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INTRODUCAO

A origem dos estudos sobre probabilidade esta associada a busca de
compreender a matematica por tras de jogos de azar: “o interesse pelos jogos de
azar é intrinseco a histoéria da humanidade, supondo uma aposta e a ideia de jogo
equilibrado” (Coutinho, 2007, p.56). De acordo com Borovcnik et al. (1991, p. 27),
“tracos de probabilidade podem ser encontrados nas antigas culturas dos Indianos,
Babildnios e Egipcios. O primeiro objeto conhecido usado para jogos de azar, por
volta de 3.500 a.C., foi o astragalo, um osso no calcanhar de uma ovelha™, mas,
conforme Viali (2008, p. 145), “uma abordagem matematica do acaso e do risco s6
teve inicio efetivamente a aproximadamente 500 anos”.

Os jogos de apostas no Brasil ainda estdo sendo discutidos. Ja legalizados
no Brasil temos os jogos de loterias, controlados pelo governo e, desde 2018, a
modalidade de apostas de quota fixa, chamadas de apostas esportivas. Apesar de
ainda ser ilegal a presenca de cassinos no Brasil, ha discussbes nas maiores
esferas publicas para a liberacdo ou ndo deles, e, também, € uma pratica
relativamente comum aos brasileiros a de participar de apostas. Assim, refletir sobre
a matematica presente nelas é importante, ndo sé para conhecé-las e entendé-las,
mas para participar delas de maneira consciente, para compreender 0s riscos e
divertir-se com equilibrio.

Essa reflexdo pode ser iniciada ainda no Ensino Fundamental, com os
conceitos e habilidades sobre probabilidade previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que podem auxiliar na percepg¢ao dos alunos sobre os riscos de
jogos de apostas. Nesse sentido, o objetivo que buscamos com essa aplicacao é
uma alternativa de abordagem dos conceitos elementares de probabilidades; e levar
os alunos a refletirem sobre os riscos do mercado de apostas esportivas e cassinos
online a partir do conhecimento de conceitos basicos de probabilidade.

Percebe-se um numero crescente de pessoas experimentando os cassinos
online, ainda nao legalizados no Brasil, e as apostas esportivas, muitas vezes sem

ponderar sobre suas reais possibilidades de ganho e perda. Inspirando-nos nisso,

' No original: “Traces of probability can be found in the ancient cultures of Indians, Babylonians, and
Egyptians. The earliest known object used for games of chance around 3500 B.C., was the
astragalus, a bone in the heel of a sheep” (Borovcnik et al., 1991, p. 27 — tradugdo nossa).



surgiram as seguintes questdes: Refletir sobre o0s conceitos basicos de
probabilidade pode auxiliar na percepcao dos riscos envolvidos nesses modelos de
jogos? Como a consciéncia probabilistica do estudante interfere na sua relagédo com
jogos de apostas?

Espera-se que, com o aumento das vivéncias e reflexdes sobre as
probabilidades envolvidas em jogos de apostas contra a banca, o individuo possa
tomar suas decisdes de maneira consciente, reconhecendo os riscos envolvidos
nesse modelo de jogo. Esse entendimento aprimorado das probabilidades e a
integracdo dos conceitos matematicos na formacdo dos alunos reforcam a
importancia de uma abordagem educacional que promova a conscientizagdo e o
desenvolvimento critico diante dos desafios apresentados por jogos de apostas e

situacdes probabilisticas.



JUSTIFICATIVA

Observando as competéncias especificas de matematica para o ensino
fundamental dentro da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), podemos
destacar a segunda: “Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigagéo e a
capacidade de produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos
matematicos para compreender e atuar no mundo” como uma justificativa para o
estudo dos conceitos de probabilidade. Nesse documento podemos observar que a
Unidade Tematica: Probabilidade e Estatistica esta presente em todos os anos do
Ensino Fundamental. Nos anos iniciais aparecem a construgdo da nog¢ao de acaso
e classificacdo de eventos, tais como “acontecera com certeza”, “talvez acontega” e
“é impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano. Sao indicadas para esta etapa
a analise de espago amostral e a identificagdo, em eventos familiares aleatorios, de
todos os resultados possiveis, estimando os que tém maiores ou menores chances
de ocorréncia. Por sua vez, o quinto ano conta com as habilidades de apresentar e
determinar todos os possiveis resultados de um experimento aleatério, estimando
se esses resultados sao igualmente provaveis ou néo.

