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Resumo

O mundo globalizado tem conectado pessoas de todos os cantos do mundo, coisa
impensavel ha alguns anos. Esse fendmeno s6 foi possivel gracas ao desenvolvimento
de tecnologias digitais cada vez mais avancadas. No rastro desse desenvolvimento,
desenvolveram-se, também, os jogos digitais, que possuem amantes de todas as idades e
em todas as partes do mundo. Em Educacdo Matematica, jogos digitais t€ém sido
utilizados para o ensino de alguns contetidos dessa disciplina. Inserido nessa tendéncia,
o presente trabalho teve como objetivo a elaboragdo de uma atividade que utiliza
elementos do jogo League of Legends (LoL) para explorar operagdes basicas e
porcentagem em aula de Matematica. A metodologia utilizada para a constru¢do da
atividade teve como base a gamificacdo, compreendida como algo que se refere a
aplicacdo de elementos de games em outro contexto fora deles. A gamificacdo nao
preve, necessariamente, “jogar” o jogo. Um desses possiveis contextos € a sala de aula
de Matematica. A atividade proposta apresenta, em nossa interpretacdo, importantes
elementos que fazem parte de um jogo, como abstracdo da realidade, objetivos,

feedback, conflito, cooperacao, niveis, diversao, entre outros.

Palavras-chave: jogos digitais; League of Legends; gamificagdo; Educagao

Matematica.



ABSTRACT

The globalized world has connected people from all corners of the world, which was
unthinkable a few years ago. This phenomenon was only possible thanks to the
development of increasingly advanced digital technologies. In the wake of this
development, digital games were also developed, which have lovers of all ages and in
all parts of the world. In Mathematics Education, digital games have been used to teach
some contents of this discipline. Inserted in this trend, the present work aimed to
develop an activity that uses elements of the League of Legends (LoL) game to explore
basic operations and percentage in Mathematics class. The methodology used for the
construction of the activity was based on gamification, understood as something that
refers to the application of game elements in another context outside them. Gamification
does not necessarily mean “playing” the game. One of these possible contexts is the
Mathematics classroom. The proposed activity presents, in our interpretation, important
elements that are part of a game, such as abstraction from reality, objectives, feedback,

conflict, cooperation, levels, fun, among others.

Keywords: digital games; League of Legends; gamification; Mathematics Education.
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INTRODUCAO

Estudei todo meu Ensino Fundamental em uma escola publica municipal da
cidade de Conselheiro Lafaiete, Minas Gerais. No Ensino Médio (EM) estudei em uma
escola publica do estado, na mesma cidade. Como ¢ comum entre adolescentes, tinha
davidas sobre que carreira seguir. Aos 16 anos, iniciei um curso profissionalizante de
Manutengao Elétrica Industrial pelo Servigo Nacional da Industria (SENAI), ao mesmo
tempo que cursava o primeiro ano do EM. Aos 17 anos, fui aprovado para estudar em
um curso técnico em elétrica, que foi importante para que eu conseguisse um emprego,
aos 18 anos, quando conclui o EM. Nesse emprego eu trabalhava como eletricista em
uma empresa que fornece servigos para a Vallourec Solucdes Tubulares do Brasil
(VSB). Permaneci nessa funcao por dois anos.

Depois disso, fiz mais um curso técnico, dessa vez, de Informatica. Apos 3 meses de
estudo, eu e mais dois colegas fomos admitidos para trabalhar em uma empresa de
telecomunicagdes da cidade. La fiquei por dois anos e meio. Embora essas experiéncias
tenham sido importantes para mim, eu ndo gostava do servigo de manuten¢do da area
tecnoldgica e nem das engenharias. Contudo, tinha fascinio pelos nimeros e, por isso,
aventei a possibilidade de lecionar Matematica. Refletindo sobre que carreira deveria
seguir, decidi cursar licenciatura em Matemadtica. Fui aprovado para esse curso na
Universidade Federal de Ouro Preto para ingresso em 2018.

Ao longo do curso enfrentei algumas dificuldades em algumas disciplinas, fato
recorrente nos cursos de Matematica. Quando tive que decidir pelo tema do meu
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), nao tive duvidas sobre o que eu escreveria:
jogos digitais. Sempre gostei desse tipo de jogo, inicialmente como algo que me
divertia. Na graduacdo, porém, aprendemos sobre tendéncias em Educagdo Matematica,
ou seja, propostas metodoldgicas para o ensino de Matematica que o professor pode
explorar. Uma das tendéncias sdo os jogos e, entre eles, os jogos digitais. Passei, entdo,
a “ver” os jogos como uma ferramenta que pode auxiliar o professor no ensino de
Matematica e o aluno, em sua aprendizagem.

Um dos jogos que mais gosto e tenho familiaridade é o League of Legends (LoL).
Este ¢ um jogo digital que pode ser, potencialmente, um aliado do professor que
pretende utilizar jogos para ensinar Matematica. Considerei tudo isso ao escolher meu
tema para o TCC, que propde o uso do LoL para explorar contetidos matematicos, por

meio da gamificagdo. Mais especificamente, o objetivo central deste trabalho é propor

10



uma atividade que explora operacdes bésicas e porcentagem por meio do LoL. Para
estruturar a atividade, levamos em consideragdo varios elementos importantes do jogo
sem, contudo, utilizar o jogo propriamente, ao que denominamos gamificacao.

