Go

Nesta secao, serao explorados os principais aspectos estatisticos e probabilisticos
do jogo, incluindo a distribuicao de vitérias por cor, o impacto do koms, a probabilidade
de formacoes especificas e o uso de modelos computacionais e inteligéncia artificial na
avaliagao de partidas. Os dados apresentados baseiam-se na analise dos resultados finais
de 13.736 partidas disputadas em plataformas online especializadas, com destaque para os
bancos de dados do [Go4Go.net 2024| e do [KGS Go Server 2024], cujo periodo nao foi

disponibilizado.
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Tabela 6 — Estatisticas de Vitorias por Cor

Cor Vitorias | Percentual
Pretas 6.727 48,97%
Brancas 6.911 50,31%
Empates 98 0,71%

Fonte: Dados adaptados de jogos analisados via Go/Go.net e KGS Go Server.

1. Interpretagao dos Dados

A leve vantagem das brancas é explicada pela compensacao de pontos chamada
komi, que equilibra o fato de as pretas jogarem primeiro. Este resultado esta alinhado
com o que se espera quando o komi é bem calibrado (em geral, 6,5 pontos em jogos de
19x19). A baixa taxa de empates (0,71%) é proposital, uma vez que o komi inclui valores

fracionérios justamente para evita-los (ex.: 6,5 pontos em vez de 6).
2. Efeito do Komi no Equilibrio

O que é Komi? Komi é uma pontuacao extra dada as brancas para neutralizar a
vantagem da primeira jogada, feita pelas pretas. Seu valor varia de acordo com o tamanho
do tabuleiro e a regra da competi¢do, mas em torneios oficiais modernos (regra japonesa

ou chinesa), o komi padrao é de 6,5 pontos.
Impacto do Komi nas Estatisticas
e Komi = 5,5: Leve vantagem para as pretas.
e Komi = 6,5: Aproxima a taxa de vitoérias de 50% para ambas as cores.
e Komi = 7,5: Pode favorecer levemente as brancas.

O valor ideal de komi ainda é objeto de debate entre teéricos e praticantes, variando

conforme o estilo dos jogadores, ritmo de tempo e profundidade estratégica envolvida.
3. Probabilidades de Capturas e Formacoes
A) Probabilidade de Captura em Lutas Locais

A probabilidade de um grupo sobreviver depende das chamadas “liberdades” (in-
tersegoes vazias conectadas). Contra um jogador perfeito, a chance de sobrevivéncia pode

ser estimada por:

Tabela 7 — Probabilidades de Capturas e Formagoes

Liberdades (IN) | Probabilidade de Sobrevivéncia
1 ~ 0% (captura quase certa)
2 ~ 30% (depende de ko)
3+ > 70% (boa chance de vida)

Fonte: Adaptado de estudos estatisticos sobre o jogo Go.

Férmula Simplificada:
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Liberdades
Liberdades 4 Pedras adversarias
B) Probabilidade de Formagao de Dois Olhos

(5.2)

P(sobrevivéncia) ~

A sobrevivéncia de um grupo depende da capacidade de formar “dois olhos” —
espagos internos que tornam o grupo inatacavel. A probabilidade de um grupo formar

dois olhos aumenta com o niimero de pedras:

Tabela 8 — Probabilidade de Formacao de Dois Olhos

Pedras no Grupo | Probabilidade de Dois Olhos
6+ ~ 85%
4 ~ 40%
2 < 10%

Fonte: Adaptado de anélises estatisticas sobre formagoes no jogo Go.

4. Modelos Matematicos Aplicados ao Go

A) Arvore de Possibilidades O Go possui uma complexidade,uma quantidade de
combinacoes gigantesca que em um tabuleiro 19x19 tem valor estimado em ~ 107 Devido
a isso, algoritmos como o Monte Carlo Tree Search (MCTS) sao utilizados por programas
como o AlphaGo, LeelaZero e KataGo para estimar as melhores jogadas com base em

simulagoes massivas.
B) Teoria dos Jogos Combinatoérios

O Go é um jogo de soma zero, ou seja, a pontuacao que um jogador conquista é,
por defini¢ao, a que o outro deixa de obter. Isso permite o uso de fung¢oes de avaliagao

baseadas em:
e Controle territorial.
e Resisténcia de grupos.
e Namero de liberdades remanescentes.
C) Probabilidade de Vitéria por Movimento

IA modernas (como KataGo) usam fungoes logisticas para calcular a chance de

vitoria a partir de uma jogada especifica:

1
1+ e—k+(Vantagem)

P(Vitoria) = (5.3)
Onde:

e k = constante de ajuste (geralmente entre 0,4 e 0,6 para humanos),

e Vantagem = diferenca em pontos avaliada pela IA.
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Exemplo: Um movimento que gera +10 pontos de vantagem pode resultar em aproxima-

damente 98% de chance de vitoéria.

1

P(Vitéria) = 1 + e—k-(Vantagem)

Para k = 0,4 e Vantagem = +10:

1

1 + ¢—0:4x10
1

1+e4
1

14+ 0,0183
~ 0,9817 (98,17% de chance de vitoria)

P(Vitoria) =

5. Estatisticas Avancadas em Partidas Profissionais

Tabela 9 — Valores médios de partidas profissionais no tabuleiro padrao (19x19)

Métrica Valor Médio
Pedras jogadas por partida 200-300

Taxa de capturas 15-25% das jogadas
Territorio médio do vencedor 5570 pontos

Fonte: Adaptado de andlises estatisticas de partidas profissionais de Go.

Esses dados sa@o tteis para calibrar engines de IA, ajustar handicaps e entender o

fluxo tipico de uma partida em alto nivel.

5.1.7 Consideracdes finais sobre o GO

As anélises estatisticas demonstram que as pedras brancas tendem a vencer com
uma ligeira vantagem percentual — aproximadamente 50,3% — principalmente devido
a aplicacao do komi, uma compensacao de pontos concedida a quem joga em segundo
para equilibrar a vantagem do primeiro movimento. Essa pequena diferenga reflete como
ajustes sutis no equilibrio do jogo podem influenciar significativamente os resultados em

um grande ntimero de partidas.

No ambito tatico, as capturas de grupos de pedras sao altamente dependentes da
quantidade de liberdades disponiveis,isto ¢, dos pontos adjacentes vazios que determinam
a sobrevivéncia ou vulnerabilidade de uma formagcao. A dindmica das liberdades é essencial

para calcular riscos, avaliar ameacas e decidir o momento apropriado para atacar ou

defender.
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Outro conceito fundamental para a manutencao de grupos no tabuleiro é a formagao
dos chamados “dois olhos”. Trata-se de duas interse¢oes vazias internas a um grupo de
pedras, que nao podem ser preenchidas pelo oponente sem violar as regras do jogo. Essa
estrutura garante a inatacabilidade do grupo, constituindo um dos pilares estratégicos
do Go. Grupos que nao possuem dois olhos estao sujeitos a captura, ainda que estejam

amplamente conectados.

A profundidade estratégica do Go é tao vasta que o nimero de configuragoes
possiveis em um tabuleiro 19x19 supera amplamente o niimero de atomos no universo
observavel. Essa complexidade inviabiliza abordagens puramente combinatorias ou exaus-
tivas por parte de seres humanos. Por isso, o Go tem servido como um campo de testes
notavel para o desenvolvimento de inteligéncias artificiais avangadas, como demonstrado
pelas abordagens revolucionérias do AlphaGo e, posteriormente, pelo KataGo e Leela

Zero.

Por fim, o uso de modelos matemaéticos, estatisticos e probabilisticos nao apenas
facilita a compreensao do jogo em niveis mais abstratos, mas também contribui diretamente
para a evolugao técnica dos jogadores e para a formulagao de estratégias cada vez mais
refinadas. Essas ferramentas, ao serem aplicadas de forma integrada com o suporte de
inteligéncia artificial, revelam padroes ocultos, simulam cenérios de jogo e permitem
analises de desempenho em tempo real, consolidando o Go como um jogo de disciplina,

habilidade e estratégia.

5.2 Dados de 6 Lados (D6)

O dado de seis faces, conhecido como d6, é um dos artefatos mais antigos e
amplamente difundidos na histoéria dos jogos. Sua origem remonta a antiga Mesopotamia,
por volta de 3000 a.C., onde exemplares rudimentares eram confeccionados a partir de
ossos, pedras ou marfim (SCHADLER,p. 22, 2007). Com o passar dos séculos, o dado
adotou a forma cubica com a qual estamos familiarizados, caracterizada por suas seis
faces numeradas de 1 a 6, tradicionalmente representadas por pontos — ou pips. Essa
padronizacao nao foi apenas uma escolha estética, mas também funcional: o cubo oferece
simetria geométrica, facilidade de manuseio e fabrica¢ao, além de um comportamento

probabilistico equilibrado.
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Figura 14 — Dado de 6 faces.
Fonte:https://www.freepik.com/sign-up?client
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Sob a perspectiva da estatistica, o d6 representa um exemplo classico de distribuicao
uniforme discreta, onde cada resultado possivel tem a mesma probabilidade de ocorréncia.
De acordo com Bastos,2014, "No lancamento de um dado honesto de seis faces, numeradas
de 1 a 6, a probabilidade de qualquer face especifica ocorrer é de 1/6, ou aproximadamente
16,67%.". Essa caracteristica torna o d6 uma ferramenta fundamental para garantir
equidade em jogos de estratégia e sorte. Titulos consagrados como War, Banco Imobiliario

e sistemas de RPG como Dungeons & Dragons dependem desse equilibrio para proporcionar
uma experiéncia justa e empolgante (WIZARDS OF THE COAST, 2014).

No campo educacional, o d6 transcende sua funcao ludica e se converte em um
recurso didatico poderoso. Professores do ensino basico e médio utilizam dados para
introduzir nogoes de probabilidade, analise combinatoria e estatistica descritiva de forma
pratica e engajadora. Ao lancar dados em sala de aula, os alunos nao apenas observam
frequéncias relativas, mas também discutem eventos independentes, espaco amostral e
simulac¢oes empiricas. J& em contextos académicos e profissionais, engenheiros e cientis-
tas aplicam o d6 em modelos estocasticos, simulacoes de Monte Carlo e experimentos
computacionais que exigem variabilidade controlada (TABACHNICK; FIDELL, 2018).
Apesar de sua simplicidade estrutural, o dado de seis faces continua sendo um objeto
de enorme versatilidade, transitando com naturalidade entre o entretenimento, a ciéncia
e a educacao. Sua longevidade histérica e a riqueza de aplicagoes demonstram como
um artefato aparentemente trivial pode ter impactos duradouros em diferentes areas do

conhecimento e da cultura humana.

5.2.1 O Azar nos Dados: Como a Sorte Influencia os Resultados

Os dados de seis lados (d6) sao amplamente utilizados em jogos de tabuleiro,
RPGs e cassinos, sendo simbolos classicos do acaso. A aleatoriedade é uma caracteristica
intrinseca desses objetos, mas muitos jogadores acreditam que certos dados podem ser "de
azar'— ou seja, tendem a resultar em ntimeros baixos ou desvantajosos com frequéncia.
Mas seréd que um dado realmente pode ser "azarado", ou isso é apenas uma percepg¢ao

psicologica?

O que faz um dado ser considerado "de azar"esté intimamente relacionado a quebra
da distribui¢ao uniforme ideal. Em um dado perfeitamente justo, cada uma das seis faces
(numeradas de 1 a 6) deve ter a mesma probabilidade de aparecer — aproximadamente
16,67% para cada face. Contudo, a realidade dos dados utilizados em jogos, sejam eles
fisicos ou virtuais, pode ser influenciada por varios fatores que alteram essa distribuigao e,
consequentemente, o equilibrio do jogo. Esses fatores incluem imperfei¢oes de fabricacao,
desgaste e manipulacoes intencionais, que podem tornar um dado "viciado"ou imprevisivel,

impactando negativamente a experiéncia de jogo.
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Mesmo os dados mais bem feitos podem apresentar pequenas imperfeicoes que
afetam seu desempenho probabilistico. Como observado por especialistas em modelagem
de dados, as variagoes microscopicas de peso, assim como a presenca de bolhas de ar ou
defeitos no material, podem resultar em um dado que nao seja simetricamente balanceado.
Se, por exemplo, um dado for ligeiramente mais pesado em uma das faces, essa face pode
cair com mais frequéncia do que as demais, alterando a distribuicao das probabilidades e
tornando o dado "nao justo". Este tipo de falha muitas vezes nao ¢ perceptivel a olho nu,

mas pode impactar o resultado de jogos de azar e até mesmo competicoes de alto nivel.

O desgaste natural também pode desempenhar um papel crucial. Com o tempo,
as bordas dos dados podem se arredondar, principalmente quando sao utilizados com
frequéncia em superficies duras. Essa modificagao sutil nas bordas pode criar uma tendéncia
para que o dado caia mais frequentemente com certos ntimeros voltados para cima. Embora
o desgaste nao seja intencional, ele pode causar uma distribuicao desigual dos resultados,
favorecendo certas faces em detrimento de outras. Jogadores experientes podem até

identificar dados que, devido ao desgaste, "preferem"cair em certos ntimeros.