Os objetos de conhecimento e as habilidades que devem ser estudadas nos
anos finais sao assim organizados, no 6° ano, o objeto do conhecimento é o calculo
de probabilidade como a razdo entre o numero de resultados favoraveis e o total de
resultados possiveis em um espago amostral equiprovavel e o calculo de
probabilidade por meio de muitas repeticdes de um experimento (frequéncias de
ocorréncias e probabilidade frequentista), onde a habilidade a ser desenvolvida ¢ a -
(EFO6MAS30) - calcular a probabilidade de um evento aleatdrio, expressando-a por
numero racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse numero
com a probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos. Para o 7° ano, o
objeto do conhecimento passa a ser os experimentos aleatorios: espago amostral e
estimativa de probabilidade por meio de frequéncia de ocorréncias e a habilidade a
ser desenvolvida é - (EFO7MA34) - Planejar e realizar experimentos aleatoérios ou
simulagdes que envolvem calculo de probabilidades ou estimativas por meio de
frequéncia de ocorréncias.

Nos ultimos dois anos do Ensino Fundamental temos como objeto do
conhecimento do 8° ano o principio multiplicativo da contagem e soma das

probabilidades de todos os elementos de um espaco amostral, onde a habilidade € -



(EFO8MAZ22) - Calcular a probabilidade de eventos, com base na construgdo do
espago amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do espago amostral é igual a 1. Finalmente,
para o 9° ano, temos como objeto do conhecimento a analise de probabilidade de
eventos aleatdrios: eventos dependentes e independentes e a habilidade -
(EFO9MAZ20) - Reconhecer, em experimentos aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos.

Com o intuito de oportunizar a aprendizagem desses conhecimentos e
habilidades, foi elaborada a sequéncia didatica da proposta. Experimentar um
conjunto de jogos e refletir a respeito das probabilidades envolvidas pode auxiliar na
tomada de decisdes a respeito da tematica: cassinos onlines e casas de apostas
esportivas. Conforme Pdévoa, Melo, Esher e Simbes (2023, p.6) “O mercado de
apostas esportivas é dinamico e essencialmente diferente do mercado tradicional de
apostas, com alcance muito superior e atracdo de um publico cada vez mais jovem.
O acesso ao mercado foi facilitado pelas tecnologias de informagéao e comunicagao
existentes, o que eliminou os chamados decision points (obstaculos que ajudam a
refletir sobre o que se quer fazer e o que se deve fazer), propiciando
comportamentos economicamente irracionais”. Ainda conforme os autores, o
mercado brasileiro de apostas esportivas online ganhou impulso com a criagao da
modalidade de apostas de quota fixa em 2018. As divulgagdes feitas em programas
esportivos, por clubes e celebridades levam a mensagem de possibilidades de
ganhos a milhares de pessoas, mas sera que elas percebem o risco envolvido
nesses mercados de apostas? E possivel que a vivéncia e andlise probabilistica
sobre alguns jogos, possa auxiliar na dinamica e na compreensado dos riscos e
oportunidades envolvidos nessas atividades.



OBJETIVO

Fazer com que os alunos experimentem os conceitos de probabilidade,
apostas e pagamentos de aposta contra a banca, levando-os a refletir sobre
conceitos matematicos fora do contexto escolar.



SEQUENCIA DIDATICA

1° Encontro - JOGO: CORRIDA DE CAVALOS |

Sugerimos introduzir o conceito de Probabilidade utilizando o jogo “Corrida de
Cavalos I”.

O intuito do jogo € que os estudantes reflitam sobre as possibilidades que os
cavalos tém de avancar na corrida, ou seja, se um deles é favorito ou se no jogo todos os
cavalos tém a mesma chance.