Sobre jogos digitais no Ensino de Matematica, LoL e gamificagdo, trataremos em
momentos especificos deste trabalho, que estd assim dividido: no capitulo 1,
apresentamos uma discussdo geral sobre tecnologias digitais em educagdo, afunilamos
para o uso de jogos digitais no ensino de Matematica e, em seguida, dedicamos uma
secdo a apresentacdo do jogo digital League of Legends, que sera explorado neste
trabalho. No capitulo 2, discutimos acerca da gamificacdo como metodologia utilizada
para elaborar a atividade explorando o LoL. Na sequéncia, no capitulo 3, apresentamos
uma proposta de atividade que tem como pano de fundo momentos do LoL e

caracteristicas que, a nosso ver, permitem que seja classificada como gamificada.
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CAPITULO 1
TECNOLOGIAS DIGITAIS: A IMPORTANCIA DOS JOGOS

Facebook, instagram, twitter, e-commerce, google-meet, zoom, youtube, netflix,
etc, sdo palavras que hoje fazem parte da vida e do vocabuléario da maioria das pessoas
ao redor do mundo. Elas acessam essas plataformas para se divertir, fazer compras, se
comunicar. O avango tecnoldgico que ocorreu nos ultimos anos, sobretudo com o
surgimento da internet de alta velocidade, permitiu acesso a tudo isso em um clique e
tornou a vida das e a comunicagdo entre as pessoas, de melhor qualidade. Claro que esse
avango nao trouxe somente beneficios. De acordo com Barros e Roldao (2017, p. 23),
“[...] @ medida que a sociedade e os seus atores sociais se expdem continuamente aos
meios informacionais ligados a tecnologia, também se descortinam problemas e
disturbios causados pela conectividade”. Entretanto, quando utilizadas de forma
consciente e com planejamento, as tecnologias podem contribuir muito para o processo
de ensino e aprendizagem.

Hoje, os dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet estdo disponiveis a um
nimero muito maior de pessoas e o mundo da educagdo tem muito a ganhar com isso,
podendo integrar e associar essa tecnologia a sala de aula. As tecnologias nido sao
simples ferramentas de uso. Elas sdo artefatos que criam um sem numero de
possibilidades de “coisas”, desde a viabilizagao de servigos, produtos, processos que
ampliam as possibilidades de comunicagdo entre pessoas, até a producdo de textos em
diferentes tempos e lugares, registro de cenas da vida cotidiana, entre outras varias
coisas, que se torna dificil pensar o mundo atual sem elas (ANJOS; SILVA, 2018).

Sendo assim, as tecnologias digitais desempenham um importante papel nos
processos que promovem a informagdo das pessoas e a comunicacdo entre elas. Estas
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo (TDIC) tém alterado nossas formas
de trabalhar, de nos comunicar, de nos relacionar ¢ de aprendermos. Na educagdo, as
TDIC tém sido utilizadas por professores para incrementar suas praticas, tornando a
aprendizagem dos estudantes mais proxima de suas realidades, despertando maior
interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da Educacao Basica (BRASIL,

2018).
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A importancia das tecnologias na Educacdo ¢ ressaltada, também, em
documentos oficiais do governo federal, como os parametros curriculares nacionais
(PCN) e, mais recentemente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Sobre o uso de TDIC no ensino de Matematica, os PCN sugerem que o ensino
com tecnologias resulta em um aprendizado significativo, possibilitando o
desenvolvimento cognitivo do aluno, inserindo-o na proposta de uma sociedade
informatizada. As agdes executadas pelos docentes nesse processo sdo essenciais para o
sucesso do processo de aprendizagem com tecnologias.

A utilizagdo de recursos tecnologicos pelo professor como

instrumento de aprendizagem escolar deve ser aplicada como

suporte que leve o aluno a compreender detalhadamente o

contetido abordado, obedecendo a critérios de objetivos que se

pretende alcangar, respeitando as limitacdes e explorando as

potencialidades que esses oferecem (BRASIL,1998, p.34)

A BNCC, por sua vez, contempla o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais, tanto de
forma transversal, presente em todas as areas do conhecimento, quanto de forma
direcionada, tendo como fim o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
proprio uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais, ou seja, para o
desenvolvimento de competéncias de compreensdo, uso e criagdo de TDIC em diversas

praticas sociais, como destaca a competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar ¢ disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018).

Varios autores tém discutido o uso de TDIC na Educacdo Matematica e
destacam as muitas possibilidades para o ensino de conteudos matematicos em sala de

aula para PONTE (2002), as TDIC

[...] constituem tanto um meio fundamental de acesso a
informagao (Internet, bases de dados) como um instrumento de
transformacao da informacao e de produgdo de nova informagio
(seja ela expressa através de texto, imagem, som, dados,
modelos matematicos ou documentos multimidia e hipermidia)
(PONTE, 2002, p. 2).