Outro aspecto que contribui para um dado ser considerado "de azar'"sao os vicios
intencionais, ou dados projetados para trapacear. Esses dados sao manipulados, seja
por meio de alteragoes no peso interno, seja através da introducao de materiais pesados
em faces especificas, para que um numero apareca mais frequentemente. Em jogos de
azar, especialmente em apostas de grande valor, os dados viciados sao uma preocupacao
comum. O uso desses dados manipulados pode alterar drasticamente o equilibrio do jogo
e proporcionar vantagens indevidas para quem os utiliza, fazendo com que o jogo perca

sua natureza de jogo justo.

5.2.2 Probabilidades

Com suas faces numeradas de 1 a 6, o dado é um exemplo classico de distribuigao
uniforme de probabilidade, onde cada face tem a mesma chance de aparecer. No entanto,
apesar de sua simplicidade, o dado pode ter comportamentos inesperados, especialmente
quando hé imperfei¢oes na fabricagao ou quando se lida com dados viciados. Esta parte
do trabalho explora as probabilidades envolvidas no langcamento de dados justos e vicia-
dos, além de abordar as aplicagoes praticas dessas probabilidades em jogos e situacgoes

cotidianas.
Probabilidades do Dado Justo (d6)

Em um dado justo de seis faces (d6), cada face possui a mesma probabilidade de
aparecer em uma rolagem. A probabilidade é calculada com a féormula da probabilidade

classica:
numero de casos favoraveis

P(F) = 5.4
(E) numero total de casos possiveis (54)
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ou, de forma simbolica:

P(E)=——=— (5.5)
onde:

e P(F) ¢ a probabilidade do evento E ocorrer;
e n(E) é o numero de casos favoraveis ao evento;

e n(S) é o namero total de casos possiveis (espago amostral).

Nesse caso como se trata de um dado d6 a chance de ocorréncia de cada um das

faces em um rolagem é dada por:

1 1
Numero de faces 6

P(Face) = ~ 16,67%

A tabela a seguir mostra a probabilidade de cada face:

Tabela 10 — Probabilidades Béasicas do Dado Justo (d6)

Face | Probabilidade Individual
1 1/6 ~ 16,67%

1/6 ~ 16,67%

1/6 ~ 16,67%

1/6 ~ 16,67%

1/6 ~ 16,67%

1/6 ~ 16,67%

O O = | | N

Probabilidades em Rolagens Miiltiplas
Soma de Dois Dados (2d6)

Quando rolamos dois dados de seis faces (2d6), a probabilidade de obter uma soma
especifica depende do nimero de combinagoes possiveis. O ntmero total de resultados

possiveis ao lancar dois dados é 6x6=36.

A probabilidade de cada soma é calculada como:

Numero de combinacoes que resultam na soma

36

P(soma) =
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Tabela 11 — Probabilidades em Rolagens Multiplas - Soma de Dois Dados (2d6)

Soma | Combinacgoes Possiveis Probabilidade
2 [ (1+1) 1/36 ~ 2,78%
3 (1+2 2+1) 2/36 ~ 5,56%
4 (1+3, 2+2, 3+1) 3/36 =~ 8,33%
5 (1+4 243, 3+2, 4+1) 4/36 ~ 11,11%
6 (145, 2+4, 343, 4+2, 5+1) 5/36 ~ 13,89%
7 (1+6, 2-+5, 3+4, 4+3, 5+2, 6+1) 6/36 ~ 16,67% (mais comum)
8 (246, 345, 444, 5+3, 6+2) 5/36 ~ 13,89%
9 (3+6, 445, 5+4, 6+3) 4/36 ~ 11,11%
10 (446, 5+5, 6+4) 3/36 ~ 8,33%
11 | (546, 6+5) 2/36 ~ 5,56%
12 (6+6) 1/36 ~ 2,78%

Minimo ou Maximo em Mailtiplos Dados

Quando jogamos dois dados (2d6), é possivel calcular as probabilidades de ocorrer
o maior ou o menor valor em uma rolagem. A tabela a seguir nos mostra quais sao as

possibilidades e as probabilidades de cada ocorréncia.

Tabela 12 — Distribuicao de probabilidade dos pares orde-
nados (A, B) e (B, A) agrupados, com seus

produtos probabilisticos

Pares ~ Probabilidade (%) | Produto Probabilistico
(1,1) 2,78% Il L
(1,2) e (2,1) 5,56% Ix(Exly=2

(1,3) e (3,1) 5,56% 2
(1,4) e (4,1) 5,56% Z
(1,5) e (5,1) 5,56% 2
(1,6) e (6,1) 5,56% 2

(2,2) 2,78% 1
(2,3) e (3,2) 5,56% 2
(2,4) e (4,2) 5,56% 2
(2,5) e (5,2) 5,56% Z
(2,6) e (6,2) 5,56% 2

(3,3) 2,78% L
(34) e (4,3 5,56% Z
(3,5) e (5,3) 5,56% 2
(3,6) e (6,3 5,56% Z

Continua na prozima pdagina
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Pares ~ Probabilidade (%) | Produto Probabilistico
(4,4) 2,78% =
(4,5) e (5,4) 5,56% =
(4,6) e (6,4) 5,56% 2
(5,5) 2,78% =
(5,6) e (6,5) 5,56% =
(6,6) 2.78% =

Vamos calcular as seguintes probabilidades com base em todas as combinacoes

possiveis dos dois dados:

e 1.Probabilidade de o menor valor ser < 3
e 2. Probabilidade de o maior valor ser = 6

e 3. Probabilidade de o menor valor ser > 4.

1.Probabilidade do menor valor ser < 3:

A probabilidade do menor valor ser 3 ou menos é o complemento da probabilidade

de ambos os dados serem > 4.

Veja as combinagbes em que ambos os dados s@o maiores ou iguais a 4 (isto é, o

complemento do evento minimo < 3) sao:

(4,4),(4,5),(4,6),(5,4),(5,5), (5,6), (6,4), (6,5), (6,6)
Assim a probabilidade do evento é dada por:

9 27
P(Minimo < 3) =1— P(Ambos > 4)=1— — = — =75%
36 36
2.Probabilidade do maior valor ser — 6:

H& 11 combinagoes onde pelo menos um dos dados é 6 (todas as combinagoes com

6 no primeiro ou segundo dado, exceto a dupla contagem de (6,6). Veja:

e Existem 6 combinagoes onde o primeiro dado é 6:
(6,1),(6,2),(6,3),(6,4),(6,5),(6,6)
e Existem 6 combinagoes onde o segundo dado é 6:

(1,6),(2,6),(3,6),(4,6),(5,6), (6,6)

e A combinagdo (6,6) aparece nas duas contagens e foi contada duas vezes. Subtraimos

1 e temos 11 pares onde em pelos um dos dados tenha ocorrido o 6.
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A probabilidade de ocorrencia do evento ¢ dada por:

11
P(Méximo = 6) = o ~ 30.56%

3. Probabilidade do maior valor ser > 4:
Ao lancar dois dados temos 36 combinagoes.

Na sequéncia estao elencados os pares de dados nos quais as ocorréncias sao < 4 .

(1,1),(1,2),(1,3),(2,1),(2,2),(2,3),(3,1),(3,2),(3,3)

Sendo assim 9 casos.

Assim, a probabilidade do maior valor ser > 4 é dada por
P(Méximo > 4) = 1 — P(Méximo < 4)

9 27 3
(Maximo > 4) %6 =36 1 5%

5.2.3 (Casos Especiais em Jogos

1. Chance de Critico (Ex: RPGs)

Em jogos de RPG, como Dungeons & Dragons, quando um 6 é considerado um
acerto critico, podemos calcular a probabilidade de obter um resultado critico, dependendo

do nimero de dados rolados.
e 1d6:

A probabilidade de um 6 ser rolado em um dado de 6 faces é de:

~ 16,67%

D

e 2d6:

A probabilidade de pelo menos um 6 em dois dados é calculada como o complemento

da probabilidade de nenhum 6:

5 5 25 11
P(Pel 6)=1— P(Nenhum6)=1—(=x= ] =1——==— =~ 30,56
(Pelo menos um 6) (Nenhum 6) (6 X 6) %6 — 36 ,56%

2. Probabilidade Condicional (Ex: War)
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Em jogos como War, onde vocé precisa de um 5 ou 6 para vencer, podemos calcular

a probabilidade condicional de sucesso e falha.
e Chance de sucesso (rolar 5 ou 6 em 1d6):
Ha 2 resultados favoraveis em 6 possiveis:

2
P(Sucesso) = §=37 33,33%

1
3

e Chance de falha (rolar de 1 a 4 em 1d6):

Hé& 4 resultados desfavorédveis em 6 possiveis:

4
P(Falha) = ¢ = & ~ 66.67%

[GNIN )

5.2.4 Dados Viciados

Em alguns casos, um dado pode ser viciado, ou seja, ele pode ter maior probabilidade
de cair em uma face especifica — também chamado de nao uniforme — quando uma ou
mais faces tém maior (ou menor) probabilidade de ocorréncia do que o esperado. Esse

vicio pode surgir devido a fatores como:

e Desbalanceamento fisico (peso irregular, bolha interna, material mal distri-
buido).

e Desgaste desigual nas arestas e faces ao longo do tempo.
e Defeitos de fabricagao (como centro de massa deslocado).
e Manipulagao proposital, como em jogos de azar.

Um exemplo suponha que, apds muitos testes, observou-se que a face 1 aparece
com muito mais frequéncia, cerca de 25% das vezes, enquanto as demais faces aparecem

com frequéncia reduzida — 15% cada.

25% + 5 x 15% = 25% + 75% = 100%

Esse comportamento caracteriza um dado viciado, cuja distribuicao de probabi-
lidade nao é mais uniforme. A soma das probabilidades continua sendo 100%, mas elas

estao desigualmente distribuidas entre as faces:
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Tabela 13 — Dados Viciados

Face | Probabilidade Viciada
1 25%
2 15%
3 15%
4 15%
5 15%
6 15%
Total 100%

Esse tipo de alteracao, mesmo parecendo pequena, pode influenciar fortemente
o resultado de jogos ou experimentos, especialmente em cenarios onde o ntmero de
lancamentos é grande — como em jogos de RPG, War, jogos de azar ou simulagoes

computacionais.

Para verificar se um dado ¢é viciado, é recomendavel realizar um grande niimero de
rolagens (idealmente mais de 100), registrar os resultados e comparar com as frequéncias
esperadas. Em um dado justo, espera-se que cada niimero apareca aproximadamente o
mesmo nimero de vezes. Se houver desvios significativos — como uma face aparecendo
muito mais ou muito menos do que 1/6 das vezes —, pode haver um viés estatisticamente

relevante.

Ferramentas como:

e Teste qui-quadrado x?
e Desvio padrao

e Intervalos de confianca

podem ser usadas para avaliar a aleatoriedade estatistica e confirmar (ou descartar) o

vicio no dado com mais rigor.

5.2.5 Analise Estatistica Comparativa: Dado Justo versus Dado Viciado

O presente estudo tem como objetivo analisar, por meio de métodos estatisticos,
a existéncia de possivel viés em um dado de seis faces (D6), denominado Dado B, em
comparacao com um dado considerado equilibrado, denominado Dado A. A hipotese nula
(Hp) assume que ambos os dados seguem uma distribui¢do uniforme, ou seja, que todas as
faces tém a mesma probabilidade de ocorréncia, igual a 1/6 (aproximadamente 16,67%). A
hipotese alternativa (Hy), por sua vez, sugere que o Dado B apresenta distorgao estatistica
significativa, particularmente com favorecimento da face "6", o que caracterizaria um

dado viciado
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Metodologia Experimental

Supondo que foram realizados 120 lancamentos independentes com cada um dos
dados (Dado A e Dado B). As frequéncias de ocorréncia de cada face foram registradas

conforme a Tabela 13.

Tabela 14 — Frequéncia observada das faces nos dois dados

Face | Dado A (Justo) | Dado B (Suspeito)
1 22 18
2 19 15
3 20 17
4 21 19
5 18 16
6 20 35

A frequéncia (F;)esperada para um dado justo, considerando 120 langamentos, é
de:

120

E; = 20 ocorréncias por face

Aplicagao do Teste Qui-Quadrado (x?)

Para avaliar se a distribuicao observada difere significativamente da distribuicao
esperada, foi aplicado o teste estatistico do qui-quadrado de aderéncia (x?). A férmula

geral do teste é:

n . )2
Xz _ Z (Oz E'Ez)

1=1

onde:

e O; = frequéncia observada da face 1,
e [, = frequéncia esperada da face 1,

e n = numero de categorias (n = 6, neste caso).

Calculo para o Dado B
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Tabela 15 — Tabela 14 — Calculo das contribuigoes individuais para x? (Dado B)

Face | O; | E; (O;—E)Q
1 18 | 20 0,2
2 15 | 20 1,25
3 17 | 20 0,45
4 19 | 20 0,05
5 16 | 20 0,80
6 35120 | 11,25

Total 14,00

O valor de x? = 14,00 foi obtido para o Dado B.