Esse jogo utiliza um dado e um tabuleiro representando uma pista de corrida de
cavalos (numerados de 1 a 6). Os estudantes devem apostar em um cavalo, que acham
que vai vencer a corrida. Para jogar, os estudantes langam um dado, sendo que o
resultado do langamento corresponde ao cavalo que avanga uma casa. Pode ser jogado

em duplas ou no maximo até 6 pessoas.

Figura — Tabuleiro da Corrida de Cavalos |
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Fonte: Registro feito pelo autor.

INSTRUCOES DO JOGO
e Os numeros do tabuleiro correspondem aos cavalos.

e (Cada jogador deve apostar em um cavalo;

e A aposta deve ser registrada com o nome do jogador sob o niumero do



cavalo escolhido.

e O cavalo avanca quando sorteado o numero na face voltada para cima,
extraido no langamento do dado. Desse modo, se a face voltada para
cima apoés o langamento do dado for 5, o cavalo que se movimenta € o de
numero 5.

e O langamento € marcado com o avango de uma casa no tabuleiro do
“cavalo sorteado”.

e \ence o cavalo que primeiro alcangar na linha de chegada.

PUBLICO-ALVO
Alunos do nono ano do Ensino Fundamental.

DURAGAO
Para conclusao da atividade sera necessaria 1,5 hora/aula.

PRE-REQUISITOS
Fragcdes

Decimais
Porcentagem
Contagem

CONTEUDOS
Definicao classica de Probabilidade.

OBJETIVOS
Reconhecer o universo amostral de um evento;

Reconhecer eventos equiprovaveis;

Comparar eventos mais ou menos provaveis;

Calcular a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento e representa-lo por
meio de fragdo, numero decimal ou porcentagem;

OBJETOS DO CONHECIMENTO PREVISTOS NA BNCC
Nocao de acaso

Analise da ideia de aleatdrio em situagdes do cotidiano

Analise da ideia de acaso em situagdes do cotidiano: espagco amostral
Analise de chances de eventos aleatorios.

Espaco amostral: analise de chances de eventos aleatérios

HABILIDADES PREVISTAS NA BNCC
(EFO1MA20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como “acontecera com

certeza”, “talvez aconteca” e “é impossivel acontecer”’, em situa¢des do cotidiano.

(EFO2MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios como “pouco
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provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e “impossiveis”.
(EFO3MAZ25) Identificar, em eventos familiares aleatorios, todos os resultados possiveis,
estimando os que tém maiores ou menores chances de ocorréncia.
(EFO4MA26) Identificar, entre eventos aleatérios cotidianos, aqueles que tém maior
chance de ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem
utilizar fragdes.
(EFO5MA23) Determinar a probabilidade de ocorréncia de um resultado em eventos
aleatodrios, quando todos os resultados possiveis tém a mesma chance de ocorrer
(equiprovaveis).

METODOLOGIA

Atividade 1:
Separar a turma em grupos de até seis alunos.
Explicar a regra do jogo “Corrida de Cavalos I” e definir o numero de partidas que irao

jogar (sugiro 3 partidas).

Atividade 2:

Jogar. Sugerimos jogar 3 partidas.

Atividade 3:
Utilizar o questionario abaixo para refletir sobre os conceitos matematicos de
probabilidade existentes na proposta:

1. E possivel prever o cavalo que sera sorteado na 12 rodada?

2. E possivel prever o cavalo que sera sorteado na 62 rodada?

3. Sabendo que na 12 rodada saiu 1 no dado, na 22 rodada saiu 2, na 32
rodada saiu 3, na 42 rodada saiu 4 e na 52 saiu 5, é possivel prever o
resultado da 62 rodada?
Existe um cavalo favorito antes do jogo comegar?
Ao jogar o dado, qual a chance de sair o numero 5?
Ao jogar o dado, qual a chance de sair o numero 77?

Podemos garantir que o resultado no dado sera sempre menor ou igual a 6

© N o a &

Em um langamento, é mais provavel sair um numero maior ou menor que

trés?
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Atividade 4
Ap0ds a discussao sobre as questdes, definir os conceitos matematicos de:

Acaso
Definicdo: Experimentos que ao serem repetidos nas mesmas condi¢gdes néo produzem o
mesmo resultado sdo denominados experimentos aleatorios.
Exemplo: Ao lancar uma moeda, ndo € possivel prever a face que caira voltada para
cima, € um fendmeno aleatdrio, ou seja, nao é previsivel.
Definicao: Os experimentos que ao serem repetidos nas mesmas condicbes conduzem
ao mesmo resultado sdo denominados deterministicos.
Exemplo: Sabemos que a agua (sob pressao de 1 atm), quando aquecida até 100° C,
entra em ebulicdo. Entdo, este evento € um evento deterministico.

