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RESUMO

Este estudo foi concebido a partir da aspiracéo, originada ao final do ensino
medio, de apresentar um artigo cientifico que estabelecesse uma relagao entre
jogos eletrénicos sobre cassinos, vivenciados durante a infancia, e explorasse o
tema que entrelaca jogos de azar e Matematica, convergindo duas areas de
interesse pessoal. A pesquisa buscou compreender o contexto historico por meio
da analise de artigos em websites e periodicos que abordam diversas
modalidades de apostas, tanto aquelas amplamente difundidas por meios de
comunicacdo de grande alcance quanto as praticadas clandestinamente no
Brasil. A analise das regras de cada jogo destacado foi acompanhada de um
estudo aprofundado, visando identificar os conceitos matematicos mais
relevantes em cada modalidade. Nesse contexto, foram investigadas
probabilidades, valores de premiagao, chances reais de lucro e outros topicos
correlacionados. A pesquisa demonstrou que a Matematica pode ser uma
ferramenta valiosa para os apostadores em jogos de azar, proporcionando
insights para estratégias mais informadas. Além disso, revelou-se que a analise
matematica destas praticas também evidencia os lucros obtidos pelas casas de
apostas, estimulando os apostadores a almejarem ganhos mais inacessiveis.

Palavras-chave: jogos de azar; probabilidade; cassino.



ABSTRACT

This study was conceived based on a high school end-of-year dream of
presenting a scientific paper that establishes a connection between electronic
games about casinos, experienced during childhood, and explores the theme that
intertwines gambling and mathematics, merging two areas of personal interest.
The research sought to understand the historical context through the analysis of
articles on websites and periodicals that address various types of bets, both those
widely disseminated through mainstream media and those practiced illegally in
Brazil.The analysis of the rules of each highlighted game was accompanied by
an in-depth study, aiming to identify the most relevant mathematical concepts in
each modality. In this context, probabilities, prize values, real chances of profit,
and other related topics were investigated. The research demonstrated that
mathematics can be a valuable tool for gamblers in games of chance, providing
insights for more informed strategies. Furthermore, it was revealed that the
mathematical analysis of these practices also highlights the profits obtained by
betting houses, encouraging gamblers to aspire to more inaccessible gains.

Keywords: gambling; probability; casino.
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1 INTRODUCAO

A Matematica contemporanea € resultado de um processo que envolveu
diversas contribuicées de estudiosos, entre os quais se destacam Blaise Pascal’
e Pierre Laplace?. Suas colaboracdes abrangeram varias areas, sendo a
probabilidade, sem duvida, uma das mais relevantes nos estudos cotidianos. A
consolidagcdo da ciéncia e o avango de tecnologias que utilizam calculos
complexos foram amplamente fundamentados nas teorias desenvolvidas por

esses dois cientistas.

Ha registros na histéria que os jogos de azar® sdo muito antigos, e
mostram a presencga destes ha mais de 4000 anos. Portanto, € uma aplicacéo
de destaque no estudo da Matematica, de modo especial a probabilidade. Tal
importancia foi se divulgando cada vez mais com a popularizagao desse tipo de
jogo no Brasil, uma vez que permitiu algumas acgdes conjuntas de flexibilizagcao

entre os governantes e organizadores desse tipo de evento.

Os jogos de azar vao além do entretenimento, pois abrem varias vias para
analises matematicas complexas. A Matematica € crucial para a compreenséao e
a elaboracado de estratégias, visando a probabilidade de cada jogo. Assim ha
uma compreensao mais aprofundada dos motivos que determinam o sucesso,
alem de padrées que auxiliam os jogadores. Percebe-se que a Matematica
permeia a pratica desses jogos como também contribui para o enriquecimento
do lado tedrico. Assim, a correlagdo entre a Matematica e os jogos de azar
auxiliam nos avancgos cientificos, progredindo a teoria e a pratica, ja que a

tecnologia esta cada vez mais interligada.

Para demonstrar a aplicagédo da Matematica nos jogos de azar, pode-se
citar alguns exemplos de modalidades que envolvem calculos de probabilidade,

como o pdéquer e a loteria. Em cada um desses jogos, ha um conjunto de

T Foi um filosofo, matematico, fisico e escritor francés que viveu no século XVII, conhecido por
suas contribuigbes para a ciéncia, a religido e a literatura.

2 Foi um matematico, astrénomo e fisico francés que viveu no século XVIII. Ele é considerado
um dos fundadores da mecénica celeste.

3 Sao atividades nas quais os participantes apostam dinheiro ou bens em eventos cujos
resultados sdo predominantemente determinados pelo acaso, sem influéncia significativa de
habilidades pessoais.
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possibilidades, eventos e resultados que podem ser analisados
matematicamente, usando férmulas, tabelas e graficos. Por exemplo, na roleta,
€ possivel calcular a probabilidade de sair um numero par, impar, vermelho,
preto, alto ou baixo, usando a razdo entre o numero de casos favoraveis e o
numero de casos possiveis. No poéquer, pode-se calcular a probabilidade de
obter uma determinada combinacdo de cartas, como um par, uma trinca, ou uma
quadra, usando a analise combinatdria e o principio da contagem. Na loteria, é
intuitivo calcular a probabilidade de acertar todos os numeros sorteados, usando-

se regras conhecidas.

Esses sdo apenas alguns exemplos de como a Matematica pode ajudar a
entender e a praticar melhor alguns jogos de azar que serdao abordados. Nesse
contexto, a compreensao dessa relagcdo de como a Matematica auxilia no
conhecimento académico, ajuda a agir de forma prudente, e assim podendo ser
exportado para futuras praticas regulatorias governamentais. Desta maneira, a
interagdo entre a Matematica e os jogos de azar sdo interessantes para um
estudo mais abrangente e que colabora com a ascensdo de estudos na

comunidade académica e da sociedade como um todo.

Esta pesquisa se fundamentou em uma extensa revisao bibliografica,
englobando livros didaticos, artigos cientificos, colunas em sites de apostas e
videos do YouTube, visando compreender o contexto historico e as normativas
associadas a cada jogo de azar. Apos a coleta desses dados, procedeu-se a
analise detalhada dos cinco jogos selecionados, envolvendo a elaboragdo de
calculos relativos a premiacdes, probabilidades de obtencdo de resultados
especificos, bem como a avaliagdo dos beneficios ou maleficios inerentes a tais
modalidades, aléem da consideragcao de sua conformidade com a legislacdo

vigente.
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2 HISTORIA DOS JOGOS DE AZAR

2.1 Origem

Embora nao se tenha uma data concreta para o surgimento dos jogos de
azar, estudos arqueologicos citados por Taylor (2011) indicam que as nagoes
mais antigas a se envolverem com esse tipo de modalidade foram os egipcios,
pois se entretinham com uma espécie de jogo de dados, enquanto os chineses

brincavam com azulejos, assim se tornando o conhecido Mahjong*.

Figura 1 - Pessoas em um tabuleiro de Mahjong

Fonte: HackingChinese (2023).5

Taylor (2011) aponta que o livro baseado na obra The Book of Songs®
referenciava varias formas de desenho em madeira, sendo assim uma das
formas primitivas dos jogos de loterias, o qual visava financiar a construcao da
Grande Muralha da China. Outras civilizacdes também comecaram a praticar em
massa esse tipo de entretenimento, por exemplo, os soldados gregos e romanos
costumavam apostar atraves de jogos de dados a fim de ficarem mais entretidos
0 que mitigava o estresse causado pelas batalhas. Afim de evitarem roubos, eles
inventaram as primeiras versdes das famosas fichas’, a fim de facilitarem a

aposta personalizada em vez de carregarem grandes quantias.

4 E um jogo de tabuleiro originario da China, geralmente jogado por quatro jogadores. O jogo
envolve um conjunto de 144 pecas decoradas, conhecidas como "telhas”, que sdo embaralhadas
e distribuidas entre os jogadores.

5 Disponivel em: https://bit.ly/49AkoPE. Acesso em 13 Fev. 2024.

5§ ARTHUR, Waley. The Book of Songs: The Ancient Chinese Classic of Poetry. Reino Unido: [s.
n.], 1996. 400 p. ISBN 0802134777.

7 Sao discos ou moedas usados como representacdo de valor nos cassinos.
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Ainda nessa cronologia, Taylor (2011) afirma que os primeiros cassinos®
como se conhece hoje surgiram em 1638 na Italia, porém a sua popularizagao a
nivel global surgiu na cidade de Las Vegas nos EUA no século XX. Uma imagem
icbnica a nivel de cinema eram a zona urbana super iluminada como hotéis-

cassinos brilhantes, atraindo o olhar de um publico curioso.

Figura 2 - Vista interna de um cassino

Fonte: Cadastur (2022).2

2.2 Contexto no Brasil

Segundo Carta (2022), os jogos de azar eram legalizados no Brasil até o
ano de 1946 durante o governo do ex-presidente Getulio Vargas, e assim cidades
como Rio de Janeiro, Santos, Petropolis e S&o Paulo eram grandes atrativos
para pessoas com grande poder aquisitivo para se entreterem e fomentar o
turismo nessas regides. Todavia, conforme Henriques (2008), o ex-presidente
Eurico Dutra argumentando que o jogo de azar era uma forma de destruir o ser
humano sancionou o Decreto-Lei 9215'° assim proibindo a maioria das formas
de jogos de azar no Brasil. Isso ndo mitigou as atividades ilegais, ja que, com o
advento da internet, diversas formas de jogos de azar se tornaram mais
populares e acessiveis a populagao. Segundo Passarinho (2023), a Lein® 13.756

de 2018 abriu caminho para a operagao de sites de apostas esportivas que

8 Sao estabelecimentos de entretenimento que oferecem uma variedade de jogos de azar e
atividades de apostas.

9 Disponivel em: https://www.agenciatodosabordo.com.br/post/cassinos-nos-cruzeiros-como-
funciona. Acesso em: 13 Fev. 2024,

10 Sancionado em 30 de abril de 1946, proibe a pratica ou exploracéo de jogos de azar em todo
o territério nacional.
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deram um crescimento estrondoso a ponto de patrocinarem diversos times de

futebol, porém a regulamentacéo nunca saiu de fato',

Figura 3 - Pagina inicial de um site de apostas esportivas

APCETA AUMENTADA »

[

Futedes

Fonte: Bet365 (2024).12

2.3 Efeitos decorrentes dos jogos de azar

Devido a proibigao da pratica de jogos de azar pelas autoridades, muito

se estuda sobre as consequéncias psiquicas de se viciar com jogos de azar,

justificando sua proibicdo. Pode-se afirmar que:

Apesar de existir, ha muito tempo, entre as mais diversas culturas, os
jogos de azar ainda seduzem milhares de pessoas através do ludico
combinado a sorte, bem como ao prazer associado as probabilidades
do “ganhar”. Entretanto, em determinados casos, ele pode conduzir o
individuo a desenvolver sérios problemas psiquicos e sociais,
assumindo a forma de uma patologia: o jogo patolégico. (Omais, 2007,
p.17).