Determinacao do valor critico:

e Graus de liberdade (gl): n—1=6—-1=5
e Nivel de significancia («): 0,05

e Valor critico de x? para gl =5 e a = 0,05: 11,07

Analise e Interpretacao dos Resultados

e Dado A: Apresentou x? = 0,70 , valor muito abaixo do critério de rejeicao,
indicando que as flutuagoes observadas sao compativeis com a aleatoriedade esperada
em um dado equilibrado. Assim, a hipétese nula (Hy) é aceita, e o Dado A pode ser

considerado justo.

e Dado B: Apresentou y? = 14,00, valor superior ao limite critico de 11,07. Isso
leva a rejeicao da hipotese nula, fornecendo evidéncia estatistica significativa de que o
Dado B ¢ viciado. A face "6"ocorreu 35 vezes, representando 75% a mais que o valor

esperado (20), o que distorce substancialmente a distribuigao.

5.2.6 Rolagem de 2 dados: 1 justo e 1 viciado

Dado A (honesto): Probabilidade uniforme, ou seja, todas as faces (1 a 6) tém
1/6 de chance.

Dado B (viciado): Face 1: 25% Faces 2 a 6: 15% cada

Vamos calcular as seguintes probabilidades com base em todas as combinagoes

possiveis dos dois dados:

e 1. Probabilidade de o menor valor ser < 3

e 2. Probabilidade de o maior valor ser = 6
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e 3.Probabilidade de o maior valor ser >4

Para calcular as probabilidades, consideramos todos os 36 resultados possiveis ao
rolar o Dado A e o Dado B. O Dado A ¢ justo, entao cada face (de 1 a 6) tem 1/6 de

chance. O Dado B ¢ viciado, com as seguintes probabilidades: a Face 1 tem 25% de chance,

e as Faces de 2 a 6 tém 15% de chance cada.

A tabela abaixo mostra as 36 ocorréncias possiveis no langcamento dos dados A e

B citados anteriormente.

Tabela 16 — Distribuicao de probabilidade

dos pares or-

denados (A, B) e (B, A) agrupados, com o

dado B viciado

Pares ~ Probabilidade (%) | Produto Probabilistico
(1,1) 4.17% £x0,25 =
(1,2) e (2,1) 6,67% (3 x0,15) + (g % 0,25)
(1,3) e (3,1) 6,67% (3 x0,15) + (§ % 0,25)
(1,4) e (4,1) 6,67% (3 x 0,15) 4 (¢ % 0,25)
(1,5) e (5,1) 6,67% (3 x0,15) + (§ % 0,25)
(1,6) e (6,1) 6,67% (3 x 0,15) 4 (¢ % 0,25)
(2,2) 2,50% §x0,15 = 5
(2,3) e (3,2) 5,00% 2 x (£ x0,15)
(2,4) e (4,2) 5,00% 2 % (g x0,15)
(2,5) e (5,2) 5,00% 2% (+x0,15)
(2,6) e (6,2) 5,00% 2 x (£ x0,15)

(3,3) 2,50% £x0,15=
(3,4) e (4,3) 5,00% 2 x (2 x0,15)
(3,5) e (5,3) 5,00% 2 x (g x0,15)
(3,6) e (6,3 5,00% 2 x (3 x0,15)
(4,4) 2,50% §x0,15 = 5
(4,5) e (5,4 5,00% 2 % (g x0,15)
(4,6) e (6,4) 5,00% 2 x (+x0,15)
(5,5) 2,50% §x0,15 = 5
(5,6) e (6,5) 5,00% 2 x (3 x0,15)
(6,6) 2,50% 1x0,15= 4%

1.Probabilidade de o menor valor ser < 3

Sejam dois dados langados: Dado A (honesto) e Dado B (viciado). Deseja-se

calcular a probabilidade de que o menor dos dois valores ocorridos seja < 3.
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Vamos calcular a probabilidade do evento complementar:

Em ambos os dados ocorrerem valores maiores que 3, ou seja, valores 4, 5 ou
6.

Probabilidades individuais dos dados A e B.
Para o Dado A (honesto):

P(Dado A > 3) = g =0,5

Para o Dado B (viciado):

P(Dado B > 3) = P(4) + P(5) + P(6) = 0,15 + 0,15 + 0,15 = 0,45

Probabilidade do evento complementar

Assumindo a indepencia dos eventos temos:

P(Ambos > 3) = 0,5 x 0,45 = 0,225

Probabilidade desejada

A probabilidade de que o menor valor que ocorra nos dois seja < 3

P(min(A, B) < 3) =1 — P(Ambos > 3) = 1 — 0,225 = 0,775

Resultado final

P(min(A4, B) <3)=0,775 ou 77,5%

e Observgao: Ao observar a tabela e somar as probabilidades de ocorrencia dos

eventos desejados,chegamos a 77,5%.

2. Probabilidade de o maior valor ser = 6
Sejam dois dados lancados:

Dado A (honesto) e Dado B (viciado). Deseja-se calcular a probabilidade de que

o maior dos dois valores ocorridos seja = 6.
5
P(Dado A nao ¢ 6) = A

P(Dado B nao ¢ 6) =1 — P(6 no Dado B) =1—-10,15=0,85
P(Nenhum ¢ 6) = P(Dado A nao ¢ 6) x P(Dado B nao ¢ 6)
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3
=3 x 0,85~ 0,83333 x 0,85 ~ 0, 70833

Portanto, a probabilidade de o maior valor ser 6 é:

1 — P(Nenhum é 6) = 1 — 0, 70833 ~ 0, 29167

ou 29.175%

3. Probabilidade de o maior valor ser > 4

Isso significa que pelo menos um dos dados mostra um valor de 4, 5 ou 6. Podemos
calcular isso usando o complemento: 1 menos a probabilidade de que ambos os valores

sejam menores que 4 (ou seja, 1, 2 ou 3).

e P(Dado A <4)=P(1)+P(2)+P(3)=2=05
e P(Dado B <4) = P(1)+ P(2) + P(3) = 0,25+ 0,154 0,15 = 0,55

e P(Ambos < 4) = P(Dado A < 4) x P(Dado B < 4) =0,5 x 0,55 = 0,275

Portanto, a probabilidade do maior valor ser maior ou igual a 4 é:

P(max(A,B) > 4) = 1 — P(Ambos < 4) = 1 — 0,275 = 0,725 = 72,5%

5.3 Consideracdes Finais Sobre Dados

Comparando as probabilidades calculadas/apresentadas na rolagem de dois da-
dos honestos com as probabilidades calculadas/apresentadas na rolagem de um dado
honesto e um dado viciado, podemos fazer uma comparativo e verificar as mudancas nas

probabilidades devido ao fato de um dos dados ser viciado.

e 1. Probabilidade de o menor valor ser < 3

Tabela 17 — Comparacao entre as probabilidades de o menor valor ser < 3

Um dado honesto e um dado
viciado

75% 77,5%

Dois dados honestos

Ha uma variacao de +2,5% na probabilidade de ocorréncia do evento, quando um

dos dados tem a face 1 com 25% de chance de ocorrer, ou seja,tem um vicio.
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e 2.Probabilidade de o maior valor ser = 6

Tabela 18 — Comparacgao entre as probabilidades de o maior valor ser = 6

Um dado honesto e um dado
viciado
30,56% 29.75%

Dois dados honestos

H4 uma variacao de -0,81% na probabilidade de ocorréncia do envento, quando um

dos dados tem a face 1 com 25% de chance de ocorrer.
e 3.Probabilidade de o maior valor ser > 4

Tabela 19 — Comparacao entre as probabilidades de o maior valor ser > 4

Um dado honesto e um dado
viciado
75% 72,5%

Dois dados honestos

Ha uma variacao de -2,5% na probabilidade de ocorréncia do envento, quando um

dos dados tem a face 1 com 25% de chance de ocorrer.

Ao analisar essa situacao vemos que nao como igualar as probabilidades de ocor-
réncia de todos os eventos entre os dois cenarios - a rolagem de um dado viciado distorce

os resultados.

No entanto quando analisamos a rolagem de um tnico dado viciado com as chances

de ocorréncias das faces mostradas na tabela a seguir:

Tabela 20 — Distribuigao de Probabilidades de um Dado Viciado

Numero | Probabilidade
1 20%

30%
12,5%
12,5%
12,5%
12,5%

O O | WO N

Frente aos dados expostos na tabela 20 podemos pensar em 2 eventos equiprovaveis:

e A ocorréncia de um numero < 2 ;com a seguinte probabilidade

P(1) + P(2) = 20% + 30% = 50%
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e A ocorrencia de um numero > 2 ;com a seguinte probabilidade

P(3) 4 P(4) + P(5) + P(6) = 12,5% + 12,5% + 12,5% + 12,5% = 50%

Essa situagao é bastante interressante, pois um jogador/apostador que ndo conhece
o dado viciado e as chances de ocorréncia de suas faces ao se deparar com uma proposta
de que ele ganhara caso ocorra um ntmero > 2, pensa estar em vantagem, quando na
verdade essa condicao é o que torna a aposta "justa", qualquer evento diferente desse é

injusto para um dos envolvidos.



6 Sequéncia didatica

Nos tltimos anos, o uso de jogos como ferramenta pedagogica tem ganhado espaco
nas salas de aula, sendo reconhecido por seu potencial de estimular habilidades cognitivas,
emocionais e sociais essenciais a formagao integral dos estudantes (GEE, 2003). Entre os
beneficios observados, destacam-se o desenvolvimento do raciocinio logico, a capacidade de
resolugao de problemas, a cooperacao e a tomada de decisoes fundamentadas. O jogo, nesse
sentido, deixa de ser visto apenas como uma forma de entretenimento para se tornar uma
poderosa estratégia de ensino, capaz de envolver os alunos de maneira ativa, significativa

e ladica.

A BNCC apoia praticas interdisciplinares e metodologias que valorizem a autono-
mia, a criatividade e o pensamento critico dos estudantes. Ao estimular o uso de jogos e
desafios intelectuais nas aulas, o documento propoe que os alunos sejam protagonistas de
seu proprio processo de aprendizagem, articulando conhecimentos de diferentes areas para

resolver situagoes-problema, desenvolver estratégias e refletir sobre suas proprias decisoes

(BRASIL, 2018).

Nesse contexto, a aplicagao de uma sequéncia didéatica baseada na andlise e
préatica de jogos estratégicos torna-se uma proposta pedagogica alinhada as competéncias
gerais da educacao bésica. Essa pratica permite que os alunos nao apenas exercitem
operacoes numéricas e regras de logica, mas também trabalhem em equipe, desenvolvam
a paciéncia, aprendam a lidar com a frustragao e aprimorem a capacidade de prever e

avaliar consequéncias.

A presente sequéncia didatica tem como foco proporcionar aos alunos do 2° ano
ensino médio oportunidades de explorar o pensamento estratégico a partir de jogos
com diferentes estruturas e graus de complexidade. A proposta visa nao apenas ao
desenvolvimento de contetidos especificos da matematica e linguagem, mas também a
promocao de competéncias socioemocionais e da capacidade de argumentacgao, raciocinio

dedutivo e cooperagao.

O jogo educativo contribui para a construcao do conhecimento de maneira contextu-
alizada, pois permite ao estudante vivenciar regras, tomar decisoes e construir significados
a partir de sua experiéncia pratica (ANTUNES, 2011). Com base nessa perspectiva, a
sequéncia didatica propoe atividades que integram jogos, debates e reflexdes escritas,

promovendo a aprendizagem ativa e colaborativa.
Entre os objetivos da sequéncia, destacam-se:

e Estimular o raciocinio logico e a capacidade de elaborar estratégias a partir de

diferentes tipos de jogos;

e Desenvolver a habilidade de planejar agoes e prever consequéncias em situagoes
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competitivas e cooperativas;
e Incentivar o trabalho em grupo, a escuta ativa e o respeito as regras;

e Promover a reflexao critica sobre o papel da estratégia, da sorte e da tomada de
decisoes;
e Articular conceitos de matemaética, linguagem e ética a partir da vivéncia ladica.

e Diferenciar jogos de habilidade e jogos de azar;

O uso planejado de jogos no ambiente escolar, portanto, representa uma alternativa
pedagogica potente e coerente com as demandas contemporaneas da educacao. Ao articular
contetudo, experiéncia e reflexao, a sequéncia didatica propoe uma abordagem mais
engajadora e significativa da aprendizagem, preparando os alunos nao apenas para desafios

escolares, mas também para situagoes complexas da vida em sociedade.

6.1 Fundamentacdo Tedrica para Realizacdo das Atividades

6.1.1 Probabilidades

Probabilidade em espagos finitos equiprovdveis. Seja (S, P(S), P) um espago de
probabilidade finito no qual todos os pontos amostrais sao equiprovaveis. Para um evento
A C S, define-se

n(A)
P(A) = —=.
(4) (o)

Aqui, n(A) é o namero de casos favoraveis e n(S) o namero total de casos possiveis
(HAZZAN, 1993).

