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Resumo: O Perudo é um jogo de dados de origem sul-americana, também conhecido como Dudo ou
Liar’s Dice, baseado em blefe, probabilidade e estratégia. Cada jogador possui um conjunto de dados
e um copo, e a dinAmica do jogo envolve apostas sobre a quantidade de determinados valores que
aparecem entre todos os dados em jogo, considerando a incerteza e a informacio parcial. Por seu
carater lidico e por exigir estimativas, dedu¢des e tomadas de decisiio, 0 Perudo apresenta grande
potencial pedagégico. Essa oficina tem como objetivo demonstrar como o jogo Perudo pode ser
utilizado como ferramenta metodologica para o desenvolvimento da compreensio da probabilidade
entre estudantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. A proposta busca desenvolver, de forma
Iidica e significativa, tanto a compreensio intuitiva da probabilidade quanto o aprofundamento dos
principios da probabilidade classica, além de promover habilidades de argumentac¢io e raciocinio
logico por meio da tomada de decisdes estratégicas durante o jogo. A metodologia adotada
fundamenta-se na utilizacio de jogos como instrumentos pedagégicos capazes de tornar o ensino da
matematica mais acessivel e envolvente. O Perudo, em especial, permite a exploracio de situacdes de
incerteza, estimativas e blefes, favorecendo a identificacao e analise de eventos aleatorios do cotidiano
a partir de nocdes fundamentais de probabilidade. A oficina serd organizada em seis etapas: (1)
apresentacio e contextualizacdo do jogo; (2) familiarizacdo com as regras; (3) pratica inicial; (4)
investigacao dos conceitos matematicos envolvidos; (5) aprofundamento do uso da probabilidade no
jogos; e (6) analise critica com base em dados probabilisticos..

Palavras-chave: Probabilidade Intuitiva; Jogo Perudo; Oficina Ludica; Ensino de Probabilidade.

1. Historia do jogo

O Perudo, também chamado de Dados Mentirosos ou Dudo, ¢ um jogo de dados
fundamentado em blefe, estratégia e probabilidade. Suas origens remontam ao periodo
colonial, quando marinheiros europeus difundiam praticas ludicas semelhantes a bordo
de navios mercantes e piratas. Conforme aponta Parlett (1999), ja no século XVI
espanhdis e ingleses se divertiam com jogos dessa natureza, que acabariam sendo levados
para as colonias americanas. Na América do Sul, sobretudo no Peru, Bolivia e Chile,
consolidou-se a versdo chamada Dudo, derivada do verbo espanhol dudar (“duvidar”),
amplamente praticada em festivais e tavernas (Puig, 2005). Quando essa versdo se

popularizou no Peru, passou a ser chamada de Perudo, provavelmente como uma jungao
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de “Peru” (pais onde ganhou notoriedade) com a palavra espanhola “dudo” (“duvido™),

que ¢ o termo usado no jogo quando alguém questiona a aposta do outro.

Na Franga, o jogo recebeu o nome de Perudo e teria despertado o interesse da
nobreza, com relatos ndo comprovados de que o rei Francisco I (1494-1547) teria sido
adepto do passatempo (Musée National des Jeux, 2010). Desde cedo, o Perudo foi
reconhecido por seu carater social: um espago de interagdo em que se combinavam
calculos, psicologia e apostas simbolicas. Cotton (1674) ja descrevia esse ambiente em
tabernas, enquanto nos Andes o Dudo chegou a servir como meio de resolugao de

conflitos cotidianos entre camponeses (Valdivia, 2012).

A circulagdo cultural deu origem a variantes locais: no México surgiu o Cacho,
com foco em combinagdes de dados especificas; na India, o Bluff, aproximando-se do
poquer (Birodkar, 1997). No século XX, o jogo ganhou for¢a comercial na Europa, sendo
lancado em versdes de mesa luxuosas, com dados coloridos e copos de madeira. Sua
presenga em obras da cultura popular, como Piratas do Caribe: O Bat da Morte (2006) e
no jogo eletronico Red Dead Redemption (2010), refor¢ou seu status como classico

ludico contemporaneo.