No ambito familiar, € notorio que:

O transtorno do jogo patolégico provoca impactos sobre as relagbes
familiares, desestruturando e fragilizando o vinculo entre os membros
da familia, além de ter outras implicagbes. Tais consequéncias irdo
repercutir ndo s6 na qualidade dos relacionamentos, como sobre a
prépria pessoa, levando-a a um isolamento maior dos seus pares. Esse
transtorno produz efeitos sobre os varios subgrupos familiares: no
relacionamento conjugal, no relacionamento com os filhos e no
relacionamento com a familia de origem. (Omais, 2007, p. 123).

Dessa maneira, embora haja a consciéncia sobre riscos iminentes para a

saude mental ao habito de jogar, para além do prazer de entretenimento com os

1 Até a finalizagdo dessa monografia.
12 Disponivel em: https://www.bet365.com. Acesso em: 13 Fev. 2024.
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jogos de azar, esse ainda € um assunto muito questionado, mas precisa ser cada
vez mais explorado no ambito da Matematica, especialmente na Educacéao

Basica, pois envolve diversos campos de estudo da contagem e probabilidade.

2.4 Casino kid 2

Pode-se obter informagdes relevantes do funcionamento de algumas
modalidades do cassino, segundo a Wikipedia (2005), através um jogo langado
em 1993 na América do Norte para NES'?, chamado Casino Kid 2. Este jogo fala
sobre um apostador que obteve éxito em Las Vegas através da jogatina em

cassinos, e seu objetivo era ganhar de varios dealers' ao redor do mundo.

Figura 4 - Tela inicial do jogo Casino Kid 2

Cﬂﬁlﬂa
XID

/X'

HEHWH GAHME SAVED GAME

21992 SOFEL
L ICENSED B % HINTEHNDO

Fonte: Sofel (1992)'2,

Assim, a pessoa que esta jogando esse game precisa tracar estratégias
para vencer as trés modalidades presentes (roulette, poquer e blackjack),
tornando-se o melhor apostador do mundo dentro da histéria do jogo. As
mecanicas do jogo ajudam a pessoa a encontrar as melhores formas de obter
sucesso no jogo, como também estimular a pequenos calculos matematicos para

a tomada de decisoes.

BEa abreviacao para Nintendo Entertainment System. E um console de videogame de 8 bits
langado pela Nintendo. O NES foi langado pela primeira vez no Japao em 1983 e, posteriormente,
em outras regides, incluindo Ameérica do Norte e Europa.

4 E a pessoa encarregada de distribuir as cartas durante um jogo de cartas ou outras
modalidades dentro dos cassinos.

15 Disponivel em: https://www.retrogames.cc/nes-games/casino-kid-2-usa.html. Acesso em 13
Fev. 2024.
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3 REVENDO CONCEITOS

A fim de investigar as principais aplicagbées da Matematica dentro dos
jogos de azar, € mister relembrar os assuntos e conceitos que sao apresentados
na educacgao basica, e assim revistos neste capitulo, agregando informagdes ao

trabalho.

3.1 Contagem

3.1.1 Principio fundamental da contagem

A fim de efetuar uma coleta de dados mais sistematica e poupar tempo,
fazendo-se desnecessario elencar todo o espaco amostral, o principio

fundamental da contagem tende a facilitar o calculo geral.

Esse principio afirma que, se eu preciso tomar mais de uma decisdo e
cada uma delas pode ser tomada de X, y, z maneiras, para sabermos
a quantidade de formas que essas decisfes podem ser tomadas
simultaneamente, basta calcular o produto dessas possibilidades.
(Oliveira, 2007).

Figura 5 - Ramo de possibilidades

-

Fonte: Toda Matéria (2014)'¢

Exemplo 1: Um restaurante universitario pretende preparar refrescos para os

estudantes do campus. Ha 3 opgdes de sabores (goiaba, acerola e caju) e ha 3

6 Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/analise-combinatoria/. Acesso em: 13 Fev.
2024.
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opgoes de adogantes (agucar, stevia e puro). Quantas sdo as combinagdes para
0S sucos?

Solugao: Pelo principio multiplicativo, ha ao todo 3 x 3 =9 combinagdes de

sucos, constando no quadro abaixo.

Quadro 1 - Combinagbes de adogamento de sucos

Goiaba Acerola Caju
Agfjcar Goiaba com acgucar Acerola com Agucar Caju com Agucar
Stevia Goiaba com Stevia Acerola com Stevia Caju com Stevia
Puro Goiaba Puro Acerola Puro Caju puro

Fonte: Elaborada pelo autor.

E importante ressaltar que o principio multiplicativo também pode ser
combinado com o principio aditivo que consiste em somar varios eventos

independentes.’’

Exemplo 2: Em uma universidade ha 2 restaurantes. O aluno pode optar por um
deles para se alimentar. No primeiro restaurante ha 2 op¢des de prato principal,
3 opcgdes de carne e 2 opgdes de sucos. No segundo restaurante ha 3 opgdes
de prato principal, 3 opg¢des de carnes e 4 opgdes de sucos. Se esse estudante
s0 pode escolher 1 opcdo em algum dos dois restaurantes, de quantas maneiras

ele pode escolher se alimentar?

Solucgao: Pelo principio multiplicativo, o aluno pode almocar de
2X3x2=12

maneiras no primeiro restaurante e de
3xX3x4=36

maneiras no segundo restaurante. Como ele so6 pode escolher um dos

restaurantes, ele tera soma das maneiras, resultando em

12+ 36 =48

17 A ocorréncia de um evento nao influencia a probabilidade de ocorréncia do outro.
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maneiras de se alimentar em um desses restaurantes.

3.1.2 Fatorial

Na analise combinatdria € essencial ter a nogao de alguns termos que vao
ser aplicados constantemente nos exercicios. Suponha que uma crianga esteja
com quatro cartas nas maos, cada uma com uma letra distinta e que forma a
palavra “AMOR”. Se essa crianga embaralhar as letras dessas cartas e manter
em uma ordem crescente, € possivel, por exemplo, formar a palavra “ROMA".
Note que é simples formar varias palavras (ou anagramas’'®) e contabilizar os
resultados obtidos, todavia se uma crianga estiver com uma quantidade maior
de cartas nas maos, o numero de possiblidades aumenta substancialmente, e
para isso uma “formula” ajuda a efetuar esse calculo sem precisar contar
manualmente, e assim, pode-se aplicar o principio da permutacdo, como base
os numeros fatoriais. Segundo lezzi et al. (2016, v.2, p. 233), “Dado um numero
natural n, define-se o fatorial de n (indicado por n!).” O autor ainda elenca trés

regras para definir fatorial, que sdo:

0!

Il
=

11'=1
nl=nxm-1)Xx--x1,paran = 2.

Segundo lezzi et al. (2016, v.2, p.234) afirma que “Dados n elementos
distintos, chama-se permutacdo simples ou simplesmente permutagcdo todo
agrupamento ordenado (sequéncia) formado por esses n elementos.” O autor
traz a tona a simbologia da permutacao definida pela letra “P". Dessa maneira,

fica convencionado que:
P, = 0!

p, = 1!

8 E uma palavra ou frase formada pela reorganizagao das letras de outra palavra ou frase,
utilizando todas as letras originais exatamente uma vez.
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Exemplo 1: Quantos anagramas podem ser feitos com a palavra “AMOR"?

Solugao: Para a primeira letra ha 4 possibilidades, para a segunda letra ha 3
possibilidades, para a terceira letra ha 2 possibilidades e para a primeira letra ha
1 possibilidade. Logo ha ao todo 4! =4 X3 X2 X 1= 24 anagramas como a
palavra “AMOR".

Figura 6 - Formando a palavra "Amor"

0_/ >

AMOR

Fonte: Dreamstime (2022)'®

Exemplo 2: Quantos anagramas podem ser formados com a palavra
“‘DESLUMBRATIVO™?

Solugao: S3o ao todo 13 letras nessa palavra, logo, pelo principio da

permutacao ha
Pi3=13X12X 11 XX 2X1=6.227.020.800

anagramas possiveis.

3.1.3 Arranjo e combinagao

Na hora de analisar um enunciado que envolve analise combinatoria, o
autor pode se confundir com o modo de calcular determinadas possibilidades,

uma das mais comuns € se o calculo vai ou ndo considerar a ordem dos fatores.

19 Disponivel em: https://bit.ly/4btHRDE. Acesso em 13 Fev. 2024.
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Problemas de contagem s&o, muitas vezes, considerados dificeis entre
alunos e professores, apesar de as técnicas matematicas necessarias
serem bastante elementares: essencialmente, o conhecimento das
operacbes aritméticas de soma, subtragdo, multiplicacdo e divisao.
(Carvalho,2015, v.1, p.1)

Para delimitar esses calculos, foi convencionado dois termos organizando

a compreensao, sendo “arranjo” e “‘combinacao”. Deste modo,

Na matematica, a diferenca fundamental entre arranjo e combinacéo é
a ordem dos objetos. No arranjo a ordem dos objetos & muito
importante, ou seja, os objetos devem obedecer uma ordem estipulada.
Em contrapartida, no caso de uma combinag&do, a ordem nao tem
importancia nenhuma. (Marques, 2018)

Carvalho (2015) classifica o calculo matematico por volta de arranjo com
a letra Ae a combinagdo com a letra C. Dessa maneira, sdo obtidas as seguintes
formulas, considerando todas as incognitas como numeros naturais, sendo n a
quantidade total de elementos disponiveis e r a quantidade de elementos

escolhidos:

n!

r — n-—-r _—
A?I - An. - (n _ r)l

n!
r' x (n—r)!

Ch =

Exemplo 1: Em um cofre eletrénico convencional € utilizado uma senha de
bloqueio com 4 digitos, escolhidos entre 0 ao 9, n&o sendo possivel repetir os
mesmos digitos. De quantas maneiras possiveis pode ser escolhido essa

senha?