Exemplo. Em um langamento de dado honesto, S = {1,2,3,4,5,6} e A = {par} =

{2,4,6}. Entao P(A) = 2 = 1.

Propriedades bdsicas. Para qualquer evento A C S

1.0<P(A) <1, P@)=0, P(S)=1;

2. P(A°)=1—P(A), onde A° = S5\ A.

Demonstracao. (1) De P(A) =n(A)/n(S) e 0 < n(A) < n(S), conclui-se 0 < P(A) < 1.
Ademais, P(@) = 0/n(S) =0e P(S) =n(S)/n(S) = 1.
(2) Como ANA® =@ e AUA® = S, pela aditividade finita P(A) + P(A°) = P(S)=1. O

Exemplo. No mesmo dado, seja A = {muiltiplos de 3} = {3,6}. Entao P(A) =2=1e

6
P(A®)=1-3 =2

Wl

Unido de eventos (inclusao—ezclusao para dois). Para quaisquer A, B C S,

P(AUB)=P(A)+ P(B)— P(AN B).
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Se AN B = @, entdo P(AU B) = P(A) + P(B).

Demonstra¢ao. Decomponha AU B = (A\ B)U (B \ A) U (AN B) em uniao disjunta.
Usando aditividade finita e P(A) = P(A\ B)+ P(ANB), P(B) = P(B\ A)+ P(ANB),
obtém-se a identidade. O
Exemplo. No dado honesto: (i) A = {par} e B = {> 4}: P(A) = L, P(B) = 1,
P(ANB) =2 =34 logo PIAUB) = § +4 — 3 = 2. (ii) Se A = {1} ¢ B = {6}
(mutuamente exclusivos), P(AUB) = + + ¢ = .

Probabilidade condicional. Dados eventos A, B com P(A) > 0,

P(ANB)

PBIA) = =5

Exemplo. De um baralho padrao (52 cartas), seja A = {carta é As} e B = {carta é vermelha}.

Entao

4 1 26 1 2 1 2 1

P(A) ~, P(B) 5o P(BIA)=7=35, PANB) = & = o= = P(A)P(B).

T 52 13 T VDY

Assim, “As” e “vermelha” sao independentes no baralho padrao.

Regra do produto. Se P(A) > 0, entao
P(ANB)=P(A)P(B | A).
Se P(B) > 0, também vale P(AN B) = P(B) P(A | B).

Demonstragao. Da defini¢do, P(B | A) = P(AN B)/P(A), logo P(ANB) = P(A) P(B |

A). O caso simétrico é anélogo. O

Exemplo. Duas cartas sem reposicao. A = “1? carta é As”, B = “2% carta é As”.

4 3 4 3 12 1
= PBIA) =5 PANB) =4 — ~0,00452.

o1 02 51 2652 221

Independéncia. Eventos A e B sao independentes se P(AN B) = P(A) P(B)
(equivalentemente, P(B | A) = P(B) quando P(A) > 0).
Exemplo. Duas moedas honestas, A = “cara na 1?7, B = “cara na 2%’. Temos P(A) =
P(B)=1, P(ANB)=1=1-1;logo A e B sdo independentes.

Probabilidade total. Se Ay, ..., A, formam particdo de S com P(A;) > 0, entao,

para qualquer evento B,

P(B) =} P(Ai) P(B| Ay).
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Demonstra¢do. Como B = |Ji_,(B N A;) é unido disjunta, P(B) = Y. P(BN4;) =
> P(A) P(B | Ai). O

Exemplo. Teste médico com A; = “doente” (1%), Ay = “néo doente” (99%). Sensibilidade
P(+ | Ay) = 0,95, falso positivo P(+ | A2) = 0,05. Entao P(+) = 0,01-0,95+0,99-0,05 =
0,059.

Teorema de Bayes. Se Ay, ..., A, formam parti¢do de S com P(A;) > 0e P(B) > 0,

entao

P(A;) P(B | 4))
> P(A) P(B | As)

P(A; | B) =

P(A;,NB P(A;,) P(B | A;
Demonstragio. Usando a regra do produto, P(4; | B) = (40 B) _ P(4;) P(B | 4))

P(B) P(B)
e, pela probabilidade total, P(B) =), P(A;) P(B | A;). O
Exemplo. Com os mesmos ntimeros do teste:
0,01-0,95
P(A = —-——"— =0,161.
)= =550 ’

Ou seja, apesar do teste positivo, a probabilidade de estar doente é ~ 16,1%.

Varidvel aleatoria discreta e fun¢ao massa. Uma v.a. X : S — Z tem fungao massa

px(k)=P(X =k), k€Z, compx(k)>0e> , px(k)=1.

Esperanga e variancia. E[X| = >, kpx(k); Var(X) = E[(X — E[X])?] =
BIX?) ~ (B[X))"

Exemplo (dado). Se X ¢ o resultado no dado, E[X] = 23440 — 35 ¢

2+---+6* 91 91 (7)2_35
2

E[Xz]z—zﬁ Var(X) = = T ~ 20167,

Linearidade da esperanga. Para quaisquer v.a.s X, Y e escalares a,b, E[aX +bY] =
aE[X] + bE[Y] (independente de independéncia).

Demonstragao. Basta expandir a soma (ou integral) termo a termo pela defini¢ao de
E[]. ]

Regras de varidncia. Para escalar a e v.a. X, Var(aX) = a*Var(X). Se X,Y sao
independentes, entao Var(X +Y) = Var(X) + Var(Y).

Demonstragao. Primeira identidade: Var(aX) = E[(aX — aE[X])?] = *E[(X — E[X])?.
Segunda: Var(X +Y') = Var(X)+ Var(Y)+2Cov(X,Y) e, se independentes, Cov =0. [
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Exemplo (soma de dois dados). S = X; + X», i.i.d. como o dado. E[S]=2-3,5=7,
Var(S) =232 = 3 ~ 5833

E
Desigualdades de Markov e Chebyshev. Se X > 0 et > 0, entao P(X >t) < %
1
(Markov). Para v.a. com média p e variancia o > 0, P(|X — u| > ko) < 72 bara k>0

(Chebyshev).

Demonstragdo. Markov: t 1ix>; < X implica t P(X > t) < E[X]. Chebyshev: P(|X —

)= ko) = (X — > koo?) < ELE ] L 0

Exemplo (média de 36 langcamentos de dado).
Se X = & S0 X, entdo E[X] =35 ¢

- 1 35 35

Logo, P(|X —3,5| > 1) < Var(X) = 22 ~ 8,1% (Chebyshev).

T 432

6.1.1.1 Distribuicdo Binomial

Ensaios de Bernoulli e varidvel binomial. Um ensaio de Bernoulli tem dois resul-
tados: sucesso (S) com probabilidade p € (0, 1) e fracasso (F) com probabilidade ¢ = 1 — p.
Se X denota o ntmero de sucessos em n ensaios independentes e idénticos (i.i.d.), entao
X tem distribui¢ao binomial com parametros (n,p), denotada X ~ Bin(n,p) (HAZZAN,
1993; ROSS, 2010).

Fung¢ao massa de probabilidade. Para k =0,1,...,n,
Yk n—k
P =) = ()= p)

Demonstracao. Escolher quais k ensaios, dentre n, resultam em sucesso pode ser feito
de (Z) formas. Pela independéncia, cada sequéncia com k sucessos e n — k fracassos

tem probabilidade p*¢™*. Somando sobre todas as sequéncias com k sucessos, obtemos
(W)pta . =

FEsperanca e varidncia. Se X ~ Bin(n, p), entao
E[X] = np, Var(X) = np(1 — p) = npq.

Demonstragao. Seja X =Y " | I;, onde I; indica sucesso no i-ésimo ensaio (I; € {0,1}).
Entao E|[l;] = p e Var(I;) = pq. Pela linearidade, E[X| = ) E[I;] = np. Como os I; sdo
independentes, Var(X) = > Var(I;) = npq. O



6.1. Fundamentacao Tedrica para Realizagao das Atividades 87

Exemplo 1 (moeda honesta). Em n = 10 langamentos de moeda honesta (p = 3), qual

a probabilidade de obter exatamente k = 6 caras?

L (10\ /0 210
P(X =6) = (6)<§> = o7 ~ 0,205,

Aqui E[X]=10-5=5¢ Var(X) =103 -5 =25.

Exemplo 2 (defeitos em lote). Pecas tém probabilidade p = 0,02 de defeito, indepen-

dentemente. Em n = 20 pecas, a probabilidade de no mdximo 2 defeituosas é

2
20
P(X<2)=) ( . > (0,02)%(0,98)* 7% ~ 0,667 + 0,272 + 0,054 = 0,993.
k=0
Exemplo 3 (pelo complementar). Com a mesma X ~ Bin(20, 0,02), a probabilidade

de pelo menos 1 defeito é

PX>1)=1-P(X=0)=1-(0,98)"~1-0,667 = 0,333.

Notas finais. (i) Em espagos finitos equiprovaveis, as identidades acima bastam
para a maioria dos problemas elementares (HAZZAN, 1993). (ii) Para aprofundamento
(familias de independéncia, leis fracas/fortes dos grandes numeros, CLT), ver ROSS (2010)
e GRIMMETT & STIRZAKER (2001).

6.1.2 Analise Combinatéria

Contagem. A Analise Combinatoéria estuda métodos para contar o ntamero de

configuragoes possiveis sob restrigdes de formagao (HAZZAN, 1993).

Exemplo. Um cracha tem 3 letras seguidas de 2 digitos (ordem importa, com repeti¢ao).
Existem
26% - 10? = 17576 - 100 = 1757600

possibilidades.

Principio fundamental da contagem. Se um procedimento ocorre em m etapas

independentes, com nq,ns,...,n,, escolhas em cada etapa, entao
N=ning---n,,.

Demonstracdo. Arvore de possibilidades: cada nivel i multiplica por n; o nimero de

caminhos. Por indugao em m, resulta o produto. ]

Exemplo. Uma pizza: 3 opgoes de massa, 4 de molho e 5 de cobertura (uma de cada).
Total N =3-4-5=60.
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Fatorial. Para n € N, define-se n! =n-(n—1)---1, com 0! = 1.
Exemplo. Quantas formas de ordenar 4 livros diferentes na estante? 4! = 24.

Permutacao simples. O ntimero de ordenacoes de n elementos distintos é

P(n) =nl.
Demonstracao. Ha n escolhas para a 12 posicao, n — 1 para a 22, ..., 1 para a tltima.
Pelo principio fundamental, n- (n —1)---1 = nl. H

Exemplo. A palavra LIVRO (5 letras distintas) tem P(5) = 5! = 120 ordenagoes.

Permutag¢ao com repeticoes. Se entre n posicoes ha a; iguais de um tipo, as de
outro, ..., a de um k-ésimo tipo, com a; + - - - 4+ ar = n, entao o nimero de ordenagoes
distintas é '

n!
P(n;al,...,ak) = m
Demonstracao. Conte como se todas fossem distintas: n!. Como permutagoes internas de

elementos idénticos nao mudam a palavra, divide-se por «a;! para cada grupo. O

6!
312111
Arrangjos (variagoes) sem repeti¢ao. O numero de formas de escolher e ordenar p

Exemplo. BANANA (6 letras, A>N?B*'): P(6;3,2,1) = 60.

elementos distintos dentre n é

n!
Aln,p) = —.
() (n—p)!
Demonstracao. Para a 1 posicao, n escolhas; para a 22, n — 1; ...; para a p-ésima,
n!
n—p+ 1. Produto: n(n—1)---(n—p+1) = —. O
(n—p)!
7!
Exemplo. Selecionar e ordenar 3 medalhistas distintos dentre 7 finalistas: A(7,3) = T

210.

Arranjos com repeticao. Quando a ordem importa e sao permitidas repeticoes, o

namero de p-uplas sobre um alfabeto de tamanho n é
A'(n,p) =nP.

Demonstracao. Cada uma das p posigoes admite n escolhas independentes. Pelo principio

fundamental, n-n---n = nP. n

Exemplo. Placas com 3 letras (A-Z), podendo repetir: A’(26,3) = 263 = 17576.  Codi-
gos numéricos de 4 digitos com repeticao: A’(10,4) = 10* = 10000.
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Combinagoes (escolhas) sem repeticao. O namero de subconjuntos de tamanho p

de um conjunto com n elementos é

0= () =

Demonstragao. Escolher e ordenar p elementos da A(n,p) =

(n —p)!
n!

é contado p! vezes (todas as ordens). Logo C(n,p) = A(n,p)/p! = =)l O
pl(n —p)!

. Cada subconjunto

Exemplo. Formar um comité de 4 pessoas a partir de 12: C'(12,4) = (142) = 495.

Combinagoes com repeticao. O ntumero de solugoes inteiras nao negativas de

1+ +x, = p (equivalente ao nimero de multiconjuntos de tamanho p sobre n tipos) é

C'(n,p) = (n+p_ 1) _(ntp-1!

