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Os jogos de azar, como loterias, cassinos, lancamentos de dados ¢ moedas, despertam fascinio
pela promessa de ganhos rapidos, mas estdo fundamentados em principios matematicos de
Probabilidade, ramo que estuda e quantifica as chances de ocorréncia de um evento. Esta
pesquisa, desenvolvida na Escola Estadual Professor Bernardino Querido, tem como publico-
alvo estudantes do Ensino Médio (15 a 17 anos) e busca aproximar os conceitos probabilisticos
da realidade cotidiana, desmistificando a nog¢ao de “sorte” e desenvolvendo o pensamento
critico e financeiro dos jovens. A investigagdo parte da observagdo do crescente envolvimento
de adolescentes e jovens adultos com apostas online e jogos digitais (“bets”, “jogo do tigrinho”
etc.), os quais tém se tornado um fendomeno preocupante. Assim, pretende-se demonstrar que
compreender as probabilidades envolvidas nesses jogos € essencial para reconhecer riscos €
adotar posturas mais conscientes frente a promessas ilusorias de lucro. A metodologia adotada
¢ mista, envolvendo pesquisa teodrica e atividades praticas. As etapas incluem: (a) revisao
bibliografica sobre probabilidade classica e esperanga matematica (valor esperado); (b) criacao
e aplicacdo de um jogo educativo; (c) oficinas participativas com os alunos; (d) questionarios
pré e pos-atividade para avaliar percepcdes; e (e) analise estatistica descritiva e comparativa
dos resultados obtidos. No jogo proposto, cada estudante inicia com 10 fichas e deve apostar 1
ficha por rodada, escolhendo um numero de 1 a 6. Um dado comum ¢ langado: se o numero
escolhido sair, o participante ganha 4 fichas (lucro liquido de +3 fichas); caso contrario, perde
a ficha apostada. A atividade é repetida por varias rodadas (minimo de 30) para que os alunos
observem o comportamento probabilistico. Com base nas jogadas, os estudantes calculam o
valor esperado de cada aposta, constatando que, em média, o jogador perde cerca de 0,33 ficha
por rodada, enquanto o organizador (a “banca”) sempre apresenta saldo positivo. Essa
constatacdo ¢ discutida a luz da Lei dos Grandes Numeros, mostrando que, quanto maior o
nimero de repeti¢cdes, mais os resultados se aproximam da probabilidade teérica e confirmam
a expressao popular de que “a casa sempre ganha”. Além disso, sdo debatidos conceitos como
o Teorema do Limite Central (estabilizagdo das distribuicdes) e a Faldcia do Jogador, que leva
o individuo a crer que resultados anteriores influenciam os futuros. Espera-se que os
participantes passem a compreender probabilidades de forma critica, reduzam crengas em
ganhos faceis e reconhegam a importancia da Matematica na educacao financeira e na tomada
de decisdes. A proposta esta alinhada ao ODS 4 (Educagdo de Qualidade) e ao ODS 8 (Trabalho
Decente e Crescimento Econdmico), refor¢ando a Matematica como instrumento de cidadania,
¢ética e autonomia intelectual.

Palavras-chave: Probabilidade; Jogos de azar; Valor esperado; Educac¢ado financeira; Ensino de
Matematica; Apostas online.