Universo Amostral
Definicdo: Denominaremos espag¢o amostral associado a um experimento o conjunto de
seus resultados possiveis.

Evento
Definicao: Denominaremos de evento qualquer subconjunto do espago amostral.
Exemplo: Considere o evento A dado por sair um numero impar no langamento de um
dado.
Sabemos que o espago amostral € Q = {1, 2, 3, 4, 5, 6}, entdo o subconjunto do espaco
formado apenas pelos numeros impares € o evento A: A ={1, 3, 5}.
Observagao: Quando em um experimento aleatério com espag¢o amostral finito todos os
eventos elementares tém a mesma chance de ocorrer, dizemos que 0 espago amostral €
equiprovavel.

Definicdo Classica de Probabilidade
Em um espago amostral equiprovavel Q, a probabilidade de ocorrer um evento A é

indicada por (A) e definida como:

(A) _ n(a) __ numerodecasos favoraveis
p T n(Q) ~  numero de casos possiveis "

MATERIAIS
Quadro, pincel, dados, tabuleiros, cavalos, caneta e caderno.
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2° Encontro - JOGO: CORRIDA DE CAVALOS I

Para aprofundar os conceitos trabalhados no jogo “Corrida de Cavalos I”, sugerimos
o jogo “Corrida de Cavalos II”.

O intuito do jogo, é que os estudantes reflitam sobre as possibilidades que os
cavalos tém de vencer a corrida, ou seja, se um deles é favorito ou se todos tém a
mesma chance a cada langamento.

Esse jogo utiliza dois dados e um tabuleiro, representando uma pista de corrida de
cavalos (numerados de 1 a 12). Os estudantes devem apostar em um cavalo que acham
que vai vencer a corrida. Para jogar, os estudantes langam dois dados, sendo que o
resultado da soma do lancamento dos dados corresponde ao cavalo que avanga uma

casa. Pode ser jogado em duplas ou no maximo até 12 pessoas.

Figura — Tabuleiro da Corrida de Cavalos Il

Fonte: Registro feito pelo autor.

INSTRUGCOES DO JOGO

e Os numeros do tabuleiro correspondem aos cavalos.

e (Cada jogador deve apostar em um cavalo;

e A aposta deve ser registrada com o0 nome do jogador sob o numero do
cavalo escolhido.

e O cavalo avanca quando a soma dos numeros das faces voltadas para cima
extraidos no langamento do dado é igual ao numero do cavalo. Desse modo,
se as faces voltadas para cima apds o langamento dos dados forem 2 e 6, o

cavalo que se movimenta € o de numero 8 (2+6).
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e O langamento € marcado com o avango de uma casa no tabuleiro do “cavalo
com a soma sorteada”.

e \ence o cavalo que primeiro alcangar na linha de chegada.

PUBLICO-ALVO

Alunos do nono ano do Ensino Fundamental.

DURAGAO

Para conclusdo da atividade sera necessaria 1 hora/aula.

PRE-REQUISITOS

Fracdes

Decimais

Porcentagem

Contagem

Principio Multiplicativo

CONTEUDOS

Eventos n&o equiprovaveis

Definicao de Probabilidade Condicional.

Definicao de Probabilidade Frequentista.

OBJETIVOS

Reconhecer o universo amostral de um evento;

Reconhecer eventos equiprovaveis e nao-equiprovaveis;

Comparar eventos mais ou menos provaveis;

Calcular a probabilidade de ocorréncia de um determinado evento e representa-lo por
meio de fragdo, numero decimal ou porcentagem;

OBJETOS DO CONHECIMENTO PREVISTOS NA BNCC

Calculo de probabilidade como a razao entre o numero de resultados favoraveis e o total
de resultados possiveis em um espag¢o amostral equiprovavel

Calculo de probabilidade por meio de muitas repeticbes de um experimento (frequéncias
de ocorréncias e probabilidade frequentista)

Experimentos aleatérios: espaco amostral e estimativa de probabilidade por meio de
frequéncia de ocorréncias

Principio multiplicativo da contagem. Soma das probabilidades de todos os elementos de
um espago amostral.