P Copl(n—1)

Demonstracao. Estrelas e barras: representar p itens por estrelas e separar n categorias

Al s ~ —1
com n — 1 barras. Sequéncias com p estrelas e n — 1 barras sao contadas por <n+£ ) O

Exemplo. Escolher 5 bolas com reposigao dentre 4 cores: C'(4,5) = (?) = 56.

n(4)
n(S)

permutagdo, arranjo e combinagao depende de (i) se a ordem importa e (ii) se hé repe-

Discussao. As formulas de contagem alimentam P(A) = ; a escolha entre

ticao. Para decisoes racionais em contextos mais amplos, ver também o arcabouco de

preferéncias/agoes em MAS-COLELL, WHINSTON & GREEN (1995).

6.2 Proposta de atividades

Nestas sequéncias didaticas, propoe-se uma imersao no universo dos jogos de
tabuleiro classicos, jogos de cartas, loterias e bets, como uma forma dindmica e envolvente
de explorar conceitos matematicos e estratégias de tomada de decisao. A partir da anélise
de probabilidades e simulagoes de situagoes reais de jogo, os alunos serao convidados a
refletir sobre como o acaso e as escolhas estratégicas influenciam diretamente os resultados
obtidos. Trata-se de uma oportunidade valiosa para desenvolver o raciocinio logico, a
interpretagao de dados e a argumentagao matemética em um contexto pratico, lidico e

motivador.

A escolha por jogos como War e Xadrez vai além do seu potencial recreativo. Esses
jogos demandam o uso de calculos, gestao de tempo, planejamento de médio e longo prazo
e tomada de decisoes sob pressao. No caso especifico do xadrez, a capacidade de antecipar

movimentos, avaliar riscos e formular estratégias coerentes é constantemente desafiada,
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promovendo o desenvolvimento do pensamento l6gico e da inteligéncia espacial. Ao longo
das atividades, os estudantes investigarao como a matematica pode ser utilizada para
prever situagoes, avaliar alternativas e compreender como diferentes estratégias podem

influenciar os desfechos de uma partida;

Ja a escolha de jogos como o 21 (Blackjack),a Mega-Sena e Bets (apostas esporti-
vas) evidenciam a complexa relagdo matemaética, probabilidade e sorte. Quando analisamos
0 21, embora o jogador possa a estratégias mateméaticas maximizar suas chances de vitoria
como contar cartas, calcular e analisar as probabilidades de estouro ou decidir com base
em cartas do adversario, o acaso ainda é componente central, o que o torna, ao final, um
jogo de azar, por outro lado ao analisar as odds de uma apostas esportiva conseguimos
minimizar perdas, mas nada garante o sucesso. Ja4 na Mega-Sena, a escolha se baseia
apenas na sorte: embora seja possivel fazer analises estatisticas, como ntmeros mais
frequentes ou combinacoes prévias, nenhuma técnica garante qualquer previsao real dos
resultados. Os jogos deixam espago para uma interessante reflexao matemaética sobre a
aleatoriedade, a ilusao de controle e a limitacao da estratégia ante o acaso. Ao estudé-los,
os estudantes terao condicoes de discutir conceitos como probabilidade, expectativa de
ganho e aleatoriedade, com cada vez maior clareza a distingao entre jogos baseados na

habilidade e jogos essencialmente aleatorios.

As atividades relacionadas aos jogos de tabuleiro (WWar e Xadrez) e ao BlackJack(21)
serao organizadas em trés etapas principais, enquanto as atividades relacionadas ao jogo

da Mega-sena e as Bets (apostas esportivas) serdo compostas por 5 etapas principais.

Ao final da sequéncia, espera-se que apos serem estimulados a discutir suas experi-
éncias em grupo, e refletirem criticamente sobre como a matematica pode explicar ou, por
vezes, desafiar nossas expectativas nos jogos. Espera-se que os estudantes sejam capazes
de tomar decisoes mais fundamentadas em jogos que envolvem estratégia e previsao,
identificar padroes recorrentes e aplicar os conceitos aprendidos em contextos mais amplos,
como planejamento, solucao de problemas e pensamento critico e diferenciar jogos de
habilidade e jogos de azar. Assim terao clareza de que ao decidir jogar e gastar suas
economias nao devem esparar retorno financeiro como algo certo e nao idealizem os jogos

de azar como fonte renda.
6.2.1 Atividade 1: Analise Probabilistica do Jogo "W ar"(Batalha de Dados)

Duracgao: 2 aulas de 50 minutos

Objetivos de Aprendizado:

eCompreender conceitos basicos de probabilidade aplicados a jogos.
eDesenvolver habilidades de coleta e analise de dados empiricos.

eComparar resultados tedricos e praticos usando representagoes graficas.



6.2. Proposta de atividades 91

eDiscutir estratégias baseadas em analise estatistica.

Figura 15 — Jogo War

Fonte: https://www.linkedin.com /pulse/os-grandes-ensinamentos-do-jogo-war-para-e-1

1. Contextualizagao Historica e Matematica (20 min)

O jogo War foi lancado em 1972 pela editora Grow, e rapidamente se tornou um
dos tabuleiros mais populares do Brasil. Com um tabuleiro que representa o mapa-mundi
dividido em territérios, o jogo tem como proposta desafios variados, desde conquistar
continentes, eliminar adversérios até dominar um nimero especifico de regices. As partidas
sao marcadas por estratégias militares, aliancas e disputas decididas na sorte dos dados, o

que torna cada jogo imprevisivel e competitivo (SOUZA, 2020).

No decorrer dos anos, o sucesso do jogo levou a criagao de diversas versoes
alternativas, como W AR II, W AR Batalhas Mitologicas, entre outras, que mantém a
esséncia estratégica original, mas introduzem novas teméaticas e regras que ampliam a

experiéncia dos jogadores.
Introducao ao Jogo War

e Origem: Criado em 1972, o jogo simula conflitos territoriais com mecéanicas

baseadas em dados.
e Regras Adaptadas para a Atividade:
e Atacante: Rola 3 dados (3d6).
e Defensor: Rola 2 dados (2d6).

e Comparacgao: Os dois maiores valores do atacante vs. os dois do defensor (em

ordem decrescente).

e Exemplo: Atacante (5, 3, 1) vs. Defensor (4, 2) — Compara-se 5vsd (ataque

vence) e 3vs2 (ataque vence).
Conceitos Mateméticos Chave

e Probabilidade Condicional: "Qual a chance de vencer se eu atacar com 3 tropas?"
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e Distribuigao Uniforme: Cada face do dado justo tem 1/6 de chance.

e Combinagoes Possiveis: Calculo de quantos resultados favorecem o atacante e o

defensor.
2. Atividade Pratica (80 min)
Etapa 1: Simulagao em Duplas (30 min)

Materiais Necesséarios:
e 5 dados d6 por dupla.

e Mapa de War simplificado impresso. Disponivel em:< https: //commons.wikimedia.

org/wiki/File%3ARisk game map.png?utm_source=chatgpt.com>

Outra alternativa seria remover o mapa, e focar s6 nas simulacoes de batalha

e Planilha de registro (Google Sheets ou papel).

Instrugoes:
1.Cada dupla joga 20 rodadas de War (10 como atacante, 10 como defensor).
2.Registrar:
e Numeros sorteados em cada batalha (valores dos dados).
e Vitorias/derrotas do atacante e defensor.
e Casos especiais (ex: empates).
Etapa 2: Célculo Teérico (20 min)
Tabela 21 — Probabilidades tedricas de combate em War (3d6 vs 2d6)

Resultado Probabilidade Teoérica
Atacante vence todas 37,17%
Defensor vence todas 29.26%
Empate parcial (1 vitoria cada) 33,57%

Fonte: HARJU (2012).
Atividade Guiada: (20 min)

Explorar um cenario especifico de batalha e estimar a chance de vitéria do atacante.
Exemplo:
Se o atacante tirar (6, 4, 2), quais sdo as chances de o defensor vencer?

Para isso, considere todas as combinagoes possiveis dos dois dados do defensor
(2d6) e compare os dois maiores valores do atacante com os dois valores do defensor

(ordenados em ordem decrescente).

Conte em quantas dessas combinagoes o defensor vence 0, 1 ou 2 batalhas.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File%3ARisk_game_map.png?utm_source=chatgpt.com
https://commons.wikimedia.org/wiki/File%3ARisk_game_map.png?utm_source=chatgpt.com
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Dica para os alunos: O espago amostral de 2 dados de 6 lados tem 36 combinacoes

(6 x 6). Vocé pode organiza-las em uma tabela 6x6 para facilitar a contagem.

Etapa 3: Discussao Critica (10 min)

Perguntas para Debate:

e Por que o atacante tem vantagem mesmo com apenas 1 dado a mais?
e Como a estratégia muda se o defensor tiver apenas 1 dado (2vsl)?

e O que é mais confiavel: a teoria ou os resultados praticos? Por qué?
Tarefa de Consolidacao

Relatorio Individual (Para casa)

Cada aluno deve:

1.Criar um grafico de barras comparando suas vitorias/derrotas observadas com

as probabilidades teoricas.

2.Responder:

e "Se vocé fosse um general em War, atacaria com 3 tropas contra 27 Justifique

com dados."

6.2.2

e "Como vocé explicaria a diferenca entre seus resultados e a teoria?"

4. Recursos Complementares

e Video: "Como a Probabilidade Funciona em War"(3 min, YouT ube).

e Planilha online: Simulador interativo de batalhas (link no Google Sheets).
Avaliacao:

e Critérios:

e Precisao nos célculos (20%).

e Qualidade da analise comparativa (30%).

e Participagdo no debate (20%).

e Criatividade na estratégia proposta (30%).

Adaptacao para Dificuldades:

e Nivel basico: Usar apenas 2d6 vs 1d6 para simplificar.

e Nivel avancado: Introduzir o conceito de "valor esperado"de tropas perdidas.

Atividade 2 — Analise Estratégica e Probabilistica no Xadrez

Segundo Rezende 2013, o xadrez, por ser um jogo estratégico e livre de elementos

de sorte, desenvolve habilidades fundamentais que também sao essenciais para uma boa
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gestao financeira. Em uma partida de xadrez, cada jogada exige planejamento, analise de
riscos, avaliacao de consequéncias e visao de longo prazo. Esses mesmos principios sao

aplicaveis & vida financeira de qualquer pessoa.

Ao jogar xadrez, o individuo aprende a pensar antes de agir, o que é crucial para
evitar decisoes impulsivas — algo comum no consumo descontrolado e no uso indevido de
crédito. A valorizagdo das pegas no jogo (como o peao que vale 1 ponto e a dama que vale
9) pode ser comparada a ideia de custo-beneficio nas finangas: é necessério avaliar o que

se esta sacrificando e o que se estda ganhando em cada agao.

Além disso, o xadrez estimula o pensamento l6gico e a construcao de estratégias
baseadas em objetivos claros. Isso se assemelha ao ato de criar um planejamento financeiro:
tracar metas, prever obstaculos e escolher as melhores rotas para alcancé-las. Assim como
no jogo, nas financas é preciso prever os "movimentos"futuros, sejam oportunidades ou

riscos e adaptar-se a eles.

Outro aspecto importante é o controle emocional. No xadrez, manter a calma apos
perder uma pega ou cometer um erro € essencial para se recuperar e seguir competindo.
No mundo financeiro, a resiliéncia diante de imprevistos (como dividas, emergéncias ou

perdas) também faz diferenca para retomar o equilibrio.
Duracgao: 2 aulas de 50 minutos
Objetivos de Aprendizagem:
e Explorar a relagao entre matematica e tomada de decisao no xadrez.
e Analisar o espaco amostral de jogadas e suas implicacOes estratégicas.
e Desenvolver o pensamento légico por meio da construgao de arvores de decisao.

e Discutir como a auséncia de aleatoriedade afeta a previsibilidade e a estratégia

no jogo.

Figura 16 — Jogo de xadrez.
Fonte:https: //www.torneiosdexadrez.com.br/xadrez-um-jogo-milenar-de-estrategia-e-
inteligencia,/ .
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1. Contextualizagao histérica e matematica (20 min)
O xadrez como jogo deterministico

Rezende (2013), afirma que o xadrez ¢ um jogo muito antigo, de origem desconhecida.
No entanto, para alguns estudiosos, a hipotese mais aceita ¢ a de que o xadrez tenha
surgido na India.Sendo um jogo de informacio completa, no qual todos os dados estdo
disponiveis a ambos os jogadores. Diferente de jogos baseados em sorte (cartas, dados e
loterias), o xadrez nao envolve elementos aleatérios o resultado depende exclusivamente

das decisoes dos jogadores.
Regras basicas relevantes:

Cada pega possui padroes de movimentagao fixos (ex: a torre se move em linha
reta; o bispo, nas diagonais). A complexidade do jogo se expressa matematicamente:
apoOs apenas cinco lances de cada lado, o niimero de possiveis configuragoes ultrapassa 69

trilhoes.
Conceitos matematicos-chave:

e Arvore de decisdo: Representacao grafica de jogadas e respostas possiveis, ttil

para visualizar consequéncias e planejar estratégias.

e Probabilidade implicita: Embora nao haja sorte, é possivel calcular cenarios

condicionais. Ex: “Qual a probabilidade de vitéria em trés lances apoés sacrificar a dama?”

e Valor esperado de pegas: Cada pega tem valor aproximado (pedo = 1, cavalo/bispo

= 3, torre = 5, dama = 9), o que auxilia no calculo de riscos e beneficios em trocas.
2. Atividade Pratica (80 min)
Etapa 1: Simulacdo de Posi¢oes (50 min)
Materiais necessarios:
e Tabuleiros fisicos ou plataformas online (ex.: <https://lichess.org>).

