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Quem acompanha os jogos de basquetebol (por exemplo da 
NBA ou da WNBA, os campeonatos masculino e feminino 
americanos) deve saber que normalmente é escolhido um joga-
dor ou jogadora como sendo o MVP— Most Valuable Player 
(Jogador mais valioso). Em Portugal também é assim, tanto na 
Liga Masculina como na Liga Feminina.
 A maior parte das pessoas pensa que há um júri a escolher o 
melhor jogador em cada jogo, em cada semana, em cada mês e 
em cada campeonato. Muitas vezes o título que aparece é de »X 
foi eleito MVP do jogo ou da semana» (figuras 1 e 2).
 Contudo, na maior parte das vezes, no basquetebol não é 
assim. Há muitos prémios que são atribuídos em função de 
votações, é verdade, mas em cada jogo e cada semana, o prémio 
é atribuído através de uma fórmula matemática. Esta fórmula 
pretende retratar o desempenho de cada jogador(a) de modo 
a que quem tem mais pontos seja o que melhor desempenho 
global teve durante o jogo. Para isso é necessário registar certos 
parâmetros durante o jogo, para cada jogador(a) de modo a que 
no fim seja possível obter o MVP desta maneira; na realidade 
os cálculos são feitos de forma automática, visto que os dados 
estatísticos recolhidos são introduzidos por uma pessoa, em 
tempo real, num computador através de um software adequado. 
Em Portugal são usados dois softwares de recolha de dados esta-
tísticos: o GREB produzido em Portugal, e o software oficial da 
FIBA (Federação Internacional de Basquetebol).
 Que dados estatísticos são necessários? Na realidade, os 
dados estatísticos escolhidos são os que são fáceis de recolher 
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durante o jogo (que pode incluir muitas ações e ser muitíssimo 
rápido!) e não todos aqueles que seria idealmente interessante 
recolher.
 Vou expor rapidamente quais são esses dados para que se 
possa depois entender melhor a fórmula utlizada:
• Pontos marcados PM são os pontos marcados pelo(a) 

jogador(a); no basquetebol há lançamentos que valem 1, 2 
e 3 pontos;

• Lançamentos de 2 pontos L2C convertidos e tentados;
• Lançamentos de 3 pontos L3C convertidos e tentados;
• Lances Livres LLC (que valem 1 ponto) convertidos e 

tentados;

Figura 1
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• Ressaltos ganhos RG, isto é, quando a bola não entra no 
cesto e ressalta da tabela, quem é a primeira pessoa a apa-
nhá-la, podendo os ressaltos ser defensivos RD ou ofensi-
vos RO;

• Assistências AS quando se passa a bola ao jogador(a) que 
marca;

• Perdas de bola PB;
• Roubos de bola RB;
• Desarmes de lançamento DL, isto é, desarmes feitos quando 

um jogador está a efetuar o seu lançamento;
• Faltas cometidas FC;
• Faltas provocadas FP, isto é faltas que o jogador(a) sofreu.

Estas estatísticas são tornadas públicas em Portugal através da 
página web da FPB (figura 3).

 Não são contadas, por ser muito difícil, outras jogadas 
importantes: tempo que uma equipa demora a marcar, bolas 
cortadas para fora mas sem mudança de posse de bola, faltas 
graves (ditas anti-desportivas), tempo que um jogador impede 
o outro de progredir, contra-ataque feito, etc. O tempo que 
cada jogador está em campo também normalmente não entra 
no cálculo do MVP. Em Portugal a fórmula usada é a seguinte:

MVP=(L2C×2+L3C×3+LLC+RD+RO×1,5+RB+AS+ 
+DL+FP/2)−(L2F+L3F+LLF+PB+FC/2)

Esta fórmula significa que se contam positivamente os lança-
mentos, com fatores iguais ao seu valor pontual, os ressaltos 
(sendo os ofensivos mais valorizados), roubos de bola, assistên-
cias, desarmes de lançamento e faltas provocadas. E a fórmula 
conta negativamente os lançamentos falhados (sem peso dife-
renciador), as perdas de bola e as faltas cometidas.
Esta fórmula reflete razoavelmente bem os aspetos importantes 
do jogo e por isso é reconhecida geralmente como premiando 
com mais pontos os melhores jogadores em campo.
 Contudo, se olharmos mais atentamente para a fórmula, 
observamos que ela valoriza mais os pontos marcados e os res-
saltos ganhos. Como no basquetebol a altura é um fator impor-
tante quando se joga muito perto do cesto, a fórmula acaba por 
premiar os jogadores mais altos; ora, o basquetebol é um jogo 
de equipa e por isso a circulação eficaz da bola por todos os 
jogadores é essencial (por exemplo para descobrir jogadores que 
não estejam tão marcados pelos adversários e consigam ganhar 