Analise de probabilidade de eventos aleatorios: eventos dependentes e independentes.
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HABILIDADES PREVISTAS NA BNCC

(EFO6MAS30) Calcular a probabilidade de um evento aleat6rio, expressando-a por numero
racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse numero com a
probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos.

(EFO7MA34) Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagbes que envolvem
calculo de probabilidades ou estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.
(EFO8MAZ22) Calcular a probabilidade de eventos, com base na construgdo do espaco
amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do espago amostral € igual a 1.

(EFO9MAZ20) Reconhecer, em experimentos aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos.
METODOLOGIA

Atividade 1:

Separar a turma em grupos de até doze alunos.

Explicar a regra do jogo “Corrida de Cavalos II”, e definir o numeros de partidas que irdo
jogar, é importante tabular o resultado final de cada corrida, pois iremos observar a

frequéncia dos resultados das somas.

Atividade 2:

Jogar. Sugerimos jogar trés partidas.

Atividade 3:
Utilizar o questionario abaixo para refletir sobre os conceitos matematicos sobre
probabilidade existentes na proposta.
Observando coletivamente os vencedores das corridas, questionar:
1. E possivel prever o cavalo que sera sorteado na 12 rodada?
2. E possivel prever o cavalo que sera sorteado na 62 rodada?
3. Sabendo que na 22 rodada saiu a soma 2, na 3% rodada saiu a soma 3, na 42
rodada saiu soma 4 e na 5% saiu a soma 5, é possivel prever o resultado da
62 rodada?
4. Todos cavalos tém chance de serem sorteados na primeira rodada?
5. Em cada rodada, a chance de os cavalos serem sorteados € a mesma?

6. Qual a probabilidade de cada cavalo ser sorteado na primeira rodada?
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7. Qual a probabilidade de sair a soma 8?

8. Se sair 5 no primeiro dado, qual a probabilidade de sair a soma 87

9. Qual o valor da soma das probabilidades de todos os cavalos?

10. Existe um cavalo favorito para vencer a corrida?

11. Monte a tabela de frequéncia que cada cavalo foi sorteado?

12.Compare o resultado esperado na probabilidade classica e o resultado obtido

na tabela.

Atividade 4

Apods a discussao sobre as questdes, definir os conceitos matematicos de:

Principio Fundamental da Contagem

Se uma decisao d, pode ser tomada de m maneiras e se, uma vez tomada a deciséo d,,
a decisdo d, puder ser tomada de n maneiras entdo o numero de maneiras de se
tomarem as decisdes d, e d, € d,.d,.

Evento nao-equiprovavel

Quando, em um experimento aleatério com espago amostral finito, todos os eventos
elementares ndo tém a mesma chance de ocorrer, dizemos que 0 espago amostral
nao-equiprovavel.

Definicdo frequentista de probabilidade

Define-se probabilidade, pela definicdo frequentista, como um acontecimento A e
representa-se por (A), como sendo o valor obtido para a frequéncia relativa com que se
observou A, num grande numero de realizagbes da experiéncia aleatoria.

Probabilidade Condicional

A Probabilidade Condicional € uma medida de probabilidade que expressa a chance de
ocorrer um evento A, dado que outro evento B ja ocorreu. E representada por p(4|B) lido

como "a probabilidade de A dado B". A férmula da probabilidade condicional é dada por:

_ p(AnB)
p(AlB) - p(B)

Isso significa que a probabilidade de A ocorrer, dado que B ocorreu, é igual a
probabilidade de ocorréncia simultdnea de A e B dividida pela probabilidade de
ocorréncia de B. (Note-se que essa definicao nao se aplica quando p(B) = 0).
MATERIAIS

Quadro, pincel, dados, tabuleiros, cavalos, caneta e caderno.
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3° Encontro - JOGO: ROLETA

Existem varias versdes de jogos de roleta, as mais conhecidas sdo a Roleta
Europeia e a Roleta Americana. Nas duas, a roleta consiste em uma roda, onde sao
gravados numeros de 0 a 36, no modelo europeu, na Americana ha ainda o duplo zero
“00".