No Brasil, ¢ possivel tragar um paralelo entre o Perudo e jogos de boteco
tradicionais, como o Jogo dos Palitinhos, também chamado de Purrinha ou Porrinha,
ambos centrados no blefe e na leitura do comportamento alheio (Cascudo, 2002).
Enquanto o Perudo preserva a heranga maritima europeia ao utilizar dados e copos, 0 jogo
brasileiro se vale de objetos simples, como moedas e palitos, revelando uma adaptagao
criativa aos recursos disponiveis. Mesmo assim, cumprem papéis sociais semelhantes: o
de entretenimento coletivo e, em certos casos, de mecanismo pacifico para lidar com

disputas (Valdivia, 2012).

A légica do blefe também evidencia diferengas culturais. No Perudo, a estratégia
exige raciocinios probabilisticos mais complexos, j& que cada dado apresenta seis
possiveis resultados. No Jogo dos Palitinhos, prevalece uma matematica intuitiva,
associada a somas diretas e a observagao de sinais corporais (Cascudo, 2002). Além disso,
a imagem histdrica do Perudo, vinculada a piratas e nobres, contrasta com a natureza
democratica e popular dos jogos brasileiros de boteco, acessiveis a todas as classes

sociais.

7 A 9 DE ®UTUBR® DE 2025
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUC® )
CAMPUS ACADEMIC® D® AGRESTE

ANAIS ZEMAP - CAR RU - PER BUC




® . e "
8 ENCONTR® DE MATEMATICA D® AGRESTE PERNAMBUCAN® :*

Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

Dessa forma, a trajetéria do Perudo mostra como um jogo pode atravessar
fronteiras, assumir novas formas e, ainda assim, preservar sua esséncia estratégica e
social. Mais do que simples entretenimento, ele se consolidou como um fendmeno
cultural capaz de refletir contextos diversos e de se reinventar continuamente ao longo da

historia.
2. Objetivo

A oficina tem como finalidade demonstrar como o jogo Perudo pode ser utilizado
como ferramenta metodoldgica para o desenvolvimento da compreensdo da probabilidade

entre estudantes do Ensino Fundamental e do Ensino Médio.
Busca-se, com isso:

. Desenvolver a compreensdo intuitiva e formal do conceito de

probabilidade junto aos estudantes do Ensino Fundamental e Médio;

. Aprofundar o entendimento dos principios fundamentais da probabilidade

classica entre os alunos do Ensino Médio;

. Promover habilidades de argumentacdo baseadas em raciocinios

probabilisticos, por meio da interagdo com o jogo e a tomada de decisdes estratégicas.

A oficina contribui de maneira significativa ao integrar o jogo como uma estratégia
didatica inovadora, que torna o ensino de probabilidade mais concreto, contextualizado e
atraente. Esse aspecto ¢ reforcado por autores que defendem a insercao de jogos no ensino
de Matematica como forma de favorecer a aprendizagem ativa e significativa

(KISHIMOTO, 2011; GRANDO, 2004).

Além disso, a ludicidade e a simulagdo de situagdes de incerteza presentes no Perudo
estimulam os estudantes a estimar, calcular, tomar decisdes e justificar suas escolhas.
Nesse processo, desenvolvem-se competéncias como o raciocinio 16gico, a capacidade de
argumentacao e a leitura critica de situagdes probabilisticas — aspectos ja discutidos em
pesquisas que relacionam jogos, probabilidade e resolucao de problemas (LOPES, 2008;

BORBA; PENTEADO, 2016).

Por fim, a proposta dialoga com os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), especialmente no que se refere as competéncias gerais da Matematica

relacionadas a resolucdo de problemas, ao pensamento estatistico e a andlise critica de
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informagdes numéricas (BRASIL, 2018). Ao favorecer a aprendizagem ativa e
colaborativa, a oficina amplia o engajamento dos estudantes e contribui para uma

formagdo mais significativa e reflexiva em torno dos conceitos probabilisticos.

Nesse sentido, a BNCC orienta que:

[...] a aprendizagem em Matematica estd intrinsecamente relacionada a
compreensdo, ou seja, a apreensdo de significados dos objetos matematicos,
sem deixar de lado suas aplicacdes. Os significados desses objetos resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais componentes,
entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Desse modo,
recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um
papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogdes matematicas
(BRASIL, 2018, p. 218).