VA4

e Cartas com cendrios estratégicos definidos (ex: “rei e pedo contra rei”, “sacrificio

de peca pelo controle do centro”).
Atividade:
Em duplas, os alunos analisarao trés posicoes distintas. Para cada uma:
e Listar todas as jogadas legais.

e Avaliar quais conduzem a vitéria, empate ou derrota, construindo uma arvore de

decisao simplificada.
Exemplo pratico:

Posicao: Rei branco em €5, peao em e6; rei preto em e8.


https://lichess.org
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Jogadas possiveis para as brancas:

e c6—€7: vitéria em dois lances.

e Rei para e6: empate por afogamento.
Etapa 2: Célculo de Probabilidades (20 min)

Apresentar uma tabela de referéncia com finais cléssicos:

Tabela 22 — Exemplo de finais no xadrez e suas chances de vitéria com jogadores perfeitos

Situacao Chance de vitéria
(jogadores perfeitos)
Dama vs Torre 100%
Dois peoes passados 85%
Rei + Bispo vs Rei 0% (sempre empate)

Fonte: MULLER et al(2007).

Atividade:

Simular 10 finais dama vs rei em tabuleiro digital. Registrar quantos lances foram
necessarios para o xeque-mate. Comparar com o nimero teérico maximo (10 lances) e

discutir eficiéncia.
Etapa 3: Discussao Critica (10 min)
Perguntas orientadoras para debate:
e Por que o xadrez, mesmo sem sorte, envolve conceitos de probabilidade e previsao?
e Como o “valor esperado” das pegas influencia a decisao de aceitar um sacrificio?

e O que pesa mais na analise de uma posicao: a quantidade de jogadas possiveis

ou a qualidade delas?
3. Tarefa de Consolidacao (Para casa)
Producao individual:
Cada aluno deve:

e Criar um diagrama de arvore de decisao para uma posi¢ao simples (ex.: xeque-

mate em dois lances).
e Responder, de forma argumentativa:

1. “Se vocé perdeu uma torre no inicio do jogo, que estratégia adotaria? Justifique

com base no valor das pecas.”
2. “Como o conceito de valor esperado se aplica ao xadrez?”

Exemplo de estrutura do diagrama:
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1. Jogada A

— 1.1 Resposta X (vitoria)

— 1.2 Resposta Y (empate)

2. Jogada B

— 2.1 Resposta Z (derrota)

Avaliacao:

Critérios:

e Precisdo na analise das posicoes: 40%

e Clareza e coeréncia no diagrama de decisao: 30%
e Participagao nas discussoes e justificativas: 30%
Adaptacgao para diferentes niveis:

e Nivel basico: Trabalhar com finais simples (rei + dama vs rei).

e Nivel avancado: Introduzir o conceito de nimero de Erd&s no contexto de abertura

e explorar a logica combinatoria em jogadas de abertura.

6.2.3 Atividade 3 - Estratégia, Sorte e Azar no (Blackjack)

O jogo (Blackjack) oferece um terreno fértil para explorar a interse¢ao entre
probabilidade, estratégia e comportamento financeiro. Combinando elementos de sorte
e analise, ele simula, de forma lidica, os mesmos dilemas enfrentados por individuos na
gestao de suas finangas pessoais. Cada jogada representa uma escolha: arriscar ou manter,
agir por impulso ou com base em dados, seguir a légica mateméatica ou ceder & intuicao.
Essas decisoes refletem, de maneira direta, atitudes comuns na vida financeira, como

contrair dividas, investir ou economizar.

O jogo ensina sobre probabilidade condicional, baralho finito e valor esperado —
conceitos fundamentais também no campo das financas. No Blackjack, contar cartas é
uma forma de mapear possibilidades futuras com base em eventos passados. Analogamente,
na vida financeira, isso equivale a construir um orcamento, analisar despesas recorrentes
e projetar cenarios. Ambas as praticas exigem organizacao, disciplina e pensamento
estratégico. E possivel desenvolver nao apenas competéncias matematicas, mas também
habilidades socioemocionais e financeiras. O aluno aprende a analisar riscos, reconhecer

padroes de comportamento, resistir a impulsos e fazer escolhas sustentaveis.
Duracgao: 2 aulas de 50 minutos

Ao realizar essa atividade, os estudantes terao a oportunidade de explorar como a
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matematica, especialmente a estatistica, estd profundamente envolvida nos jogos de cartas
— em especial no Blackjack, também conhecido como “21”. A proposta é demonstrar, de
maneira pratica e divertida, como a sorte e a estratégia interagem nesse jogo classico,
promovendo o desenvolvimento de habilidades de célculo de probabilidade, tomada de
decisao e pensamento critico em relagao a crengas populares sobre azar e sequéncias de

sorte.
1. Contextualizagao Historica e Matematica (40 min)

Segundo Almeida,2016 o Blackjack tem suas origens na Franca do século XVIII,
onde era conhecido como Vingt — et — Un. Tornou-se um dos jogos de cassino mais

populares do mundo por equilibrar sorte, habilidade e estratégia matematica.

Figura 17 — BlackJack
Fonte: https://sigma.world /pt-br/play/blog/como-contar-cartas-no-blackjack /.

Regras basicas do jogo:

O objetivo do jogador é obter uma pontuagao maior que a do dealer (banca) sem

ultrapassar 21 pontos. As cartas tém os seguintes valores:
e As: 1 ou 11 pontos, conforme a conveniéncia.
e Figuras (Valete, Dama, Rei): 10 pontos.
e Cartas numeéricas: valor nominal.

O jogo oferece um excelente contexto para trabalhar probabilidade condicional,
uma vez que as decisoes dependem das cartas ja reveladas. Como o baralho é finito, as
probabilidades mudam a cada rodada — uma caracteristica importante para a compreensao

estatistica realista.
Exemplo de questionamento matematico:

e "Se vocé tem 12 pontos, qual a chance de estourar (ultrapassar 21) ao pedir uma

carta?"
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e Este tipo de calculo exige considerar quais cartas ainda estao no baralho, refor-

¢ando o conceito de amostragem sem reposicao.
2. Atividade Pratica (60 min)
Etapa 1: Simulagao Simplificada (30 min)

Os alunos participarao de rodadas simuladas com baralhos fisicos (sem coringas).
Em grupos ou individualmente, cada estudante recebera duas cartas iniciais. A dinamica
seguird as regras basicas do Blackjack: o jogador deve decidir entre "pedir" (receber mais

uma carta) ou "parar"(manter a mao atual).
Durante a atividade, sera solicitado que os alunos registrem seus resultados:
e Quantos estouraram?
e Quantos venceram?
e Quantos perderam por ultrapassar 21 ou ter menos que o dealer?

A seguir, serd apresentada uma tabela de probabilidades com base em maos comuns:

Tabela 23 — Chances de estourar ao pedir carta no Blackjack

Chance de Estourar ao

Mao do Jogador Pedir Carta

11 0%
12 31%
16 62%

Fonte: <https://wizardofodds.com/games/blackjack /strategy /bust/>

A observagao experimental serd comparada com esses dados estatisticos para

discutir se as decisoes dos alunos foram ou nao baseadas em probabilidades.
Etapa 2: Estratégia Basica (20 min)
Sera discutida a decisao classica do Blackjack: “O que fazer com 16 pontos quando

o dealer mostra um 77”

Neste cenéario, pedir carta implica em 62% de chance de estourar. No entanto,
parar implica praticamente em derrota certa se o dealer completar sua mao com cartas
entre 4 e 10, totalizando 17 ou mais. Logo, matematicamente, pedir é a melhor das opgoes,

ainda que arriscada.

A discussao ira explorar o comportamento humano frente ao risco e o impacto do
medo de perder imediatamente. Sera abordada a ideia de que as decisoes intuitivas nem

sempre se alinham com as escolhas racionais baseadas em estatistica.
Etapa 3: Mitos da Sorte (10 min)

Para encerrar, os alunos debaterao ideias comuns no imaginario popular sobre


https://wizardofodds.com/games/blackjack/strategy/bust/
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sorte e azar nos jogos:

e "O dealer esta com sorte hoje": Na realidade, o dealer apenas segue regras fixas

— sempre pede até atingir 17 ou mais — sem espaco para decisoes estratégicas.

e "Estou em uma sequéncia de sorte": Cada rodada do jogo é independente, e o
baralho nao tem “memoria”, a menos que se esteja utilizando técnicas de contagem de

cartas (tema brevemente mencionado como contetido opcional).
3. Tarefa de Consolidagao (para casa)

Como atividade préatica, os estudantes deverao simular ou jogar 10 rodadas de
Blackjack em um ambiente online (ex.: <https://www.blackjacksimulator.net/pt/>).

Durante o jogo, deverao anotar:
e Quantas vezes seguiram a estratégia baseada em probabilidade?
e Quantas vezes optaram por decisoes intuitivas, ignorando a matematica?
Relatério individual:
Cada aluno redigird um pequeno texto respondendo:
e "Em quais situacoes vocé ignorou a probabilidade? Por qué?"

e "Vocé acredita que decisdes emocionais influenciam seus resultados? Como a

matematica pode ajudar a evita-las?"
4. Recursos Extras

e Simulador online: <https://www.cardcount.io/?utm _source=chatgpt.com> —

para treinar estratégias e contagem de cartas (nivel avangado).

e Video recomendado: “Como Contar Cartas em 5 Minutos” (MIT Blackjack

Team) — para introduzir o raciocinio estratégico.
Avaliagao:
Critérios avaliativos:
e Aplicacao correta de probabilidades nas decisoes de jogo: 50%
e Analise critica sobre mitos e percepcoes de sorte: 30%
e Participagao nas atividades praticas e discussoes: 20%

A atividade possibilita a conexao entre teoria matemaéatica e experiéncia pratica,
promovendo a reflexao sobre o comportamento humano frente ao acaso e reforcando
a importancia da tomada de decisao baseada em dados. Ao explorar o Blackjack, os
alunos aprendem que alguns jogos de azar nao se resumem a sorte — hé estrategias para

minimizar as perdas.


https://www.blackjacksimulator.net/pt/
https://www.cardcount.io/?utm_source=chatgpt.com
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6.2.4 Atividade 4 - Sorte e nada além disso (Loterias: Mega - sena)

Contextualizagao Histoérica

A Mega - sena foi langada oficialmente em 11 de margo de 1996 e desde entao
passou a ser a esperanc¢a de mudanca de vida de muitos brasileiros, por ser a loteria que
paga os maiores prémios tem maior repercussao nacional. Além de oferecer aos brasileiros
uma oportunidade mesmo que remota de enriquecimento, tem a sua funcao social, parte
do valor arrecadado com as apostas é destinada a areas como: educagao, satude, seguranca
e programas sociais do governo federal. O apostador tem a possibilidade de fazer apostas
de 6 a 20 nimeros em um tnico volante com valor de aposta variando de R$ 5,00 a R$
193.800,00.
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Figura 18 — Bilhete da mega-sena

Fonte: <https://cassinoonline.net/mega-sena-como-jogar />

Duracgao: 2 aulas de 50 minutos

Ao realizar essa atividade, os estudantes terao a oportunidade de explorar conceitos
mateméaticos como: Combinagao Simples e probabilidade, que ajudam a estimar as chances

reais de acerto em diferentes tipos de apostas, nao s6 na Mega-Sena.

Além de desenvolver habilidades mateméticas, esse tipo de atividade também é
uma ferramenta de conscientizagao sobre os riscos dos jogos de azar, que muitas vezes estao
associados a ilusao de ganhos faceis. No momento em que o aluno percebe que as chances

reais de ganho sao extremamente baixas ele comeca a ter um olhar mais critico diante das


https://cassinoonline.net/mega-sena-como-jogar/
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promessas envolvidas em loterias e apostas e passe a ter atitudes mais responsaveis em

relacao ao consumo de jogos e as finangas pessoais.
Etapa 1: Diagnostico (10 minutos)

Objetivo: Identificar as percepc¢oes que os alunos ja tém sobre sorte e azar, saber

se os alunos conhecem as loterias.
Atividade: Roda de conversa inicial:
"Vocé conhece a Mega - sena?"
"Acha que alguém pode bolar uma estratégia para ganhar?"