O intuito deste jogo é introduzir o conceito de jogos contra a banca, onde ela define
o valor pago a uma aposta a partir da probabilidade de acerto e para apresentagao do
conceito de aposta justa.

No jogo de roleta, a roda é dividida em canaletas numeradas, e quando a grande
roda € posta a girar, uma pequena esfera € inserida na roda. Todos os jogadores devem
efetuar suas apostas na mesa antes da pequena esfera ser inserida na roda. O numero

da canaleta em que a esfera parar quando a roleta parar de girar € o numero vencedor.

Figura — Roleta

Fonte: https://www.oskaras.com/img/2021/02/roleta_cassino_macetes-scaled.jpg

PUBLICO-ALVO
Alunos do nono ano do Ensino Fundamental.
DURAQAO
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Para conclusao da atividade serdo necessarias duas horas/aula.

PRE-REQUISITOS

Fracdes

Decimais

Porcentagem

Contagem

Conceito de acaso

Probabilidade Classica

Probabilidade Condicional

CONTEUDOS

Probabilidade de eventos independentes.

OBJETIVOS

Reconhecer eventos independentes.

Reconhecer apostas contra a Banca.

Determinar se uma aposta € justa.

OBJETOS DO CONHECIMENTO PREVISTOS NA BNCC

Calculo de probabilidade como a razao entre o numero de resultados favoraveis e o total
de resultados possiveis em um espag¢o amostral equiprovavel

Calculo de probabilidade por meio de muitas repeticbes de um experimento (frequéncias
de ocorréncias e probabilidade frequentista)

Experimentos aleatérios: espagco amostral e estimativa de probabilidade por meio de
frequéncia de ocorréncias

Principio multiplicativo da contagem. Soma das probabilidades de todos os elementos de
um espago amostral.

Analise de probabilidade de eventos aleatérios: eventos dependentes e independentes.
HABILIDADES PREVISTAS NA BNCC

(EFO6MAS30) Calcular a probabilidade de um evento aleat6rio, expressando-a por numero
racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse numero com a
probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos.

(EFO7MA34) Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagbes que envolvem
calculo de probabilidades ou estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.
(EFO8MAZ22) Calcular a probabilidade de eventos, com base na construgdo do espaco
amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das

probabilidades de todos os elementos do espago amostral € igual a 1.
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(EFO9MA20) Reconhecer, em experimentos aleatérios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos.
METODOLOGIA

Atividade 1:

Separar a turma em quatro grupos. Serdo explicadas as regras de apostas em jogos de
roleta e suas respectivas remuneracgoes.

Cada grupo recebera 20 fichas de uma cor, referente ao grupo. Serdo realizadas 20
rodadas de apostas em uma roleta americana, com o grupo podendo escolher a

modalidade de aposta, quantidade de fichas e se ira apostar em cada rodada.

Atividade 2:

Jogar. Sugerimos jogar por 40 minutos.

Atividade 3:
Utilizar o questionario abaixo para refletir sobre os conceitos matematicos de
probabilidade existentes na proposta:
Observando o resultado final, questionar cada grupo:
1. O resultado final do grupo, foi positivo?
Qual foi a estratégia de apostas utilizada pelo grupo?
O resultado de uma rodada interfere no resultado da proxima?
Ao escolher um numero especifico, qual a probabilidade de acerto?

Ao escolher um numero especifico, qual a remuneragéo paga pela banca?

o a0 kW N

Conhecendo as probabilidades de cada aposta e remuneracao oferecida pela

banca, podemos dizer que o jogo favorece a banca ou ao jogador?

7. Monte uma tabela onde aparece o valor pago pela banca para cada
tipo de aposta e a probabilidade de ocorréncia do evento.