Solugao: Nesse enunciado, ha 10 digitos que podem ser escolhidos e ha 4
elementos disponiveis para essa escolha, dessa forma como a ordem dos digitos

escolhidos altera a senha, tem-se um arranjo simples. Dessa maneira ha

, 100 100 ~
Alo—m—ﬁ—10xgx8x7—5040

senhas possiveis dentro das regras estabelecidas.
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Figura 7 - Desbloqueio de um cofre digital

Fonte: Menno (2018)20

Exemplo 2: Uma professora resolveu realizar uma prova em sua turma para
escolher os 5 melhores alunos para ganharem um certificado de destaque, sendo
todos os certificados com a mesma importancia. Sabe-se que a turma possui 19

alunos. De quantas maneiras podem ser distribuidos esses certificados?

Solugao: Nota-se que ha uma delimitacdo da quantidade de alunos destaques.
Como a ordem das notas dos 5 melhores alunos nao interferem no valor desse
certificado, o enunciado se trata de uma combinacdo simples. Portanto, os

certificados podem ser distribuidos de

5 — 19! _19><18><17x16><15_11628
Y7 5Ix(19-5)! 5! o

maneiras distintas.

Todavia, o calculo de arranjos e combinacdes também pode constar com
repeticdes, e tais formula apresentadas ndo abrangem essa particularidade.
Segundo Oliveira (2021) “Conhecemos como arranjo com repeticao, ou arranjo
completo, todos os reagrupamentos ordenados que podemos formar com parte
dos elementos de um conjunto, permitindo repeticdes.”. Ele também afirma que
combinagao com repeticdo, conhecida também como combinagdo completa, séo
todos os agrupamentos nao ordenados que se pode formar com parte dos

elementos de um conjunto.

20 Disponivel em: https://www.menno.com.br/blog/7-cofres-pessoais-extremamente-seguros-
para-proteger-seus-bens/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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Dessa maneira, quando ha reincidéncia nas escolhas dos exercicios, as
iniciais usadas sao CR (Combinacdo com repeticdo) e AR (Arranjo com

repeticdo), sendo as duas formulas definidas por:

AR, =n"

CRT — 7 _(n+‘r—1)!
LT g (n = 1)!

Exemplo 3: Uma prova de multipla escolha € composta por 15 questées com 4
alternativas cada (A,B,C e D). De quantas maneiras um aluno pode marcar as

questdes dessa prova?

Solugao: Note que nessa prova se um aluno marca Ae B ou B e A, se trata de
duas escolhas distintas, também pode repetir alternativas nas questdes, logo ha

a possibilidade de repeticdo. Pela formula de arranjo com repeticao ha
ARY® = 45 =1.073.741.824

maneiras de marcar a prova.

Exemplo 4: Em uma feira, um feirante vende 5 tipos de frutas diferentes. Um
cliente deseja comprar 7 frutas, ndo sendo obrigado a comprar todos os tipos.

De quantas maneiras diferentes esse cliente pode comprar as frutas na feira?

Solucao: Nota-se que a ordem que o cliente comprar as frutas nao altera as
quantidades de cada, como também ele pode comprar varias frutas do mesmo

tipo. Dessa maneira se tem uma combinacao por repeticdo, dessa maneira ha

CR?_(7+5—1)1_ 11! _ 230
T 71(5=-1)! T 71x4l"

formas de comprar as frutas.
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3.2 Probabilidade

Dentro do estudo de espago amostral e eventos aleatdrios, ha uma
delimitagéo sobre as chances de ocorrer determinado evento, que € o que se

estuda na probabilidade, por defini¢ao:

Seja O = {a;,a,,+,a;} o espago amostral finito de um experimento
aleatorio. Para cada i € {1,2, -+, k}, consideremos o evento elementar
ou unitario {a;}. Vamos associar a cada um desses eventos um numero
real, indicado por p({a;}) ou simplesmente p;, chamado probabilidade
de ocorréncia do evento {a;}, tal que:

0<p = 1,vie {12k}

p1 +p. + -+ pr = 1. lezzi et al. (2016, v.1, p.257)

3.2.1 Espaco amostral

Para se efetuar uma pesquisa quantitativa®’, é essencial saber o objetivo
desta, quais dados serdo analisados e as métricas usadas para se efetuar a
coleta de dados. Segundo Correa (2003, p.67) “a probabilidade so6 tem sentido
no contexto de um espago amostral, que € o conjunto de todos os resultados
possiveis de um ‘experimento’.” Dessa maneira, ha diversas formas de se
organizar os dados do espago amostral como tabelas e infograficos. O espaco
amostral pode ser definido pela letra grega émega (Q), sendo que a mesma
autora define que cada subconjunto pertencente a esse espago amostral é

denominado como evento aleatorio.

Exemplo 1: Um dado néo viciado?? com 6 faces numeradas de 1 a 6 € jogado

ao acaso. Quais s&o os possiveis numeros que podem ser sorteados?

21 E uma abordagem metodolégica utilizada na coleta e analise de dados que se concentra na
quantificacdo e mensuragao de variaveis por meio de métodos estatisticos.
22 E aquele que tem a mesma probabilidade de mostrar cada uma das suas faces.
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Figura 8 - Dado de seis faces

Fonte: Shopee (2024)%

Solugao: Como os numeros desse dado seguem uma ordem crescente
abrangendo todos os numeros desse intervalo, tem-se os numeros 1,2,3,4,5 e 6.

O espacgo amostral sera definido como:
0 ={1,2,3,4,5,6}

Exemplo 2: O mesmo dado € jogado 2 vezes consecutivas. Quais serdo as
possiveis ordens de sorteios desse dado, ou seja, qual espaco amostral? Use

como referéncia “(x,y)" com {x,y e N|1<x<6el <y <6}

Solucao: Utilizando-se os mesmos conceitos do primeiro exemplo, ter-se-a o

espaco amostral no quadro abaixo:

Quadro 2 - Espaco amostral do langamento de dados

(X,y) 1 2 3 4 5] 6
1 (1,1) (1,2) (1,3) (1,4) (1,5) (1,6)
2 (2,1) (2,2) (2,3) (2,4) (2,5) (2,6)
3 (3,1) (3,2) (3,3) (34) (3,5) (3,6)
4 (4,1) (4,2) (4,3) 4,4) (4,5) (4,6)
) (5,1) (5,2) (5,3) (54) (5,5) (5,6)
6 (6,1) (6,2) (6,3) (6,4) (6,5) (6,6)

Fonte: Elaborado pelo autor.

23 Disponivel em: https://bit.ly/42HS2Av. Acesso em 13 Fev. 2024.



27

3.2.2 Probabilidade de um evento

Como visto anteriormente, um evento pode ocorrer de diversas maneiras
possiveis. Segundo lezzi et al. (2016), ao elencar os possiveis eventos e as
maneiras, pode-se estabelecer uma razdo entre o numero de elementos
provaveis “n(E)” e o numero de elementos possiveis “n(Q)", e este resultado é

justamente a probabilidade do evento P(A).

Exemplo: Um icosaedro?* ndo viciado possui vinte numeros inteiros ndo
repetidos do 1 ao 20. Ao ser langado, qual € a probabilidade de cair o numero 37?

E qual é a probabilidade de cair um numero impar?

Solugao: Como existe apenas 1 numero trés entre 20 numeros possiveis, a

probabilidade de cairo 3 € de

L = 0,05 = 5%.
20

Sabe-se que ha dez numeros impares entre o 1 e o0 20, portanto a probabilidade

de cair um numero impar € de

2_05= 50%.
20

3.2.3 Probabilidade da unido de dois ou mais eventos

Na ocorréncia de multiplos eventos, lezzi et al. (2016) elenca eles em
“‘eventos mutuamente exclusivos” e “ocorréncia simultanea”. No primeiro caso,

caso haja varios eventos denominados A, B, C e assim por diante, tem-se que:
P(AUBU:---UZ)=PA)+P(B)+--P(Z).

No segundo caso sdo excluidas as repeticbes para que os calculos

estejam corretos, assim, tem-se que:

P(AUB) =P(A)+P(B)—P(ANB).

24 E uma figura geométrica tridimensional que possui 20 faces.
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Exemplo 1: Em uma urna?® ha ao todo 12 bolas, todas numeradas distintamente
com um numero entre 1 e 12. Qual é a probabilidade de ser sorteado um numero

maior que 10 ou multiplo de 77?

Solucao: Nota-se que entre 1 e 12 ha apenas um multiplo de 7, que € ele proéprio,

e assim ha % de chances deste ser sorteado. No intervalo [1,12] os Unicos

. . - 2
numeros maiores que 10, sdo o 11 e o 12, havendo o de chances deste ser

sorteado. Portanto, ha ao todo

L 2—3—025—250/
12 12 " 12 P T ev

de chances de algum desses numeros serem sorteados.

Exemplo 2: Um magico tem em suas maos um baralho contendo 20 cartas,
todas distintas numeradas do 1 ao 20. Ele pede para que uma pessoa da plateia
retire uma dessas cartas sem olhar o numero que esta contido na carta. Qual é
a probabilidade que essa pessoa escolha ao acaso um numero primo ou multiplo
de 57

Solugcao: Nota-se que entre 1 e 20, ha oito nimeros primos, e assim a

probabilidade de se retirar um numero primo € de 2%. Note que ha quatro
multiplos de 5 nesse intervalo, a saber 5,10,15 e 20, ou seja, ha :—O de chances
de se retirar esse numero. Note que o numero 5 faz parte desses dois conjuntos,
ou seja, ha % dele ser retirado. Portanto, a probabilidade da pessoa na plateia

escolher um numero primo ou multiplo de 5 é de

8 .4 1—11—055—550/
20 720 20 20 " O = 00

25 E um recipiente geralmente utilizado para armazenar, coletar ou sortear objetos pequenos,
como papéis, fichas ou votos.
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Figura 5 - Magico com cartas na mao

Fonte: Freepik (2021)2.

3.2.4 Probabilidade condicional

Nota-se que o calculo de probabilidades nao se resume em apenas uma
forma de resolver. Ha a possibilidade de haver uma interferéncia de eventos nos
enunciados, assim causando a alteracao do resultado. Suponha que uma mulher
fez uma lista de compras com uma quantidade de itens, todavia ela ja havia feito
a compra de alguns desses itens anteriormente em outro supermercado, dessa
forma a quantidade a ser comprada no final sofre interferéncia na primeira
compra. Analogamente a isso, pode-se denotar por probabilidade condicional,

que &, segundo Pereira (2016) “A probabilidade de ocorrer um evento A, sabendo

que que ocorreu o evento B é P(A/B) = p(%gf}".
Exemplo: Um baralho contém 20 cartas, sendo 10 amarelas e 10 azuis.
Retirando-se arbitrariamente 4 cartas, qual € a probabilidade de sair uma carta

azul sabendo que as trés primeiras cartas retiradas foram amarelas?