3. Metodologia

A metodologia adotada nesta oficina, centrada no jogo Perudo, fundamenta-se no uso
de jogos como instrumentos pedagodgicos no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. Essa abordagem visa tornar o conhecimento mais acessivel e significativo,
promovendo o raciocinio logico dos alunos por meio de experiéncias ludicas que

despertam o interesse e favorecem a compreensao dos conteudos.

A oficina terd duragdo de 2h30 e sera destinada a até 25 participantes. Sua
organizag¢ao busca garantir momentos de contextualizacdo, pratica e analise, favorecendo
tanto a familiarizacdo com o jogo quanto a exploragdo de conceitos probabilisticos nele
presentes. O Perudo € tomado como recurso central, mas sua dinamica também possibilita
arelacdo com situagdes de incerteza e acaso que permeiam o cotidiano, contribuindo para
que os estudantes compreendam como a probabilidade pode ser aplicada a diferentes

contextos.
A seguir, sdo apresentadas as etapas que compdem a oficina:
Etapa 1 — Apresentacao do jogo Perudo

Os alunos serdo introduzidos ao jogo, com explicacdes sobre sua origem,
contexto cultural e objetivo principal: realizar apostas sobre a quantidade de determinados
valores nos dados de todos os jogadores. Serdo destacados aspectos que o diferenciam de

outros jogos de dados, como a presenga do blefe e a tomada de decisdes sob incerteza.

Etapa 2 — Familiarizag@o das regras e funcionamento
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Nesta etapa, os alunos terdo contato direto com as regras basicas: cada jogador
possui cinco dados e um copo; ap6s o langamento, deve-se apostar na quantidade de dados
de um certo valor presente na mesa; o jogador seguinte pode aumentar a aposta ou duvidar
da anterior, e assim por diante. Essas explicacdes serdo apresentadas com exemplos

praticos, para que os estudantes compreendam progressivamente a dindmica.
Etapa 3 — Partida inicial

Os alunos participardo de uma rodada teste. O objetivo ¢ aplicar as regras
previamente estudadas e experimentar, na pratica, a dinamica de apostas, blefes e dividas.
Esse momento inicial permitird que percebam como as estratégias comegam a surgir, além

de observar como o raciocinio probabilistico se manifesta espontaneamente durante o
jogo.
Etapa 4 — A matematica por tras do Perudo

Nesta etapa, o foco sera discutir os conceitos matematicos envolvidos no jogo. A
probabilidade cléssica sera introduzida a partir de perguntas como: qual ¢ a chance de
aparecer pelo menos dois nimeros “3” entre todos os dados langados? ou qual ¢ a
probabilidade de uma aposta ser verdadeira dado o niumero de jogadores? O blefe sera

discutido como estratégia apoiada em calculos, mas também em percepgdes subjetivas.
Etapa 5 — Estratégias e probabilidade aplicada

Aqui, os estudantes serdo incentivados a relacionar as jogadas as nogdes de
estimativa e calculo probabilistico. Situagdes reais do jogo serdo analisadas para mostrar
como os dados podem orientar estratégias mais seguras, permitindo decisdes mais

fundamentadas.
Etapa 6 — Andlise critica com base em dados probabilisticos

Por fim, serd realizada uma reflexdo coletiva sobre as partidas jogadas. Os alunos
serdo convidados a identificar momentos em que utilizaram (ou poderiam ter utilizado)
raciocinios probabilisticos para sustentar suas apostas. Essa analise permitira consolidar
a compreensdo de que, em contextos de incerteza, a matematica pode oferecer

instrumentos para decisdes mais criticas e conscientes.
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4. Atividades e Materiais didaticos propostos

O Perudo ¢ um jogo de dados que envolve blefe, estimativas e raciocinio
probabilistico, permitindo que os jogadores tomem decisdes estratégicas a partir de
situacdes de incerteza. Durante a oficina, o jogo sera utilizado como recurso pedagdgico

para estimular a compreensao da probabilidade de forma ludica e significativa.

A oficina tera inicio com uma breve introdugdo ao Perudo, destacando suas principais
regras: cada jogador recebe um copo e cinco dados, lanca-os de forma secreta e, em
seguida, faz apostas sobre a quantidade de valores que acredita estarem visiveis entre
todos os dados em jogo. O jogador seguinte pode aumentar a aposta ou duvidar da
anterior. A rodada prossegue até que reste apenas um participante com dados em seu

copo.