8. Quem decide o valor pago a cada tipo de aposta?

9. Vocé acredita que pode ser lucrativo ao jogar esse jogo?

Atividade 3
Ap0ds a discussao sobre as questdes, definir os conceitos de:
Probabilidade de Eventos Independentes

Um evento A € considerado independente de um outro evento B se a probabilidade de A
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€ igual a probabilidade condicional de A dado B.
Isto &, se p(A) = p(A|B).
E evidente que, se A é independente de B, B é independente de A, ou seja, p(B) =
P(BJA).
Se A e B sédo independentes, entdo temos que:

p(A N B) = p(4).p(B)
Aposta contra a banca
Vamos chamar de apostas contra a banca, os jogos de apostas que tem sua forma de
pagamento determinada pela casa de apostas. Nessa modalidade de jogos, as
remuneragdes sao calculadas sobre as probabilidades de modo a favorecer a casa de
apostas.
Aposta Justa
Vamos definir a aposta justa no qual o lucro esperado de uma aposta ndo favorece
nenhum dos jogadores. Em uma aposta justa, o jogador e a casa jogam em equilibrio. E
possivel distribuir uma aposta de forma que o retorno esperado seja 0 mesmo do valor
investido.
Exemplo de aposta justa em um evento equiprovavel: Vamos apostar no jogo de cara e
coroa, para que a aposta seja justa, a banca deve pagar o dobro do valor investido em
cada uma das opgdes. Se apostar uma unidade em cara, recebe duas unidades. Se
apostar uma unidade em coroa, recebe duas unidades. Assim, se apostar uma unidade
em cada, tera apostado duas unidades, mas tera como retorno duas unidades,
independente do resultado.
Exemplo de aposta justa em um evento ndo equiprovavel. Vamos supor uma luta de boxe
onde um pugilista & favorito, com 80% de chance de vitoria, contra 20% de seu
adversario. Assim, um fator de pagamento justo para a aposta seria de 1,25 para o
favorito e 5 para o adversario. Dessa forma, distribuindo 4 unidades de aposta no favorito
e 1 no adversario, seu retorno seria sempre de 5 unidades de aposta.
MATERIAIS
Quadro, pincel, caneta, caderno, fichas coloridas, simulacro de mesa de apostas de

roleta, roleta e esfera.
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4° Encontro - JOGO: APOSTAS ESPORTIVAS

Os jogos de apostas no Brasil ainda estdo sendo discutidos. Ja legalizados no Brasil
temos os jogos de loterias, controlados pelo governo e, desde 2018, a modalidade de
apostas de quota fixa, chamadas de apostas esportivas. Apesar de ainda ser ilegal a
presenca de cassinos no Brasil, ha discussdes nas maiores esferas publicas para a
liberagdo ou ndo deles, e também, € uma pratica relativamente comum aos brasileiros a
de participar de apostas. Assim, refletir sobre a matematica presente nelas é importante,
nao so para conhecé-las e entendé-las, mas para participar delas de maneira consciente,
compreender os riscos e divertir-se com equilibrio.

Propomos essa reflexdo ainda no Ensino Fundamental, com os conceitos e
habilidades sobre probabilidade previstos na Base Nacional Comum Curricular, que
podem auxiliar na percepg¢ao dos alunos sobre os riscos de jogos de apostas.

Existem diversas modalidades de apostas, vamos observar a modalidade 2Way:
onde existem dois resultados possiveis e vocé deve prever o correto. Essas apostas sao
comuns para todos os tipos de esportes que nao permitem empate (basquete, ténis etc.)
e também muitas apostas especiais que funcionam de acordo com o mesmo principio,
como vitéria do time A ou Empate/Vitéria do time B. Podemos calcular o retorno do valor
apostado multiplicando o valor da aposta pelo fator de pagamento.

PUBLICO-ALVO

Alunos do nono ano do Ensino Fundamental.
DURAGCAO

Para conclusao da atividade sera necessaria 1,25 hora/aula.
PRE-REQUISITOS

Fracdes

Decimais

Porcentagem

Contagem

Probabilidade Classica

Regra de Trés

CONTEUDOS

Defini¢cao classica de Probabilidade.
OBJETIVOS
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Determinar o que sao odds

Calcular a probabilidade de um evento a partir de sua odd

OBJETOS DO CONHECIMENTO PREVISTOS NA BNCC

Experimentos aleatérios: espago amostral e estimativa de probabilidade por meio de
frequéncia de ocorréncias.