Figura 2

Figura 3. Página Web da Federação 
Portuguesa de Basquetebol
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vantagem posicional no campo). Assim, premeia-se mais o final 
das jogadas e menos o seu desenrolar. Talvez demasiado.
 Por outro lado, a eficácia do jogador só é parcialmente cap-
turada pela fórmula, visto que não conta o tempo que está em 
jogo e por isso não se contabiliza se ele marcou 10 pontos em 5 
minutos ou em 20 minutos de jogo.
 A fórmula usada em Portugal não é a única existente e 
aparecem muitas outras a ser utilizadas em diferentes países e 
competições. Na Euroliga de Basquetebol, a mais prestigiada 
competição da Europa (algo semelhante à Liga dos Campeões 
no Futebol), o MVP da semana é atribuído ao jogador(a) que 
obtiver maior índice PIR e pertença a uma equipa que ganhou 
o seu jogo (antes eram dados prémios a uma equipa qualquer 
mas depois considerou-se que era injusto premiar um jogador 
de uma equipa que perdia um jogo). E o que é o PIR? É um 
índice, conhecido por Performance Index Rating, que é calculado 
pela fórmula que a seguir apresento, onde Desarmes (que não 
apareciam antes) são os DL sofridos pelo jogador(a):

PIR=(PM+RG+AS+RB+DL+FP)−(L2F+L3F+LLF+PB+ 
+Desarmes+FC)

Esta fórmula difere da usada em Portugal em vários aspetos: em 
Portugal os ressaltos ofensivos são mais valorizados (tem lógica, 
é mais difícil ganhar uma bola no campo do adversário), em 
Portugal as faltas são menos valorizadas (muito discutível ...), 
e na Euroliga são ainda incluídos os desarmes em ato de lan-
çamento. A diferença não é muito grande, mas continua a ser 
especialmente valorizado o jogo ofensivo em termos de pontos 
marcados e ressaltos ganhos. Em nenhuma das fórmulas entra 
o número de minutos jogados. O jornalista John Hollinger da 
ESPN, que segue há muitos anos a NBA, desenvolveu uma fór-
mula diferente, que classificou de PER—Player Efficiency Rating. 
Esta fórmula inclui os minutos jogados MJ pelo jogador, assim 
como as médias da equipa e da liga onde a equipa joga. Uma 
parte da fórmula é esta:

então o método de cálculo de John Hollinger é aceitável, o 
que deixa alguma dose de subjetividade na avaliação da eficácia 
da fórmula. O próprio John Hollinger diz que «PER is not the 
final, once-and-for-all evaluation of a player’s accomplishments 
during the season» (O PER não é a avaliação final, de uma 
vez por todas, do desempenho de um jogador durante a época). 
Se se pretende avaliar apenas o desempenho defensivo então 
o PER já não é totalmente eficaz, etc. As relações entre a 
Matemática e a Realidade não são relações fáceis.
 Uma última nota sobre a utilização da estatística no basque-
tebol. Não existem apenas fórmulas para definir quais os joga-
dores mais valiosos, nem são feitas apenas análises estatísticas 
genéricas dos resultados. António Jaime Sampaio afirma que 
«a análise quantitativa do jogo de Basquetebol é um processo 
fundamental na clarificação dos factores que concorrem para o 
sucesso desportivo». Dean Oliver, autor da revista The Journal of 
Basketball Studies, onde se discute as aplicações da Matemática 
ao basquetebol, é agora Diretor de Análise Quantitativa na 
equipa da NBA Denver Nuggets. E afirma que «uma maioria 
de pessoas usa estatísticas de um modo ou de outro».
 O que fazem? Para cada jogador e para cada equipa, analisa-
-se quais são os movimentos e ações que mais contribuem para 
o sucesso da equipa. Os métodos de análise são muitos. Um 
dos mais curiosos é o método Pitagórico do 16,5 que fornece a 
percentagem de vitórias esperadas usando o facto de a razão 
entre as vitórias e derrotas de uma equipa estar relacionado com 
os pontos marcados PM e os pontos sofridos PS através de uma 
fórmula em que o expoente 16,5 aparece:
 Mais uma vez a justeza da fórmula só pode ser testada apli-
cando-a a dados estatísticos concretos. O fator sorte influencia 
certamente muitos resultados, mas Dean Oliver defende que a 
longo prazo as melhores equipas ganham independentemente 
de fatores imprevisíveis como é o fator sorte.
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 A fórmula não está completa (tem ainda mais oito parcelas) 
e inclui vários coeficientes que não vão ser detalhados aqui. 
Uma versão simplificada desta fórmula é dada por

 A complexidade atingida por esta fórmula é tal que a aná-
lise comparativa só pode ser feita através de simulações com 
dados estatísticos reais. Depois dessa simulação analisa-se qual 
a lista de melhores jogadores obtida. Se a lista for aceitável 