Solugao usual: Seja P(Z) a probabilidade de se retirar uma carta azul e P(M) a
probabilidade de se retirar uma carta amarela. Como foram retiradas 3 cartas

amarelas consecutivas sem reposi¢ao, tem-se que:

P(M) 10 9 8 720
— W —— M e———
20 19 18 6840

A probabilidade de se retirar uma carta azul apos trés cartas amarelas é de:

25 Disponivel em: https://br.freepik.com/fotos/baralho. Acesso em 13 Fev. 2024.
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P(ZnM)—10x9x8><10— 7200
20719718717 116280

Portanto, pela formula, tem-se que:

P(ZnM) 720 7200 _10~0588 _ g au
P(M) — 6840 116280 17 - oRe

P(Z/M) =

Solucao simplificada: Sabe-se que apds sorteadas as trés primeiras cartas
amarelas, sobram 17 cartas. Como 10 dessas cartas sdao azuis, logo a

probabilidade de se retirar uma carta azul é:

10
P(Z) = 7= = 0,588 = 58,8%.
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4 JOGOS DE AZAR CONHECIDOS

4.1 Blackjack
4.1.1 Origem do blackjack

Segundo Sceschim (2022), o jogo blackjack € derivado de um jogo francés
chamado Vingt-et-Um (literalmente traduzido para “vinte € um”) que era muito
popular pelos nobres que jogavam nos cassinos da época. No seculo XVIl ele
foi levado para os Estados Unidos da América onde se popularizou,
principalmente pelos incentivos de bonificagdo. Rodrigues (2022) aponta que
atraveés de estratégias e da Matematica, € possivel encontrar formas de
aumentar as chances de vencer o dealer, e assim houve diversas modificagdes,
0s quais

Ao longo do tempo, o blackjack sofreu algumas mudangas nas suas
regras. Uma das principais variagées & o numero de baralhos usados
no jogo. A maioria dos cassinos usa seis ou oito baralhos, mas alguns
usam apenas um. Além disso, existem variagdes do blackjack que

oferecem pagamentos diferentes ou regras especificas, como o
“Pontoon”?” ou o “Switch"2. (Rodrigues, 2022)

Apds a grande popularizagdo dos jogos de azar e ascensao da infernet,
“Em 1996, o primeiro cassino online abriu suas portas virtuais e junto com ele
veio a capacidade de jogar blackjack quando quiser, onde quer que esteja.”
(Sceschim, 2022).

Figura 6 - Mesa de blackjack

Fonte: The Telegraph (2021)22.

27 E uma variagao do jogo de cartas blackjack. O objetivo principal é alcancar uma mao que some
vinte e um pontos, ou o mais proximo possivel desse valor, sem ultrapassa-lo.

2% Nesse jogo, os jogadores tém a opgéo de trocar as cartas das suas duas maos iniciais para
melhorar suas chances.

2% Disponivel em: https://www.telegraph.co.uk/betting/casino-guides/blackjack/21-plus-3/. Acesso
em: 13 Fev. 2024.
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4.1.2 Como jogar blackjack

Inicialmente sdo dispostas as 52 cartas de um naipe tradicional®,
segundo Pimentel (2023), vence o jogo se o apostador fizer uma pontuacéo
maior que a do anfitrido do jogo ndo excedendo 21 pontos. Cada carta do naipe
vale uma quantidade de pontos dos quais as cartas As (letra A) vale 1 ou 11
pontos dependendo da combinacao, as cartas de 1 a 9 valem o respectivo
numero de pontos e as cartas 10, valete (letra J), damas (letra Q) e rei (letra K)
valem 10 pontos. Inicialmente € feita a aposta — que geralmente sdo usadas
fichas — seguindo a distribuicdo de 2 cartas para o anfitrido (sendo uma delas
virada para baixo) e mais duas cartas para o apostador viradas para cima. Dessa
maneira, o apostador pode elaborar estratégias para tentar vencer o anfitrido
como “comprar’ mais cartas, e assim tentar vencer o jogo que consiste em retirar
cartas do monte e somar as da mesa. Caso a soma das cartas exceda 21 pontos,
o apostador perde o jogo independente da pontuacao do anfitrido, e caso o jogo
dé empate, o valor integral € devolvido. Ha a possibilidade de haverde 1 a 7

jogadores, sendo que normalmente sdo usados de 6 a 8 naipes completos.

Segundo Gasparik (2023), a forma de pagamento consiste no dobro do
valor apostado, ou seja, se um apostador investiu 10 fichas, ele recebera 20
fichas. A excecdo € quando o apostador consegue as duas cartas com soma 21,
chamado blackjack (o apostador consegue um As e uma carta que vale 10
pontos), assim ele recebe na proporgcao 3:2, ou seja, se foi apostado 10 fichas,
ele recebe 25 fichas. A carta As pode ser confusa, porém o valor dela vai
depender das combinagées recebidas. Se num primeiro momento o As for
retirado, ele vai valer 11 pontos, assim se houver a combinagao “A-5", o
apostador tera 16 pontos. Se ele retirar por acaso uma carta 8, ou seja, a
combinacio “A-5-8”, a soma valera 14 pontos, ndo havendo o As, é impossivel
que a pontuacdo diminua a cada “compra” de carta. Dessa maneira, as a¢des
basicas de um jogador seria de comprar (pedir) cartas e de ficar com as cartas,

ou seja, aceitar as jogadas impostas.

30 Refere-se a cartas de baralho convencionais usadas em jogos de cartas padrao, consistindo
em quatro divisdes principais: copas, ouros, paus e espadas.
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4.2 Roulette
4.2.1 Origem do roulette

Segundo Castilho (2021), o jogo traduzido como “pequena roleta” teve
origem com o fisico francés Blaise Pascal que “acidentalmente” criou o conceito
do roulette moderno durante uma experiéncia sobre energia infinita e cicloides.
Dessa maneira, o continente europeu foi o protagonista em adicionar esse jogo
dentro dos cassinos, e durante os contextos historicos de guerras e ditaduras, a
cidade de Monte Carlo foi a protagonista nessa modalidade de jogo, sendo mais

tarde introduzida aos Estados Unidos e a todo o continente americano.

Assim, foi feito varias modificagdes no design da roleta, onde “No final
do século XVIIl, para ser mais especifico, no ano de 1800 o jogo
chegou a América, aos Estados Unidos embora com algumas
modificagdes, como por exemplo, tendo ao invés dos 38 numeros,
apenas 28 numeros, dois zeros e o simbolo da aguia americana, que
dava uma vantagem maior & casa, algumas dessas intervencdes néo
foram bem aceitas por seus jogadores e logo voltaram a origem da
roleta europeia. (Neves, 2021)

Figura 7 - Dealer e apostador no tabuleiro de roulette

Fonte: Jornal Preliminar (223)3‘.

4.1.2 Como jogar roulette

Segundo John et al. (2013), o jogo € composto por um tabuleiro e uma
roleta, com os numeros pintados de preto e de branco ndo havendo uma regra
para a pintura deles (ou seja, podem ser contemplados tanto numeros impares
ou pares com ambas as cores). A roleta funciona através do giro do eixo central

no qual uma bola € inserida nela, e 0 numero ganho € onde a bola para apds

31 Disponivel em: https://www.jornalpreliminar.com.br/apostas/a-matematica-por-tras-dos-jogos-
de-cassino/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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esse giro. Os numeros utilizados em ambos sao todos do 1 ao 36. Dependendo
do modelo de roleta, pode-se ser acrescida dois numeros extras, sendo o “0” e
0 “00” que sdo pintados em verde, e consequentemente dao vantagem ao dealer
(o que sera provado nos calculos). O tabuleiro possui algumas subdivisbes que
sao chamados popularmente de “ruas” ou “avenidas”. Assim ha alguns grupos

nessa roleta, aos quais tem-se:

Tercos: sao intervalos numeéricos equidistantes que sdo compostos entre “1 ao
127,13 ao 24" e “25 ao 36".

Carreiras: nessa modalidade, sdo dividias 3 fileiras dos quais se tem “1, 4,
7...,347,“2,5,8...,35" e 0 “3,6,9...36".

Black-red: Nessa modalidade o apostador decide se o numero que ira ser

contemplado esta pintado de vermelho ou de preto.

Pair-Odd: O jogador decide se o numero que vai cair sera impar ou sera par.

Lembrando que o “0” e 0 “00" ndo podem ser jogados.

High-low: Nessa modalidade o apostador decide se o numero sera mais alto ou
mais baixo que a metade das quantidades (ou seja, 18 ou menor; ou; 19 ou

maior).

Cada modalidade tem um certo valor a ser pago. Se o jogador apostar em
um numero especifico e acertar, ele recebe 3500% a mais do valor apostado.
Nas modalidades black-red, high-low e pair-odd, o jogador ganha 100% a mais
do valor apostado. Nas modalidades tercos e carreiras, o jogador receber 200%

a mais sobre o valor apostado.

Ha também a possibilidade de o jogador apostar em varios numeros ao
mesmo tempo, assim aumentando suas possibilidades de ganho, mas em

contrapartida, diminuir o valor do prémio.
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4.3 Poquer 5-cards draw

4.3.1 Origem do pdquer 5-cards draw

Segundo o Globo Esporte (2023), o jogo poéquer provavelmente se derivou
de um jogo de cartas persas, porém a etimologia teria advindo da Franga sendo
que a partir do século XVIII foi trazido aos Estados Unidos por colonizadores
franceses. Esse jogo era composto por 20 cartas, poréem com o tempo foram
introduzidas 52 cartas para assim abranger mais jogadores adeptos em varias

modalidades.

Figura 8 - Mesa de péquer em um clube

Fonte: Poker Discover (2016)32

Hertel (2020) aponta que o pdéquer no Brasil se popularizou em 2004 com
o advento da internet e de programas de televisdo com jogos de estratégia.
Assim, havia um impasse da legislacdo brasileira®® sobre o péquer ser ou ndo

ser considerado um jogo de azar, uma vez que este usa estrategia.