Principio multiplicativo da contagem. Soma das probabilidades de todos os elementos de
um espago amostral.

Analise de probabilidade de eventos aleatérios: eventos dependentes e independentes.
HABILIDADES PREVISTAS NA BNCC

(EFO6MAS30) Calcular a probabilidade de um evento aleat6rio, expressando-a por numero
racional (forma fracionaria, decimal e percentual) e comparar esse numero com a
probabilidade obtida por meio de experimentos sucessivos.

(EFO7MA34) Planejar e realizar experimentos aleatérios ou simulagdes que envolvem
calculo de probabilidades ou estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.
(EFO8MAZ22) Calcular a probabilidade de eventos, com base na constru¢gdo do espaco
amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os elementos do espago amostral € igual a 1.

(EFO9MA20) Reconhecer, em experimentos aleatorios, eventos independentes e
dependentes e calcular a probabilidade de sua ocorréncia, nos dois casos.
METODOLOGIA

Atividade 1:

Definir: ODDS

Um termo muito comum em apostas esportivas € odds, de origem inglesa, odds, na
pratica, tem o mesmo significado de probabilidades, porém o termo odds em apostas
on-line significa a representagao das cotagcdes que serao aplicadas a cada elemento que
sera apostado. Odds sdo numeros que representam a probabilidade percebida de um
determinado resultado em um evento esportivo. Elas sao utilizadas para calcular seus
possiveis ganhos em uma aposta. Para essa atividade utilizaremos as odds decimais.
ODDS DECIMAIS: é o fator de pagamento de uma aposta, ou seja, para determinar o
possivel valor de retorno de sua aposta, basta multiplicar o valor apostado pela odd
decimal.

Exemplo: Se vocé apostar R$ 100 em odds de 2,30 e sua aposta for bem-sucedida, vocé
recebera R$ 230 no total (R$ 100 da aposta original mais R$ 130 de lucro). Odds

decimais mais baixas geralmente estdo associadas a resultados considerados mais
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provaveis, enquanto odds mais altas refletem resultados menos provaveis.

Atividade 2:

Utilizar um projetor para apresentar um site de apostas esportivas e as modalidades de
apostas presentes. Solicitar que os alunos procurem distribuir uma aposta em um evento
na busca de ter como retorno o valor investido inicialmente. Problema proposto: Distribuir
10 reais em apostas complementares de modo a obter 10 reais de retorno.

Atividade 3:

Inicialmente vamos retomar o conceito de aposta justa proposto no encontro anterior. Em

seguida, apresentar a probabilidade de um evento a partir de sua odd de pagamento,
p(4) = Odle , € observar as probabilidades encontradas, percebendo sua soma, o

percentual de retorno da casa e comparar com a probabilidade de pagamento em uma
aposta justa fazendo o uso da regra de trés.
Exemplo: Suponha uma partida de basquete onde o time A tem odd de 1,52 para vitéria

e o time B tem odd de 2,30. Supondo uma aposta justa, podemos estimar a probabilidade

de vitéria de cada time: p(4) = ﬁ e p(B) = Wlw) e , assim temos p(4) = 4z =

65,789% e p(B) = 2—20: 43,478%. Note que ao somar p(A) + p(B) > 1, isto ocorre pelo fato

de a banca superestimar as probabilidades, pagando um odd inferior ao prego justo.

Podemos calcular a odd justa para o evento, fazendo uma regra de 3.

Vitoria de A
Probabilidades Probabilidades
oferecidas na aposta justa
109,276 100
65,789 X

Assim, a probabilidade na aposta justa da vitéria de A é de 60,204%, com uma odd de
1,66.



22

Vitéria de B
Probabilidades Probabilidades
oferecidas na aposta justa
109,276 100
43,478 X

E a probabilidade na aposta justa da vitéria de B é de 39,787%, com uma odd de 2,51.

MATERIAIS
Quadro, pincel, dados, caneta, caderno e um computador com acesso a internet com tela

de projecgao.
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