"Acredita que existem memorias no sorteio, ou seja, um nimero tem mais chances

de sair se ja foi sorteado?"
"Conhece alguém que ganhou?"
"O que vocé entende por azar? E por sorte?"
Etapa2: Contextualizagdo e Problematizagao (10 minutos)
e Objetivo: Conectar o tema ao cotidiano e levantar o problema.

e Apresentar como funciona a escolha dos nimeros na Mega - Sena e o valor das

apostas.
e Perguntar:
"Se todo mundo escolher com inteligéncia, alguém garante o prémio?"
"Neste jogo a matematica pode vencer a sorte?"
Etapa 3: Conceitos (30 minutos)

e Objetivo: Introduzir no¢oes mateméticas que expliquem o caréter aleatorio dos

jogos de azar.
e Contetidos:

e Jogo de azar: atividades em que o resultado depende majoritariamente do acaso,
nao de habilidade.

e Conceitos basicos baasicos de probabilidade e calculo combinatério (por exemplo,

quantas combinagoes possiveis de 6 nimeros existem em dentre os 607).

e Mostrar quais sao as chances de acertar 4,5 e 6 niimeros em jogo de 6 dezenas
(aposta minima) e em jogo de 20 dezenas (aposta maxima) comparar o aumento das

probabilidades.
Etapa 4: Pratica (35 minutos)

e Objetivo: Fazer o aluno experimentar e observar o acaso.
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Atividades:

Utilizar as informagoes disponivesis em < https://loterias.caixa.gov.br/Paginas/

Mega-Sena.aspx >
e Analisar quais ntimeros ocorreram com mais frequéncia nos tltimos 50 concursos.

eAnalisar ” /investigar em quantos concursos dos tltimos 3 meses nao ocorreu

ganhador do prémio maximo e o nimero de apostas realizadas;

Simulagao pratica:

Cada aluno faz duas apostas uma de 6 ntimeros outra de 20 ntmeros.

Sorteio em sala: Simular um sorte como o da Mega - sena.

Material necessario:

Folhas de apostas impressas;

60 bolinhas numeradas de 1 a 60;

Urna, caixa ou globo de sorteio.

Etapa 5: Analise coletiva (15 minutos)
e Quantos acertaram todos? Quantos acertaram 57 Quantos acertaram 47
o I facil ganhar?

e Discutir: "Mesmo conhecendo as probabilidades, e os niimeros que ocorreram

com maior frequéncia conseguimos garantir o resultado?"
Avaliacao:
e Objetivo: Consolidar o entendimento de que a Mega - sena ¢ um jogo de azar.
"Explique por que apostar a Mega - sena é um jogo de azar?"
e Propor novos cenarios:
"Se eu jogar 100 vezes, fico rico?"

"Se eu jogar com muitos bilhetes diferentes, aumento minhas chances de maneira

significativa 7 Ganharei?
Conclusao Esperada:
Ao final da sequéncia, o aluno deve ser capaz de concluir por si mesmo que:
e A matemaética mostra que as chances sao extremamente pequenas.

e O resultado depende do acaso e nao do conhecimento ou da estratégia.


https://loterias.caixa.gov.br/Paginas/Mega-Sena.aspx
https://loterias.caixa.gov.br/Paginas/Mega-Sena.aspx
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e Mesmo sabendo calcular combinagoes e probabilidades nada garante o aumento

de chances de ganhar, logo a Mega - sena é um jogo puramente de azar.

6.2.5 Atividade 5 - Entendo as Bets (apostas esportivas)

Contextualizacao

As casas de apostas online, popularmente conhecidas como bets, ganharam grande
notoriedade nos tltimos anos devido a digitalizagao dos jogos de azar e ao crescimento
do mercado de apostas esportivas. Essas plataformas permitem que usuarios realizem
apostas em eventos esportivos e jogos de cassino de forma remota, proporcionando
acessibilidade e conveniéncia aos apostadores. No entanto, sua ascensao levanta debates
sobre regulamentagao, impacto econémico e seguranga para os consumidores (ABNT,
2021).

Figura 19 — Bets

Fonte: https://www.correiobraziliense.com.br/cidades-df/2025/05/7160450-bets-violam-lei-e-explora-
vulneraveis-mostra-relatorio-do-ibict.html

Duracao: 3 aulas de 50 minutos

A atividade visa oportunizar aos estudantes a possibilidade de explorar os conceitos
matemaéticos de probabilidade e combinacao simples, que podem ser diretamente aplicados
ao universo das apostas esportivas. Tais conhecimentos auxiliam na estimativa das reais
chances de sucesso em palpites sobre resultados de jogos, placares exatos, nimero de gols,

entre outros tipos de apostas comuns nesse contexto.

Ademais, essa atividade também atua como ferramenta de conscientizacao sobre os
riscos envolvidos em apostas esportivas, que diversas vezes se apresentam, ilusoriamente,
como formas simples e rapidas de ganhar dinheiro. Ao adquirir a compreensao do papel
que a probabilidade exerce nos jogos, fica evidente que as reais chances de ganho sao

frequentemente baixas — principalmente em apostas multiplas ou de alto retorno — o
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estudante passa a assumir uma postura mais critica diante das promessas feitas por casas

de apostas.

Com isso, ele passa a agir de forma mais consciente no que se refere a jogos,
desenvolvendo uma relacao responsavel com o uso do dinheiro e, consequentemente, com

as financas pessoais, além de reconhecer os possiveis impactos negativos do jogo excessivo.

Temas abordados:

e Odds ;
Odds nao é uma sigla nem abreviagao, ¢ uma palavra do inglés.

O termo significa literalmente probabilidades ou chances, mas no contexto de apostas

é usado de forma mais especifica:

Odds: Razao que expressa a chance de um evento ocorrer em comparagao a chance

de ndo ocorrer.
e Probabilidades;

Analise de Riscos nas Apostas Esportivas

Objetivos:
e Relacionar o conceito de probabilidade as odds e entender como as odds nas apostas
esportivas sao calculadas;

e Apartir dessa analise ter um olhar critico para analisar os riscos e as possibilidades

reais de obter lucro ou prejuizo.
e Refletir sobre os impactos econdmicos e sociais das apostas esportivas.

e Que o aluno comece a tomar decisoes sobre baseadas na expectativa matematica e
riscos financeiros com consciéncia de que mesmo com a analise dos dados estatisticos

ele pode nao ter sucesso.

Contetido matematicos que serao abordados durante a realizacao da

atividades.

e Probabilidade classica;
e Eventos independentes e dependentes;

e Porcentagem - calculo e interpretacao de odds.
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Etapas da Sequéncia Didatica
12 Etapa: Discussao Inicial

Objetivo: Analisar qual é o conhecimento prévio dos alunos sobre o assunto, suas

percepgoes pessoais sobre o tema iniciar uma discussao.

Perguntar:

Conhece algum site de apostas?

Ja fez apostas em algum desses sites de apostas? Se sim, qual foi o resultado?

Conhece alguém ou ouviu falae de alguém que ficou endividado devido ao fato de

apostar compulsoriamente?

Sabe como funcionam as odds?

Apresentar odds reais como exemplo para a discussao:

Disponiveis em :<https://www.oddsagora.com.br/>

Vitoéria do time A: 1.80

Empate: 3.50

Vitoéria do time B: 4.20

Discussao:

e O que esses dados significam?

Se vocé apostar R$ 10,00, quanto pode ganhar em cada cenario?

22 Etapa: Compreendendo as Odds
Objetivo: Mostrar aos alunos a relagao entre as odds e a probabilidade.
Intervencao do docente:

Explicar:
e (Odds representam o inverso da probabilidade estimada pela casa.

Formula:

Probabilidade implicita = ﬁ

Atividade pratica:


 https://www.oddsagora.com.br/
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12 Momento
e Apos fornecer as odds aos alunos, calcular a probabilidade implicita.

Resultados esperados:

Odds para vitoéria do time A: 1.80

1
Probabilidade implicita = 180~ 55,5%

Odds para o empate entre os times A e B: 3,50

1

~ 28,5
3,5 5%

Probabilidade implicita =

Odds para a vitoéria do time B: 4,20
Probabilidade implicita = 5 ~ 23,8%
Aplicacao:

Se a soma das probabilidades for maior que 100%, significa que a casa tem vantagem

(margem).

Calcular a soma das probabilidades dos trés resultados.

55,5% + 28,5% + 23,5% ~ 107,5%

Nesse caso a banca tem uma vantagem de = 7,5%
2° Momento

Propor situacoes de jogo justo, ou seja, soma das probabilidades igual a 100%.
Fato que leva a conclusao de que nao ha vantagens para a banca e nem para o apostador,

suponha uma situacdo, uma vez que no mercado de apostas isso seja extremamaente raro.
Exemplo:
Odds para o time A vencer :2
. e 1
Probabilidade implicita = 5= 50%

Odds para empate :3

Probabilidade implicita = - ~ 33,33%

Wl

Odds para o time B vencer:6
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~ 16,66%

| =

Probabilidade implicita =

Soma das probabilidades dos trés resultados.

50% 4+ 33,33% + 16,66% ~ 100%

Possivel questionamento:

Frente ao desenvolvimento realizado no 1° e do 2° momento ¢ provavel que surja o

seguinte questionamento “ E se a soma das probabilidades for inferior a 100%7”

Quando isso acontece significa que hé uma situacao chamada de arbitragem ou
"surebet”, que é uma falha momentanea no mercado em que é possivel apostar em todos

os resultados possiveis e garantir lucro certo, independentemente do resultado.
Veja uma breve abordagem sobre a arbitragem:

A arbitragem é uma estratégia que, em teoria, promete lucro sem risco ao aproveitar
discrepancias nas odds oferecidas por diferentes casas de apostas. O objetivo é distribuir
o valor apostado de forma que, independentemente do resultado do evento, o retorno seja
maior que o investimento inicial. No entanto, embora a matematica por tras da arbitragem

seja solida, sua aplicagao pratica enfrenta desafios significativos.

A Teoria da Arbitragem é baseada na ideia de que, ao comparar as odds de
diferentes casas de apostas, é possivel identificar situagdes em que a soma das proba-
bilidades implicitas ¢ menor que 100%. O apostador pode distribuir seu investimento

proporcionalmente as odds para garantir um lucro, independentemente do resultado.
Exemplo Pratico: Arbitragem em um Jogo de Futebol
Considere um jogo entre Flamengo e Grémio com as seguintes odds oferecidas por

trés casas de apostas diferentes:

e (Casa 1: Vitoria do Flamengo, odd de 2,5,

1
Probabilidade implicita = 35 X 100 = 40%

Y

e Casa 2: Empate, odd de 3,6

1
Probabilidade implicita = 36 100 =~ 27,78%

9

e (Casa 3: Vitoria do Grémio, odd de 3,4

1
Probabilidade implicita = 31 % 100 =~ 29,41%

Y



6.2. Proposta de atividades 109

A soma das probabilidades implicitas é:

40% + 27,78% + 29,41% = 97,19%

Como a soma ¢é inferior a 100%, h4a uma oportunidade de arbitragem. Para garantir
um lucro, o apostador distribui o valor apostado proporcionalmente as odds. Suponha
que ele deseje investir 100 reais no total. O valor apostado em cada resultado é calculado

da seguinte forma:

Probabilidade Implicita

Investimento Total
Soma das Probabilidades x Investimento lota

Valor Apostado =

Vitoéria do Flamengo:

40%
97,19%

x 100 =~ 41,16 reais
e Empate

27,78%

m x 100 ~ 28,58 reais

e Vitoria do Grémio:

29,41%
97.19%

x 100 =~ 30,26 reais

Agora, vamos calcular o retorno para cada cenario possivel:

e Se o Flamengo vencer:

Retorno: 41,16x2,5=102,89 reais

e Se houver empate:

Retorno: 28,58 x3,6=102,89 reais

e Se o Grémio vencer:
Retorno: 30,26x3,4=102,89 reais

Em todos os casos, o retorno ¢ de 102,89 reais, garantindo um lucro de 2,89% sobre
o investimento inicial de 100 reais. Apesar de a arbitragem parecer uma estratégia

infalivel em teoria, sua aplicacao pratica enfrenta diversos obstéaculos:
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Ajuste Dindmico das Odds: As casas de apostas ajustam suas odds em tempo
real com base no volume de apostas e em algoritmos avangados. Isso significa que as

oportunidades de arbitragem podem desaparecer em questao de segundos.

Monitoramento de Apostadores: As casas monitoram padroes de apostas e
identificam rapidamente apostadores que utilizam estratégias de arbitragem. Em muitos

casos, essas contas sao bloqueadas ou limitadas.

Dificuldade de Encontrar Oportunidades: Identificar discrepancias nas odds
exige acesso a miltiplas casas de apostas e ferramentas especializadas, como softwares
de arbitragem. Além disso, as margens de lucro sao frequentemente pequenas, exigindo

grandes volumes de apostas para gerar retornos significativos.

Custos Transacionais: Taxas de depoésito, saque e conversao de moedas podem

reduzir os lucros, especialmente em apostas internacionais.

Risco de Erros: Um erro na distribui¢ao dos valores apostados ou no calculo das

probabilidades pode resultar em perdas, eliminando a vantagem da arbitragem.