Havia muito preconceito e pouquissimas pessoas entendiam que nao
era ilegal. S6 depois que criou-se uma argumentacao baseada Codigo
de Contravengdes que define o que é Jogo de Azar definindo que poker
€ um jogo de habilidade, j& que estudos matematicos apontavam que
a habilidade contava mais de 50% para o resultado do jogo — portanto
seria um jogo em que o azar influenciava, mas nao definia. (Hertel,
2020).

32 Disponivel em: https://pt.pokerdiscover.com/blog/top-10-biggest-poker-clubs-world. Acesso em
13 Fev. 2024.

33 Decreto-Lei n® 9215, de 30 de abril de 1946. Proibe a préatica ou exploracéo de jogos de azar
em todo o territério nacional.
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4.3.2 Como jogar 5-cards draw

Cunha (2020) aponta as principais regras dessa modalidade de pdquer
(uma vez que ha outras formas de jogar), sendo que naipe € formada pelas
mesmas cartas do blackjack, e assim cada jogador recebe 5 cartas, sendo que
em uma mesa pode haver até 9 jogadores simultdneos ou a opgao de ser 1
jogador contra 1 anfitrido (dealer). A vitdria (ou derrota) do jogador € dada pela
combinacgao das 5 cartas, sendo que ha prioridades em relagao aos pontos das
cartas. Vale ressaltar que o jogador pode escolher entre manter as cartas, trocar
elas pela mesma quantidade de outras cartas no monte, dobrar a aposta ou até
mesmo de desistir. Assim cabe a ele escolher a melhor estratégia para se atingir

os melhores resultados.

Targino (2021) aponta a relagao “A>K>Q>J>10>9> .... > 2" no qual
simboliza a ordem de forga para as cartas. Ha as seguintes possibilidades de

combinagdes por ordem de importancia:

Royal flush: O jogador atingir a combinacao “A, K, Q, J, 10" com todas do
mesmo naipe. Por ter a maior raridade, € a combinacao mais forte de todas no

poquer.

Figura 9 - Combinag&o "royal flush" com naipe de espadas

7 e M

Fonte: 888 poker (2023)34.

34 Disponivel em: https://www.888poker.de/how-to-play-poker/hands/royal-flush-poker-hand-
ranking/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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Straight flush: E uma combinacdo qualquer de cinco cartas em sequéncia que

tenham o mesmo naipe.

Figura 10 - Combinac&o Straight flush com naipe de ouro

Fonte: Live about (2020)3%

Four of a Kind (Quadra): Haver 4 cartas de mesmo valor na combinagao

escolhida.

Figura 11 - Combinagao de four of a kind com as cartas "damas”

4 ¢

Fonte: Upswing Poker (2021).36

Full House: Haver uma trinca e um par de cartas dentre das 5 cartas.

Figura 12 - Full house com As e dois "setes"

Fonte: 888 Poker (2023).57

35 Disponivel em: https://www.liveabout.com/poker-hand-rankings-2728127. Acesso em 13 Fev.
2024.

3 Disponivel em: https://upswingpoker.com/why-does-four-of-a-kind-beat-a-straight-or-a-flush/.
Acesso em 13 Fev. 2024,

37 Disponivel em: https://www.888poker.de/how-to-play-poker/hands/full-house-poker-hand-
ranking/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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Flush: As 5 cartas pertencerem ao mesmo naipe ndao havendo uma sequéncia.

Figura 13 - Flush com o naipe de ouro

*Al* %8 %5 %7

Fonte: 888 Poker (2023)%*

Straight: Haver a sequéncia de 5 cartas, porem com naipes distintos.

Figura 14 - Straight contendo as cartas mais "fortes"

A
-

Fonte Upswmg Poker (2021)

Three of a Kind (trinca): Trés cartas iguais dentre as 5.

Figura 15 - Uma trinca contendo trés cartas de valor quatro

Fonte: Gaming (2024).4°

38 Disponivel em: https://br.888poker.com/how-to-play-poker/hands/flush-poker-hand-ranking/.
Acesso em 13 Fev. 2024,

3% Disponivel em: https://upswingpoker.com/flopped-straight/. Acesso em 13 Fev. 2024.

40 Disponivel em: https://www.gaming.net/pt/o-que-%C3%A9-trio/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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Two pair. Haver dois pares de numeros iguais dentre as 5 cartas.

Figura 16 - Um par de reis e um par de As

<4

Fonte: Deep Stack Poker (2023).4

One pair: Haver 1 par de numeros iguais dentre as 5 cartas.

Figura 17 - Um par de As (copas e espada)

0
2delvw e |4

Fonte: Deep Stack Poker (2023).42

Nao formando nenhuma dessas combinacdes, ganha o jogo que tiver a(s)

carta(s) mais alta(s).

4.4 Jogo do Bicho

4.4.1 Origem do jogo do bicho

Segundo Ratier (2011), o jogo do bicho surgiu em 1892 no Rio de Janeiro
pelo proprietario de um zoolégico chamado Jodo Drummond como forma de
compensar os cortes de subsidios pela presidéncia, e assim salvar o zooldgico.

O jogo inicialmente se tratava na entrega de bilhetes com animais estampados

41 Disponivel em: https://www.deepstackpoker.com.au/poker-hands-explained. Acesso em 13.
Fev. 2024
42 Disponivel em: https://www.deepstackpoker.com.au/poker-hands-explained. Acesso em 13.
Fev. 2024.
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aos visitantes, sendo que havia ao todo 25 animais, no qual ao final do dia seria
sorteado 1 animal. Os vencedores desse sorteio obtiveram um prémio 20x maior
que o valor do ingresso pago, estimulando uma maior visita ao zooldgico,
salvando-se os animais presentes com o dinheiro arrecadado a mais. Como o
jogo era totalmente legalizado na época juntamente com a popularizagdo do
sorteio, era comum cambistas denominados de “bicheiros” comprarem um lote
grande de ingressos e revenderem em outros locais da cidade, e assim um
simples sorteio diario, similar ao de um titulo de capitalizagao, se transformou

em um jogo de azar pelas autoridades, dessa forma:

Com a desculpa de proteger os bons costumes, a criminalizagdo do
jogo do bicho ancorava-se em uma area cinza que permitia as figuras
de autoridade exercerem um poder arbitrario ou desfrutarem de certo
grau de flexibilidade. Esse fenémeno de criminalizagdo de praticas
populares ndo ocorreu somente no Brasil, mas na América Latina toda
e criou uma dindmica cultural, juridica e social da vida publica urbana
desses lugares. Assim, Chazkel afirma: “"coloco o jogo do bicho no
contexto do mundo de praticas populares criminalizadas, mas ainda
assim generalizadas, que s&o, elas préprias, uma marca da vida
publica urbana e moderna por boa parte do globo”. Nesse sentido, o
jogo do bicho assemelha-se a outras praticas de jogos de azar que
apareceram pelo mundo na mesma época. (Pereira, 2022).

Ratier (2011) ainda aponta que embora ilegal devido a lei*?, o jogo do
bicho continua bem difundido pelo Brasil, entretanto a popularidade decresceu

devido a ascensdo de loterias oficiais e de cassinos online.

Figura 18 - Cartela tradicional do jogo do bicho

0 o110z ;k:: 03 s oq 12 [os 4
oal| = e o) e oo
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CABRA || CARNEIRO || CAMELO COBRA COELHO
n az|[®2 as “Q:: 1"-*@ it 15‘ -4
CAVALO || ELEFANTE || GALO GATO JACARE
16 2| |7 oa |10 25 | 194 7al|20 o
= e e ™ =
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271 = ng:: 23 o za%:g 25 T
5 -4 on -4 Jao
Touro TIGRE URSO VEADO VACA

Fonte: Pinterest (2016).44

43 Decreto-Lei n® 9215, de 30 de abril de 1946. Proibe a préatica ou exploracéo de jogos de azar
em todo o territério nacional.
44 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/665969863621827474/. Acesso em 13 Fev. 2024.
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4.4.2 Como jogar o jogo do bicho

Segundo Jesus (2022), esse jogo pode mudar conforme a modalidade
jogada, poréem a raiz é praticamente a mesma. Inicialmente sdo dispostas 25
figuras de 25 animais diferentes, os quais sao associados a 4 numeros
consecutivos, que variam entre 00 e 99. Por exemplo, o carneiro € contemplado
pela sequéncia “25, 26, 27 e 28" enquanto a vaca € contemplada pela sequéncia
“97, 98, 99 e 00". O sorteio geralmente € em quatro globos de ar, os quais sé&o
colocadas 10 bolas, numerada de 0 a 9 em cada. Dessa forma, sao sorteadas 4
bolas (sendo 1 em cada globo), as quais a primeira bola forma as unidades, a
segunda forma a dezena, a terceira forma as centenas e a quarta forma as
unidades de milhar, assim, sdo escolhidas os dois ultimos algarismos formados
para se escolher o animal. Por exemplo, se o sorteio formou o numero “8716", o
animal sera associado ao numero 16. Normalmente as premiagdes sao divididas
em 5 sorteios, ou seja, o jogador pode escolher a quantidade de sorteios que ele
quer apostar (ex: somente o 1° numero, ou os dois primeiros, ou todos os
numeros sorteados), assim o prémio é dividido conforme a quantidade de

sorteios que o jogador pediu para participar. Se 1 sorteio paga x vezes o valor

. . - . . x X
apostado, caso o jogador queira participar de y sorteios, ele ira receber S vezes

o valor apostado. As duas modalidades mais conservadoras sao:

Aposta em animais: O jogador pode escolher entre 1 e 5 animais que serao
sorteados no jogo, sendo que a aposta pode envolver tanto que algum desses
animais aparecerao em algum dos numeros sorteados, ou que todos os animais
escolhidos aparecerdo nas apostas. Logo, o jogador pode, por exemplo, apostar
que 3 animais aparecerdo em 3 numeros sorteados diferentes dos cinco
disponiveis, ou pode dizer que 1 animal pode aparecer em um dos quatro

primeiros numeros sorteados.

Aposta em grupo de numeros: Nessa modalidade, o jogador pode apostar no
grupo das dezenas (dois ultimos digitos), grupo das centenas (trés unicos
digitos) ou no numero inteiro sorteado. Assim, se forem sorteados, em

sequéncia, as bolas “2-7-5-3", o numero correspondente sera o 3572. Assim, se
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0 apostador apostar nos numeros “72", “572" ou “3572", este ganhara a aposta

feita, com o valor proporcional que a banca oferece.