Os participantes serdo organizados em 5 grupos de 5 pessoas, permitindo que todos
vivenciem a dindmica do jogo de forma pratica. Cada grupo jogara simultaneamente em

mesas separadas, garantindo que todos possam aplicar as regras e explorar estratégias de

probabilidade.

Materiais necessarios para 25 participantes (5 grupos de 5):

. 25 copos plésticos opacos (1 por participante);

. 125 dados (5 por participante);

. Mesas e cadeiras organizadas para os 5 grupos;

. Quadro branco ou projetor multimidia (para sistematizagdo das discussdes
coletivas).

Ao final das partidas, seréd realizada uma discussdo coletiva com o questionamento
central: “De que forma o jogo contribuiu para a compreensdo da probabilidade?”. Esse
momento serd voltado a reflexdo dos participantes sobre as estratégias utilizadas e sobre

como conceitos matematicos se tornaram mais claros a partir da experiéncia pratica.
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5. Contribuicoes e Impacto

A oficina contribui para a aprendizagem ao integrar o jogo como recurso metodologico
que favorece a participagao ativa dos estudantes. O uso do Perudo permite que os alunos
construam intui¢des sobre eventos aleatdrios, explorem a ldgica da probabilidade cldssica

e desenvolvam habilidades de argumentagdo e tomada de decisdo.

Do ponto de vista docente, a proposta oferece um exemplo pratico de como 0s jogos
podem ser incorporados ao ensino de Matematica para tornar o aprendizado mais
dindmico e significativo. Além disso, a reflexdo final estimula os participantes a
relacionarem os conceitos trabalhados no jogo com situagdes do cotidiano, ampliando a

visdo critica sobre a aplicagao da probabilidade.

6. Fundamentacao e Aplicacao da Oficina com Base na BNCC

A oficina “A Probabilidade em Acao: O Perudo como Recurso Ludico” busca integrar
a proposta ludica do jogo ao desenvolvimento de habilidades matematicas previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), de forma a promover a aprendizagem

ativa e reflexiva dos estudantes.
No Ensino Fundamental (anos finais), as atividades tém o objetivo de:

. Reconhecer ¢ descrever a aleatoriedade em situacdes cotidianas,

distinguindo eventos certos, provaveis ou improvaveis (EFO6MA18);

. Resolver e elaborar problemas envolvendo raciocinio 16gico, tomada de

decisdo e construgdo de estratégias (EFO7TMA27);

. Avaliar e comparar estratégias de resolugcdo de problemas, argumentando

sobre a adequacdo de cada uma (EFO8MAZ25).

No Ensino Médio, a oficina aprofunda os conceitos probabilisticos por meio de analise

e modelagem de situagdes de incerteza:
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. Interpretar e resolver problemas com base em conceitos e procedimentos
matematicos, reconhecendo a natureza probabilistica de muitos fendomenos

(EM13MAT102);

. Analisar, modelar e resolver problemas que envolvam incerteza e

variabilidade, utilizando estatistica e probabilidade (EM13MAT401).

A proposta foi estruturada para ser aplicada em ambiente convencional, em momentos
regulares de ensino da Matemadtica ou como atividade complementar, com modalidade

colaborativa, favorecendo a comunicacao, o trabalho em grupo e o respeito as regras.

Hipoteses de aprendizagem e estimulo a participagao:

. Espera-se que, ao vivenciar as partidas de Perudo, os alunos desenvolvam

maior percep¢do da incerteza e capacidade de argumentacdo baseada em dados;

. A discussao das estratégias utilizadas durante o jogo incentivara a reflexao

critica, estimulando a analise probabilistica de diferentes cenarios;

. Ao relacionar as decisdes no jogo com situagdes cotidianas, os
participantes devem aprimorar a habilidade de aplicar conceitos de probabilidade fora do

contexto estritamente ludico;

. O engajamento em grupos permite o desenvolvimento de competéncias

socioemocionais, como cooperacao, negociagdo e tomada de decisdo conjunta.

Dessa forma, a oficina ndo apenas atende as competéncias previstas na BNCC, mas
também promove participagdo ativa, reflexdo e aprendizado significativo, integrando

matematica, estratégia e pensamento critico.
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