A arbitragem é uma estratégia matematicamente solida que, em teoria, permite
lucro sem risco ao aproveitar discrepancias nas odds oferecidas por diferentes casas de
apostas. No entanto, na prética, sua execucao é complexa e enfrenta desafios significativos,
como o ajuste dindmico das odds, o monitoramento de apostadores e a dificuldade de

encontrar oportunidades viaveis.

Para a maioria dos apostadores, a arbitragem nao ¢ uma estratégia viavel, exi-
gindo recursos, tempo e conhecimento especializado. Além disso, o lucro potencial é
frequentemente pequeno, especialmente quando comparado aos riscos e custos envolvi-
dos. Portanto, embora a arbitragem seja um conceito fascinante, sua aplicacao pratica é

limitada, reforcando a ideia de que, no mundo das apostas, nao ha "almoco gratis".

32 etapa: Calculo do valor esperado

VE = (Ganho x P(acerto)) + (Perda x P(erro))

Onde:

Ganho = (Odd — 1) x Valor Apostado
Perda = —Valor Apostado

1
P(acerto) = m
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Analise de Valor Esperado em Apostas Esportivas

Cenario: Jogo entre Time 1 e Time 2 com trés possiveis resultados: vitoria do

Time 1, empate ou vitoria do Time 2.

Odds fornecidas

Tabela 24 — Probabilidade Implicita de Cada Resultado

Resultado Odd | Probabilidade Implicita (%)
Vitoéria do Time 1 | 2,00 50,00 (0,50)

Empate 3,50 28,57 (0,2857)

Vitoria do Time 2 | 4,00 25,00 (0,25)

Passo 1: Calcular a probabilidade implicita de cada odd usando a férmula:

Soma das probabilidades:

50% + 28,57% + 25% = 103,57%

Existe uma margem da casa de 3,57%.

Calculo do Valor Esperado (VE) para cada aposta

Considerando um investimento total de R$ 100, temos:

Aposta na Vitoria do Time 1 (Odd 2,00):

((Ganho = (2,00 — 1) x 100 = 100
Perda = —100

P(acerto) = 0,50

\P(erro) =1-0,50=0,50

Calculo do VE:

VE = (100 x 0,50) + (—100 x 0,50) = 50 — 50 = 0

Valor Esperado = R$ 0 (jogo praticamente justo).

Aposta no Empate (Odd 3,50):
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[ Ganho = (3,50 — 1) x 100 = 250
Perda = —100

P(acerto) = 0, 2857

KP(erro) =1-0,2857=0,7143

Calculo do VE:

VE = (250 x 0,2857) + (—100 x 0,7143) = 71,425 — 71,43 ~ —0,005
Valor Esperado RS$ -0,01 (ligeiramente negativo)

Aposta na Vitoria do Time 2 (Odd 4,00):

(Ganho = (4,00 — 1) x 100 = 300
Perda = —100

P(acerto) = 0,25
\P(erro) =1-0,25=0,75

Célculo do VE:
VE = (300 x 0,25) + (—100 x 0,75) = 75 — 75 = 0
Valor Esperado — R$ 0

Resumo dos Valores Esperados

Tabela 25 — Resumo dos Valores Esperados (VE)

Resultado VE (RS)
Vitoéria do Time 1 0
Empate ~ —0,01
Vitéria do Time 2 0

Conclusao: Frente aos resultados é constatado que as odds estao proximas de
justas, com pequenas variacoes. Se a soma das probabilidades fosse exatamente 100%, o
jogo seria justo e o valor esperado, zero. Ja se a soma das probabilidades excede 100%, o

valor esperado fica levemente negativo, favorecendo a casa/banca.

42 Etapa: Simulacao de Apostas e Anélise de Risco
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Objetivo: Analisar ganhos e perdas possiveis em apostas.

Atividades:

e Simular uma situacdo de jogo na qual os alunos tem um saldo ficticio (ex.: R$ 100).

e Apos os alunos analisarem odds fornecidas, pedir para que eles facam suas apostas.

Odds reais disponivesi em:< https://www.oddsagora.com.br/>

e Realizar simulagoes dos resultados com resultados hipotéticos de vitoria, empate e
derrota ou buscar resultados anteriores em relagao a jogos entre os dois times que

ficam disponiveis em <https://www.flashscore.com.br/> ou em outros sites.

Exemplo de simulacao de aposta e analise de ganhos e perdas

Simulacao de aposta com valor total disponivel de R$ 100, distribuido da seguinte

forma:

e R$ 50 na vitoria do Time 1 (Odd 2.00)
e R$ 30 no empate (Odd 3.50)

e R$ 20 na vitoria do Time 2 (Odd 4.00)

Tabela 26 — Odds e Probabilidades Implicitas

Resultado Odds | Probabilidade (%)
Vitoéria do Time 1 | 2,00 50,00 (0,50)
Empate 3,50 28,57 (0,2857)
Vitoéria do Time 2 | 4,00 25,00 (0,25)

A soma das probabilidades = 103,57%, indicando uma margem de 3,57% da casa.
Calculo dos Possiveis Resultados

Se o Time 1 vencer:

Ganho: R$ 50 x 2.00 = R$ 100

Perda: R$ 30 (empate) + R$ 20 (Time 2) = R$ 50

Lucro liquido: R$ 100 - R$ 100 = R$ 0

Se der Empate:

Ganho: R$ 30 x 3.50 = R$ 105


 https://www.oddsagora.com.br/
https://www.flashscore.com.br/
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Se o Time 2 vencer:

Ganho: R$ 20 x 4.00 = R$ 80

Perda: R$ 50 (Time 1) + R$ 20 (Time 2) = R$ 70

Lucro liquido: R$ 105 - R$ 100 = R$ 5

Perda: R$ 50 (Time 1) + R$ 30 (empate) = R$ 80

Lucro liquido: R$ 80 - R$ 100 = R$ -20

Tabela 27 — Resumo da Simulacao

Resultado Ganho (RS$) | Valor apostado (R$) | Lucro Liquido (RS$)
Vitoéria do Time 1 100 100 0

Empate 105 100 5

Vitéria do Time 2 80 100 -20

Questionamentos para o momento p6s simulagao:

e Quem obteve resultados positivos? Foi sorte ou estratégia?

e Quantas apostas deram resultados nulos?

e Quantas apostas deram resultados negativos?

e Apods analisar um cenério geral (resultados de todos os alunos) perguntar a turma

quem levou vantagem a casa ou os apostadores?

e Por que as casas de apostas existem?

e As casas de apostas podem causar impacto social, emocional e financeiro?

52 Etapa: Avaliagao

e Participacao nas discussoes.

e Resolugao correta das atividades de célculo.

e Producao de videos, podcasts ou relatorios explicando os riscos e o funcionamento

das odds.

Conclusao

Espera- se que o aluno perceba que:
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Em alguns casos apostar em mais de um resultado pode reduzir o risco, mas também

limita os ganhos;

O apostador precisa avaliar se vale a pena assumir esse risco financeiro, considerando

sempre as probabilidades e a margem da casa;
e A matemaética protege contra armadilhas financeiras;
e A promessa de dinheiro facil ndo passa de uma armadilha;

e Mesmo que a probabilidade de ocorréncia de um evento seja alta ele pode nao

ocorrer;



7 Conclusdes

A historia dos jogos de azar, como loterias e cassinos, desde os jogos baseados em
habilidades, como o xadrez, revela o fascinio do ser humano na busca por recompensas
rapidas e faceis. Embora o desenvolvimento de jogos de azar tenha levado a intmeras
mudancas culturais e econémicas ao longo da historia, a compreensao das probabilidades
é fundamental para desmistificar a verdadeira natureza dessas praticas. A matematica
das probabilidades revela que, embora o desejo de ganhar seja uma motivacao poderosa,

as chances de obter sucesso nos jogos de azar sao mintusculas.

Este trabalho busca explorar a relacao entre jogos de azar, probabilidades e a
conscientizacao financeira, com foco na educagao dos jovens sobre os riscos associados a
essas praticas. A partir de uma abordagem interdisciplinar, que integrara conceitos de
matemaética, psicologia e educacao financeira, serd possivel analisar a historia dos jogos de
azar e dos jogos de habilidade, as probabilidades envolvidas em jogos de azar populares
como a Mega- sena, dados e outros, e os impactos sociais e econdmicos desses jogos,

especialmente entre os jovens.

A pesquisa bibliografica permitiu tragar a evolucao dos jogos de habilidade e de
azar ao longo da histéria, destacando como essas atividades sempre estiveram presentes
na cultura humana, seja como forma de entretenimento, desenvolvimento cognitivo ou
até mesmo como parte de rituais religiosos. No entanto, com o advento das plataformas
digitais, os jogos de azar tornaram-se mais acessiveis, atraindo um publico cada vez mais
jovem e vulneravel. A anélise das probabilidades mostrou que as chances de vitoria em
jogos como a Mega-Sena e bets sao extremamente baixas, reforcando a ideia de que, a
longo prazo, os jogadores tendem a perder mais do que ganhar. Esse entendimento é
crucial para desmistificar a ilusao de controle e a falacia do jogador, que frequentemente

levam a decisoes impulsivas e ao endividamento.

A partir da investigagao realizada ao longo deste trabalho, pode-se concluir que
0s jogos, em suas mais variadas formas, sejam eles de habilidade, estratégia ou azar
oferecem um campo fértil para reflexdes interdisciplinares que envolvem matematica,
historia, sociologia e educacao financeira. A anélise histérica mostrou como os jogos
acompanharam o desenvolvimento cultural das sociedades, passando de simples formas
de entretenimento para dispositivos sofisticados de aprendizagem, interacao social e,
em muitos casos, instrumentos de risco financeiro, especialmente quando inseridos em

contextos de apostas e jogos de azar.

Ao introduzir conceitos de probabilidade, estatistica e teoria dos jogos em sala

de aula por meio de atividades praticas, os alunos poderao compreender nao s6 os
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mecanismos matematicos por tras dos jogos, mas também desenvolver um olhar critico
sobre as tomadas de decisao, a percepcao de sorte e o impacto das emogoes e vieses
cognitivos nas escolhas. A utilizagao de jogos como Go, o War, o Xadrez e o Blackjack
(21) se mostra altamente eficaz para tornar visivel o papel da estratégia, do raciocinio
logico e da anélise probabilistica em diferentes contextos, desde um simples movimento

no tabuleiro até decisdes que envolvem risco financeiro real.

Ademais, ao relacionar esses conhecimentos com os temas transversais da BNCC,
especialmente no que se refere & educacgao financeira, o projeto demonstra seu potencial
nao apenas didatico, mas formativo, ao buscar preparar os estudantes para a vida em
sociedade, promovendo autonomia, responsabilidade e consciéncia critica frente aos desafios
contemporaneos, como o consumismo exacerbado, o endividamento precoce e a ilusao de

ganhos faceis promovida pelas plataformas de jogos de aposta.

Dessa forma, conclui-se que o uso de jogos como instrumento pedagogico vai muito
além da ludicidade: trata-se de uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento integral
dos alunos, permitindo a articulagao entre teoria e prética, entre pensamento matematico
e contexto social. Recomenda-se, portanto, que praticas educativas baseadas em jogos
continuem sendo exploradas e aperfeicoadas, integrando projetos interdisciplinares que
promovam a aprendizagem significativa e a formagao critica dos estudantes diante das

complexidades do mundo moderno.

E crucial que politicas publicas sejam implementadas para promover a educacio
financeira nas escolas e nas comunidades, prevenindo a exposicao dos jovens a praticas
prejudiciais e oferecendo a eles as ferramentas necessarias para compreender as reais
probabilidades de sucesso nos jogos de azar. Com uma abordagem informada e educada,
¢é possivel mitigar os riscos e garantir que os jovens facam escolhas mais responsaveis e

equilibradas, tanto em relacao ao dinheiro quanto a sua saude financeira.

Além disso, novos estudos poderiam explorar como as tecnologias digitais e os jogos
online influenciam as percepgoes de risco e a tomada de decisoes financeiras. Isso incluiria
anélises sobre o papel das redes sociais e da publicidade direcionada na popularizacao dos
jogos de azar, além de estratégias para mitigar o impacto desse tipo de contetido entre os

jovens.

Outro ponto relevante para futuros trabalhos consiste em avaliar o impacto de
projetos educativos que combinem a teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel
(2003) com metodologias ativas, como a gamificagdo e o uso de simuladores, buscando

potencializar a construcao de conhecimentos mais solidos e contextualizados.

Por fim, sugere-se que investigacoes subsequentes abordem a eficacia de politicas
publicas e de programas de prevencao ao endividamento precoce, analisando como tais

medidas podem ser aprimoradas e ampliadas para alcancar comunidades vulneraveis.
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A integracao dessas politicas com praticas pedagogicas inovadoras pode ser uma chave
importante para reduzir os riscos associados aos jogos de azar e contribuir para a formacao
de cidadaos mais conscientes e preparados para lidar com as complexidades do mundo

moderno.
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