4.5 Mega-Sena

4.5.1 Origem da Mega-Sena

Segundo Santos (2022), a Mega-Sena surgiu em margo de 1996 pela
CEF*> como mudanca de nome de uma aposta chamada Sena. Diferente dos
demais jogos de azar citados, este tem regulamentacdo do Governo Federal e
nao visa somente o lucro, porém tem um papel social importante dentro das
premiagdes uma vez que uma porcentagem dos lucros é destinada para cobrir

diversas despesas de politicas publicas, beneficiando a populagdo. Assim

A Mega-Sena pode ser caracterizada como um grande Sonho de
muitos brasileiros, pois € uma modalidade de apostas (Lotérica) do
Brasil, dentre as outras nove disponiveis pela Loteria da Caixa
(administrada pela Caixa Econdémica Federal), que sao: Lotofacil,
Dupla Sena, Loteria Federal, Loteria Instantdnea, Lotomania, Loteca,
Lotogol, Timenania e a Quina. Os sorteios acontecem duas vezes por
semana e no final do ano acontece a Mega-Sena da Virada, lancada
no ano de 2008, sendo que em 2012 foi pago o valor de R$ 81 milhGes
para trés pessoas sorteadas. (Adami, 2018)

Figura 19 - Bilhetes da Mega-Sena

-

= :_*_' o &

Fonte: PortalSeis (2023)%

45 Abreviacao que significa Caixa Econdmica Federal, que é uma instituicao financeira publica
brasileira, criada em 1861. Ela desempenha um papel significativo no sistema financeiro do Brasil
e tem diversas atribuicdes, incluindo a gestdo das lotéricas.

45 Disponivel em: https://portal6.com.br/2023/02/16/resultado-da-mega-sena-concurso-2565/.
Acesso em 13 Nov. 2023.
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4.5.2 Como jogar a Mega-Sena

Segundo Brasil (2024), a modalidade de aposta chamada Mega-Sena é
composta por 60 numeros numerados de 01 até 60 ao qual o jogador pode
escolher entre 06 e 20 numeros para concorrer as premiagdes. Os valores
comegam com 5 reais e vao aumentando conforme a quantidade de numeros
escolhidos de maneira que fique indiretamente proporcional a probabilidade de
ganho, dessa forma quando o apostador escolhe 20 numeros, ele pagara a
quantia de 193.800 reais. As apostas normalmente sdo feitas em lotéricas*’
credenciadas pela Caixa Econémica Federal, todavia, € possivel jogar na Mega-
Sena sem sair de casa. Além das agéncias lotéricas, os jogos de aposta estdo
disponiveis em versdes para computador e celular, através dos canais da Caixa

Econémica Federal no site ou no aplicativo (iOS ou Android).*®

Para apostar, existem alguns pré-requisitos: ter mais de 18 anos;
possuir um cartdo de crédito valido; fazer um cadastro nas Loterias
Online por site ou aplicativo; fazer no maximo 999 apostas por carrinho,
e respeitar o horario limite de cada aposta (19h do dia do sorteio). O
boldo, por sua vez, ndo esté disponivel online e sé pode ser feito em
lotéricas fisicas.” (Toigo, 2023)

Ainda Toigo (2023) cita que os sorteios sao feitos nas tercas-feiras,
quintas-feiras e aos sabados, e assim caso a pessoa ganhe um valor bruto
abaixo da faixa de isencdo do IR*°, pode-se resgatar nas lotéricas, e em valores

superiores somente em alguma agéncia da Caixa.

Além das apostas individuais, o apostador pode fazer apostas em
grupo chamado de Bolao, no qual “O Bolao Caixa é a possibilidade que
o0 apostador tem de realizar apostas em grupo. Basta preencher o
campo proprio no volante ou solicitar ao atendente da lotérica. Vocé
também pode comprar cotas de bol6es organizados pelas Unidades
Lotéricas.” (Brasil, 2024)

47 E um estabelecimento comercial autorizado a realizar diversos servigos relacionados a jogos
de loteria e transagdes financeiras.

48 Sistemas operacionais presentes em diversos modelos de celular.

49 Abreviagao para “Imposto de Renda”.
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5 A MATEMATICA ENVOLVIDA NOS JOGO DE AZAR

5.1 Matematica envolvida no blackjack

Com base nas regras do blackjack, ha varias analises matematicas que
podem ser envolvidas durantes as etapas do jogo. A fim de resumir as
explicacdes, vao ser analisados alguns casos especificos, mas primeiramente
ha de se mostrar que independente se houverem 6, 7 ou 8 baralhos completos,
a probabilidade do apostador obter algum resultado especifico sdao muito

aproximados.

Suponha que X e Y sejam duas cartas recebidas pelo apostador, sendo
que ambas as letras representam algum valor do naipe. Nota-se que em cada
baralho ha 4 cartas com X e 4 cartas com Y. Entdo em uma mao com 6 baralhos
havera 4 x 6 = 24 cartas de cada, em uma mao de 7 cartas havera 4 x 7 = 28
cartas de cada, e em uma mao com 8 baralhos havera 4 x 8 = 32 cartas de
cada valor. Em uma jogada arbitraria no qual X é retirado e depois Y, a

probabilidade sera de

24 24 576

= = ~ 0
6 X 52 X 6x52—1 97032 4043 0,5936%

quando € uma méo de 6 baralhos, sera de

28 28 784
7X52 7x52—1 132132 4719

~ 0,5933%

quando € uma méao de 7 baralhos, e sera de

32 32 1024 32

= = ~ 0,
8x52 X 8x52—1 172640 5395 0,5931%

quando € uma méo de 8 baralhos. Nota-se que a diferenga entre probabilidades

envoltas nas quantidades de baralhos de uma mao para a outra sdo pequenas.

Admita que o apostador gostaria de obter um blackjack (21 pontos) no
primeiro par de cartas recebidos. Dessa maneira, uma das cartas deve valer 11
enquanto a outra 10, ou seja, necessariamente uma das cartdo € um As. Assim,

as combinacdes possiveis para se obter 21 pontos s30 o As mais uma das cartas
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de 10 pontos (K, J, Q ou 10). Em um baralho com 52 cartas, a chance de se
obter um blackjack é dada pelo produto da probabilidade de se obter um As pela
probabilidade de se obter uma das quatro cartas em detrimento das 51 que
sobraram, ou vice-versa, caso as cartas que valem 10 pontos sejam sorteadas

primeiro, sendo que as cartas sorteadas sao repetidas 2 vezes.

Assim, tem-se que:

(4 16 )xP 5% . 4826%
— X = ~
5252 —1 279326 07

€ a probabilidade de éxito em ambas as ordens, ou seja, como ha P, = 2 ordens
possiveis de sorteio, ha ao todo aproximadamente 2 X 2,413% = 4,826% de
chances de se obter um blackjack nas duas primeiras jogadas. Porém isso ainda
nao € garantia de vitoria, pois o dealer também tem a chance de obter blackjack,
causando empate. Portanto, sobram-se 50 cartas no naipe para o dealer
recolher, sendo 3 As e 4x4 —1 =15 cartas com valor 10 pontos. Dessa

maneira, o anfitrido teria em qualquer uma das ordens do sorteio

3 15

P2 X 55X 29 = 2250

~ 3,673%

de chances de se obter blackjack. Dessa maneira, a chance de empates com
ambos obtendo blackjack € de aproximadamente

P X Py X —o 45 ~ 0,1773%
270225652 7 2450 o

Usa-se agora uma mao com 8 baralhos, ou seja, 8 X 52 = 416 cartas.
Assim, ha ao todo 8 x 4 = 32 cartas de As e 8 x 4 x 4 = 128 cartas quem valem
10 pontos. A probabilidade do apostador obter um blackjack utilizando as duas

ordens possiveis de obtengdo das cartas e de

32 128 8192

= ~ 0,
P X 16 X 715 ™ 172020 © H745%

enquanto a probabilidade do dealer obter um blackjack em seguida € de

31 127 7874

P2 X 92 X 313 = T70982

x 4,605%
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e assim a probabilidade de se obter 2 blackjacks seguidos entre o dealer e o

apostador é de

8192 y 7874  64.503.808
172640 = 170982 = 29.518.332.480

~x 0,218%.

Assim, se averiguou que as chances de ocorrer uma “coincidéncia” de
dois blackjacks ascendeu com um maior numero de baralhos utilizados numa

mao de jogo.

5.2 Matematica envolvida no roulette

Sera feita a analise das modalidades que s&o envolvidas no roulette que
contenha o “0” (Ié-se um zero) e/ou “00” (Ié-se dois zeros), para isso se deve
notar o espacgo amostral Q = {37,38}, pois s&do 36 numeros convencionais e um

ou dois simbolos zeros representados. Dessa maneira, ha as seguintes divisdes:
Nas modalidades individuais (escolhendo-se 1 numero), o jogador possui

% de probabilidade de ganhar caso acerte o numero, sendo 3—17 ~ 2,703% ou é ~

2,632% dependendo da quantidade de zeros presentes na roleta. Assim, ao se

jogar um combinado de 3 apostas consecutivas, ele obtera

() = 2 ~ 00019
37) T 50.653 ¢

para 1 zero e

3

1 1
(38) 54.872 0.0018%

para 2 zeros.

Nas modalidades pair-odd, red-black e high-low, o jogador possui a seu
favor 18 numeros que lhe concedem vitdria enquanto a banca possui 19 ou 20

numeros. Desta maneira, em um giro dessa roleta, a chance do apostador de
vencer é de S ~ 48,64% quando se ha 1 zero, e g ~ 47,36% quando se ha 2

ZEros.
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Assim, se um jogador quiser ganhar 3, 5 e 10 vezes consecutivas, ele

tera:
(18)3 = 2832 o 11513%
37) T 50653 077
(18)5 _ 1889568 ...
37) T 69.343.957 1°77°

~ 0,074%

(18)10_ 3.570.467.226.624
37)  4.808.584.372.417.849

de chances de obter éxito, respectivamente, no caso de uma roleta com 1 zero,

e

%~ 10,628%

(18)3 _ 5832
38) ~ 54.872

18\°>  1.889.568
( ) ~ 2.385%

38) T 79.235.168

~ 0,057%

(18)10_ 3.570.467.226.624
38/ 6.278.211.847.988.224

de chances de obter éxito, respectivamente, no caso de uma roleta com 2 zeros.

H i, n 13 . n . - 1
Agora nas modalidades “tercos” e “carreiras”, o jogador tera 3 dos

. . . . 1 .
numeros convencionais (1 ao 36) a seu favor, ou seja, 3% 36 = 12 numeros,
enquanto a banca tera 25 ou 26 numeros a seu favor, dependendo da quantidade

. . . . 12
de zeros contidos nessa roleta. Dessa maneira, o jogador tera ao todo pel

32,432% ou g ~ 31,579% de chances de obter vitoria.

Supondo-se que o jogador queira acumular as jogadas em 3, 5 ou 10

jogadas consecutivas, ele tera

(12)3_ L728 411
37) T 50653
(12)5_ 248832 oo
37) T 69.343.957 ~ 77
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~ 0,0012%

(12)10 61.917.364.224

37) T 4.808.584.372.417.849

respectivamente, em caso da roleta com 1 zero, e

(12)3_ L728 . 411
38) ~ 50.653 ¢
(12)5_ 248832 0
38) ~ 79.235.168 T °
(12)10_ 61.917.364.224 . 0.001%
38)  6.278.211.847.988.224 ~ ¢

respectivamente, caso a roleta possua 2 zeros.

Com base nas analises feitas anteriormente, ha de se calcular a média de
retorno do valor apostado em cada uma das modalidades, sendo usado a Teoria
das Grandes Perdas®®. Nas modalidades em que se pagam 100% do valor a

mais apostado, o jogador tem uma meédia de

18 2 36 97,3%

— % = — 2

37 37 =270
numa roleta de 1 zero e

18 2 6 94,74%

— X2 =—=

38 38 TR

de volta caso seja usado uma roleta com 2 zeros. Ou seja, se um apostador
desembolsou R$100,00, este tera retornado cerca de R$97,30 (prejuizo de
R$2,70) no caso de uma roleta com 1 zero e R$94,74 de retorno (prejuizo de

R$5,26) no caso de uma roleta de 2 zeros.

Utilizando-se as modalidades que pagam 200% a mais do valor apostado,

o apostador tera um retorno medio de Zx3=2 0oy Zx3=2 , € nas
37 37 38 38

modalidades que pagam 3500% a mais do valor apostado, tem-se um retorno

medio de % X 36 = % ou % X 36 = g. Nota-se que em todas as modalidades de

50 Quando em uma aposta alguma das partes tem vantagem, mesmo que pequena, o volume de
jogadas vai favorecer quem tem melhores probabilidades a longo prazo. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=2jQuuCMRpZk. Acesso em 21 Jan. 2024.
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pagamentos, a media de retorno sao iguais, claramente dando tendéncia de a

banca obter maior éxito a longo prazo.

5.3 Matematica envolvida no poquer 5-cards draw

Com base nas regras dessa modalidade de pdquer, sera analisada a
probabilidade de ocorrer cada um dos eventos possiveis, considerando-se que
o apostador recebera as cartas primeiro. Deve-se calcular o espago amostral ().
Para isso, considera-se que ha ao todo 52 cartas nesse baralho, e serao
escolhidas 5 cartas, na qual a ordem as quais as cartas serao escolhidas néo
influenciardo na combinagao de cartas efetuada, logo, tem-se uma combinagao,

assim havendo ao todo

€52 = oZ -2 = 2.598.960
5 T5Ix(52—-5) 5lx471" T

possibilidades de obtengdo das cartas pelo apostador, ou seja, Q = (3% =
2.598.960. Feito isso, sera analisado cada uma das modalidades citadas no

topico anterior.

Royal Flush: Como serao aceitas somente cartas do mesmo naipe, logo cada
naipe possibilita apenas 1 combinacdo desejada. Como ha 4 naipes ao todo,
entdo ha 4 combinag¢des desejadas possiveis dentro do baralho convencional.

Dessa maneira, a probabilidade de se obter um Royal Flush sera de

4
2.598.960 649.740

~ 0,0000014711507341 = 0,000147%.

Straight Flush: Em cada naipe, pode-se obter essa combinagao comegando por
“A-2-3-4-5" até o “10-J-Q-K-A", ou seja, cada naipe oferece 10 combinagdes de
Straight Flush. Como ha 4 naipes no baralho, ha 10 X 4 = 40 combinagdes.

Dessa maneira, a probabilidade de se obter um Straight Flush sera de

40
2.598.960 ~ 64.974

~ 0,000014711507341 = 0,00147%.

Four of a Kind (quadra): Como no baralho ha 4 cartas de mesmo valor, jogo ha
ao todo % = 13 quadras possiveis. Todavia, a quinta carta pode ser qualquer

uma das que sobraram no naipe, portanto, ha aotodo 13 x (52 —4) = 13 x 48 =
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624 maneiras de se obter um Four of a Kind. Logo, a probabilidade de um

apostador obter uma quadra € de

624
2.598.960  4.165

~ 0,024%.

Full House: Para calcular mais facilmente as maneiras de se obter o full house,
pode-se dividir as 5 cartas em duas partes: uma com 2 cartas e a outra com 3

cartas. Obtendo-se 3 cartas iguais, a escolha de 3 cartas de 4 disponiveis da ao

todo C; = % = 4 possibilidades. Havendo-se 13 numeros disponiveis, ha ao

todo 13 x 4 = 52 possibilidades de fazer esse trio. Nas duas cartas restantes se

escolhe duas cartas em 4 disponiveis, ou seja, C7 :% = 6 possibilidades.

Havendo-se 12 numeros disponiveis (pois o numero escolhido do trio ja foi
sorteado), ha ao todo 12 X 6 = 72 possibilidades de se obter o par. Portanto, ha
ao todo 52 X 72 = 3744 maneiras diferentes de se obter um full house. Logo, a

probabilidade de um apostador obter o full house é de

3.744

—_— = 0
5 598.960 0,001440576 =~ 0,144%.

Flush: Para calcular o flush, deve-se saber que ha 4 naipes distintos que possam
ocorrer tais combinagao. Portanto, para um flush ocorrer, € a mesma coisa que
em um grupo de 13 cartas distintas, 5 destas s&o escolhidas. Portanto, o numero

total de flush é de

13! _ 4x13!  24.908.083.200 _ 5 148
51x (13—-5)! " 5!x8' ~ 4838400 @

4XCH=4x
combinagdes possiveis. Dessa maneira, a probabilidade de se obter um flush é

de

5148 33
2.598.960  16.660

%~ 0,00198079 = 0,198%.

Straight: Assim como o Straight Flush, existem 10 possiveis sequéncias de
cartas, todavia estas precisam ser todas de naipes diferentes. Assim, ha 4 naipes
possiveis da 1% até a 52 cartas escolhidas dentro dessas 10 sequéncias. Logo,

existem ao todo
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| 5

10 x (C1)® = 10 x (m) = 10 x 45 = 10 x 1024 = 10.240

combinagdes. Todavia, ha de observar que nesse calculo o Straight Flush é
escolhido, portanto, descartando-se as 40 possiveis maneiras de se obter
Straight Flush, tem-se ao todo 10.240 — 40 = 10.200 Straights. Portanto, a
probabilidade de se obter um Straight € de

10.200
2.598.960  1.274

~ 0,0039246 = 0,392%.

Three Of a Kind (trinca): Primeiramente, deve-se compreender que ha ao todo
13 valores distintos possiveis para essa trinca, sendo que ha de ser escolhido 3
dos 4 naipes disponiveis, ou seja, um total de

41

13xC3 =13 x

modos dessas 3 cartas de valores iguais serem escolhidos. Agora resta
descobrir a quantidade de maneiras que as duas demais cartas podem ser
escolhidas. Como ha 12 numeros distintos sobrando (pois o numero

correspondente a trinca esta limitado) e se deve escolher dois valores, tem-se

2 - 12! _ 121 479.001.600 _
27 21x (12-2)! " 2!x 10! 7.257.600

combinagdes possiveis de numeros. Nota-se que ha 4 possibilidades de naipes
em cada uma das cartas, logo ha ao todo 4 X 4 X 66 = 1056 maneiras de ordenar
os demais numeros. Assim, ha ao todo 52 X 1056 = 54.912 trincas distintas

disponiveis. Portanto, a probabilidade de se obter uma trinca € de

54912 88
2.598.960 ~ 4.165

~ 0,021128 = 2,113%.

Two pair. Para se descobrir a quantidade de maneiras de se obterem os dois
pares, deve-se escolher os dois numeros que serdo usados nesse par. Como
sao 13 numeros distintos e 2 escolhidos, ha ao todo

cz 13! _ 131 6.227.020.800 _
137 21x (13 -2)! ~ 2!x 11! 79.833.600
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pares de numeros escolhidos. Como em cada par ha de se escolher 2 naipes de

4 disponiveis, ha ao todo

41 \?
5 XZT) =78 x 36 = 2808

78xc42><c§:78><(

combinagdes de pares disponiveis. Para o numero restante, deve-se descartar
0s 2 numeros escolhidos para os pares € escolher 1 dos 4 naipes, assim ha
11 X 4 = 44 cartas disponiveis para o ultimo numero. Portanto, existem ao todo
2808 x 44 = 123.552 maneiras de se obter o two pair. Logo, a probabilidade de

se obter um two pair é de

123552 198
2.598.960 4.165

~ 0,047539 = 4,754%.

One pair. Para se descobrir a quantidade de maneiras de se obter o one pair,

deve-se saber que se pode obter 13 numeros diferentes. Como sao duas cartas

e quatro naipes, ha C? :%: 6 maneiras de escolha desse naipe, assim
havendo a possibilidade de receber 13 X 6 = 78 pares disponiveis. Para as trés
cartas restantes, ha 12 numeros distintos a serem escolhidos, sendo que cada

numero esta contido em 4 naipes, assim havendo um total de

12! 5
=X 4% = 220 X 64 = 14.080

Cir, x (C1)° = 31 % (12._ 3)

escolhas distintas dessas 3 cartas. Portanto, ha ao todo 78 x 14080 = 1.098.240
maneiras distintas de se obter o one pair. Portanto, a probabilidade de se obter
0 one pair € de

1.098.240 _ 352
2.598.960 833

~ 0,422569 = 42,257%.

5.4 Matematica envolvida no jogo do bicho.

Ha de se fazer uma analise simples das principais modalidades desse
jogo de azar. A primeira delas € envolvendo a aposta em grupos de numeros, os
quais o jogador pode escolher a dezena, centena ou o numero total formado pelo
sorteio individual dos quatro digitos. Nota-se que como sao utilizados globos de

sorteio individuais, os dois numeros sorteados nas dezenas nao sao
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influenciados pelos resultados das centenas e unidades de milhar, logo, o calculo
das chances ndo e condicionada aos demais sorteios. A quantidade de dezenas

possiveis € de

10! 2

1 1 ’ — 2 —
Clo X Clo = (1! x (10 — 1)1) = 10% =100,

. . . 1
e como € escolhida um numero, portanto o apostador tem oo = 1% de chances

de vencer. Na modalidade centena também é similar, pois o jogador precisa

acertar 1 escolha de 10 em cada digito sorteado, dessa forma, sao
Cio X Ciy X Cy = 10% = 1.000
centenas possiveis, logo a probabilidade do apostador acertar em uma das

centenas € de ﬁ: 0,001 = 0,1%. Finalmente, se o apostador escolher o

numero de quatro digitos sorteados, sdo ao todo
Clo X Ciy x €y x C}, = 10* = 10.000

numeros possiveis sorteados. Assim, o apostador tem

1
_— = = 0,
10000 0,0001 = 0,01%

de chances de ser sorteado.

Na modalidade de animais, ocorre uma curiosidade: matematicamente a
probabilidade de se ganhar o jogo do bicho escolhendo um animal, seja na
primeira rodada ou nas cinco rodadas se mantem. Para isso, considera-se que
que os numeros sorteados nas centenas e nas unidades de milhar néo
influenciam nos numeros das dezenas. Como ha 100 combinagdes distintas para

as dezenas, e cada animal escolhido corresponde a 4 numeros, logo a
probabilidade do jogador acertar um animal € de % = 0,04 = 4%. Se o jogador

desejar que esse animal apareca nos dois numeros sorteados, obtéem-se 100 +
100 = 200 sorteios possiveis diferentes, uma vez que as bolas s&o respostas a
cada fim de sorteio. Assim, o jogador possui 4 + 4 = 8 chances de ter o numero

correspondido ao animal sorteado, ou seja, a probabilidade de éxito se mantem
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8

em —— = 0,04 = 4% . Com 5 numeros escolhidos também a probabilidade se

mantém a, que fica em

4+4+4+4+4 20
100 + 100 + 100 + 100 + 100 _ 500

= 0,04 = 4%.

Para a escolha de mais animais, a probabilidade aumenta. Assim com 2 bichos,

a probabilidade fica em

4x2_ 8 _ o
100 ~ 100
para 3 bichos fica
4x3_12 o
100 100
para 4 bichos fica
dx4_16 o
100 100
e para 5 bichos fica
4x5_20 o
100 — 100 7

Também é aplicada a regra de proporcionalidade dentro das rodadas.
Assim, se o apostador ganha 18 vezes o valor apostado caso acerte de primeira

os digitos escolhidos, com duas tentativas ele ganha

18 _
=

vezes, com trés tentativas ele ganha

18 _
T =

vezes, com quatro tentativas ele ganha

B 45
4 - ]

vezes e com cinco tentativas ele ganha
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VEeZeES.

5.5 Matematica envolvida na Mega-Sena.
Se um apostador escolher 6 numeros do 60 disponiveis, esses numeros
poderdo ser sorteados de

60!
cs, =
%0 7 61 x (60 — 6)!

s _ 60!
Ceo = 6! X 54!

6 60 X 59 x 58 x 57 x 56 x 55
60 — 61

s _ 36.045.979.200
60 ™ 720

CE, = 50.063.860

maneiras distintas. Portanto, a probabilidade desse apostador obter éxito na

aposta é de

- 0~ 04,
£0.063.860 0,0000199%

Dessa maneira, o apostador para ter certeza de que ira acertar os 6 numeros
escolhidos no sorteio, ele precisaria apostar, no minimo, 50063860 vezes. Como

cada aposta de seis numeros custa cinco reais, esse apostador desembolsaria

R$5,00 x 50.063.860 = R$250.319.300,00.
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Através da tabela oferecida no site da Caixa Econémica Federal®', ha de
se descobrirem qual quantidade de numeros o apostador desembolsara o menor

valor para ter certeza de que acertara os 6 numeros da Mega-Sena.

Ao se escolher x numeros para se apostar, tendo-se éxito na partida,
sendo 20 > x > 6, o apostador obtém um sucesso de C2, ou seja, a quantidade
6
minima de apostas distintas para garantir o acerto sera de Ceo 6 jogos. Desta
X
maneira, tem-se o seguinte:

Escolhendo-se 7 numeros, o apostador precisara apostar, no minimo

. .. 50.063.860
Co + Cf = ————=7.151.980

vezes, assim ele desembolsara, no minimo,
R$35,00 x 7.151.980 = R$250.319.300,00.
Escolhendo-se 8 numeros, o apostador desembolsara, no minimo,
R$140,00 x (C& + C§) = R$140,00 x 1.787.995 = R$250.319.300,00.
Com 9 numeros, esse valor sera de
R$420,00 x (C& + C§) = R$420,00 x 595.998 = R$250.319.160,00.
Com 10 numeros, esse valor sera de
R$1.050,00 X (C&, + Cf,) = R$1.050,00 x 238.399 = R$250.318.950,00.
Com 11 numeros, esse valor sera de
R$2.310,00 x (C& + Cf£,) = R$2.310,00 x 108.363 = R$250.318.530,00.
Com 12 numeros, esse valor sera de
R$4.620,00 x (C& + Cy,) = R$4.620,00 x 54.182 = R$250.320.840,00.
Com 13 numeros, esse valor sera de

R$8.580,00 x (CS, = C&) = R$8.580,00 X 29.175 = R$250.321.500,00.

51 Disponivel em: https://loterias.caixa.gov.br/Paginas/Mega-Sena.aspx.
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R$15.015,00 x (C&, + Cf,) = R$15.015,00 x 16.671 = R$250.320.840,00.

Com 15 numeros, esse valor sera de

R$25.025,00 x (CS, +

Com 16 numeros, esse valor sera de

Cf) = R$25.025,00 X 10.003 = R$250.315.064,00.

R$40.040,00 x (C&, + C5,) = R$40.040,00 x 6.252 = R$250.330.080,00.

Com 17 numeros, esse valor sera de

R$61.880,00 x (C5, + C£,) = R$61.880,00 X 4.045 = R$250.304.600,00.

Com 18 numeros, esse valor sera de

R$92.820,00 x (C5, + Cf5) = R$92.820,00 X 2.697 = R$250.335.540,00.

Com 19 numeros, esse valor sera de

R$135.660,00 X (C& + Cf) = R$135.660,00 x 1.845 = R$250.292.700,00.

Com 20 numeros, esse valor sera de

R$193.800,00 x (C&, + C5,) = R$193.800,00 x 1.292 = R$250.389.600,00.

Quadro 1 - Valor “investido” na Mega-Sena em vitéria absoluta

Quantidade de Quantidades de Valor total
numeros valor porjoge rsggsl‘.ti?fg?ss desembolsado
6 R$ 5,00 50.063.860 R$ 250.319.300
7 R$ 35,00 7.151.980 R$ 250.319.300
8 R$ 140,00 1.787.995 R$ 250.319.300
9 R$ 420,00 595.998 R$ 250.319.160
10 R$ 1.050,00 238.399 R$ 250.318.950
11 R$ 2.310,00 108.363 R$ 250.318.530
12 R$ 4.620,00 54.182 R$ 250.320.840
13 R$ 8.580,00 29.175 R$ 250.321.500
14 R$ 15.015,00 16.671 R$ 250.320.840
15 R$ 25.025,00 10.003 R$ 250.315.064
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16 R$ 40.040,00 6.252 R$ 250.330.080
17 R$ 61.880,00 4.045 R$ 250.304.600
18 R$ 92.820,00 2.697 R$ 250.335.540
19 R$ 135.660,00 1.845 R$ 250.292.700
20 R$ 193.800,00 1.292 R$ 250.389.600

Fonte: Elaborado pelo autor.

Portanto, se uma pessoa quisesse ter certeza de que iria ganhar na Mega-

Sena, ela desembolsaria, no minimo, R$250.292.700,00.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos de azar podem ser vistos com desprezo por algumas pessoas,
uma vez que ha todo um contexto histérico envolvendo tanto a sua proibi¢do no
territério brasileiro como também a possibilidade de haver um adoecimento
psicologico das pessoas, assim havendo alguma forma de repulsa de abordar
esse assunto em um ambito académico. Todavia foi visto com mais maturidade
uma forma de abordar o assunto de forma que foi mostrado o seu contexto

historico e cientifico, e que faz parte da cultura de muitas civilizagdes.

A analise do assunto foi realizada de forma abrangente, assim mostrando
a popularidade e a sua direta relacdo com a rotina de muitas pessoas, mesmo
que algumas modalidades infrinjam a legislagédo vigente, as leis ndo sao
suficientes para mitigar a curiosidade de ter novas “emocgdes” e perpetuar a
esperanca de multiplicar o patriménio de forma rapida e facil. Com essa
demanda de jogadores, a oferta de op¢des ilegais na area de apostas tende a

crescer, assim oferecendo um leque de op¢des para os jogadores.

A Matematica acaba estando presente em toda a cadeia desses jogos,
uma vez que sao realizados varios calculos para se obter o lucro médio (ou
prejuizo) tanto dos apostadores quanto da banca, sendo que intuitivamente a
banca continua se perpetuando (mesmo que de algumas maneiras ilegalmente)
caso ela obtenha uma vantagem maior que os apostadores. Dessa maneira, as
analises compreendem também a porcentagem de éxito, novas modalidades
que podem modular o psicolégico dos apostadores, como € o caso do jogo do
bicho que independentemente da quantidade de numeros apostados, a sua
probabilidade somada ao final continua a mesma e o apostador acaba

desembolsando mais dinheiro.

O mesmo ocorre com o roulette, pois mesmo que a banca tenha uma
“‘pequena” vantagem na escolha de numeros, a tendéncia sempre que a longo
prazo os cassinos obtenham uma boa lucratividade. Assim, esse estudo veio
apresentar, além das analises matematicas, também uma forma que aproxima a
area académica com relacdes sociais que muitas vezes podem ter um olhar

marginalizado devido esse contexto histdrico. Dessa maneira, fica visualizado
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matematicamente o porqué de os jogos de azar terem esse home, uma vez que
foi compreendido que a longo prazo a banca tende a ficar mais rica, e o
apostador tende a ter mais prejuizos, mesmo em jogos de azar legalizados como

0 caso das loterias que cumprem um papel social importante.
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