Como podemos perceber na citagao acima, as TDIC tém o poder de transformar
as informacdes e sdo capazes de produzir outras. Portanto, incorporar as TDIC nas

praticas pedagdgicas como ferramentas que contribuem para a aprendizagem ndo deve
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mais ser ignorado pelas escolas e professores. E preciso repensar os projetos
pedagogicos que coloquem em relevo a utilizagcdo das tecnologias e recursos digitais,
tanto como apoio e suporte a implementagdo de metodologias ativas e a promocao de
aprendizagens significativas, quanto como um fim, promovendo a democratizacdo ao
acesso e incluindo os estudantes no mundo digital (BNCC, 2018).

A proposta de uso das TDICs para o ensino nao ¢ algo novo. O que se inova
com grande rapidez sdo as proprias tecnologias, oferecendo novidades que podem
possibilitar novas formas e aprender e ensinar, refletindo “[...] o modo de pensar e
também as necessidades de uma sociedade num determinado momento temporal”
(LISBOA; BOTTENTUIT JUNIOR; COUTINHO, 2010, p. 2).

Em Educacdo Matematica (EM), ao longo dos anos, muitos pesquisadores
(PONTE, 2000; BOLITE-FRANT; SILVA; POWELL, 2013, COSTA; PRADO, 2005;
BORBA; MALHEIROS; ZULATTO, 2008) tém se debrucado sobre estudos que
destacam o importante papel das TDIC para o ensino e a aprendizagem matematica e
para a formagdo de professores, tanto na modalidade presencial quanto a distdncia. Mas
que temas tém sido focos dessas pesquisas? O que mais se destacou, em termos de
TDIC, em cada periodo historico? No livro Fases das Tecnologias Digitais em Educacdo
Matematica, cuja primeira edicdo ¢ de 2014, Borba, Silva e Gadanidis (BORBA;
SILVA; GADANIDIS, 2014) se esforcam para apresentar a evolugdo das TDICs na
Educac¢do Matematica em 4 fases', das quais trataremos, a seguir.

A primeira dessas fases teve inicio na década de 1980 e, nela, o computador foi
utilizado para trazer mudancas pedagogicas para a sala de aula. A utilizagdo de
apetrechos tecnoldgicos, como as calculadoras e computadores estavam em destaque
nessa ¢época. O software LOGO foi uma das estrelas desse momento, tendo contribuido
de forma significativa para o ensino de Matematica.

Naquele momento, as discussdes e pesquisas que envolviam a formagao dos
professores usando tecnologias eram escassas. Consequentemente, trabalhar com
tecnologias digitais era algo pouco explorado em sala de aula, ndo contribuindo para o
surgimento de possibilidades de mudancas pedagogicas que pudessem ser
implementadas com o uso de tais tecnologias.

A segunda fase se iniciou em meados de 1990. Nessa fase os computadores
pessoais (personal computer) foram utilizados para explorar varios softwares como o

WinPlot, Fun, Graphmathica, Cabri Géometre, Geometricks e o Maple. Varios

! As informagdes sobre as fases foram baseadas em Borba, Silva e Gadanidis (2014).
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professores comecgaram a estudar e trabalhar utilizando esses softwares, na tentativa de
encontrar novas possibilidades para a sala de aula de Matematica. Devido ao sucesso
desses projetos, foram criados cursos para formacao de profissionais que trabalhassem
utilizando essa tecnologia, além de parcerias com institui¢des € com o proprio Governo
do Federal.

Com o inicio da terceira fase, por volta dos anos 2000 iniciou-se, também, a
criacdo de varios cursos superiores totalmente on-/ine, tanto para a formacao inicial
quanto para a formagao continuada de professores. Entretanto, havia problemas com a
educacdo a distdncia nessa época. A internet era lenta e, por esta razdo, a perda de
conexdo era algo recorrente. Além disso, as midias digitais em oferta eram poucas,
comparadas as que temos hoje.

Com o surgimento da internet de alta velocidade e da criagdo de softwares de
geometria dindmica como o GeoGebra, teve inicio a quarta e ltima fase, por volta do
ano de 2004. Esta fase foi marcada pela implementacdo das tecnologias na area da
educagdo. Em Matematica foram criados softwares e jogos bastante sofisticados,
voltados ao lazer e a aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) considera importante que os
estudantes desenvolvam competéncias voltadas ao uso de tecnologias digitais para a
aprendizagem da Matematica. Entre as competéncias especificas para essa disciplina
trazidas por esse documento, estd a competéncia 5 para, ja citada em momento anterior
desse texto, que considera relevante que o estudante utilize processos e ferramentas
matematicas, incluindo tecnologias digitais para resolver problemas do dia a dia, com a
capacidade de validar as estratégias utilizadas para isso (BRASIL, 2018).

Portanto, o uso de TDIC para o ensino de Matematica parece ser um campo fértil
para pesquisas. O conhecimento dos resultados dessas pesquisas pode provocar a
reflexdo do professor acerca de novas possibilidades para a sua pratica didria em sala de
aula. Dentre elas, uma que tem sido bastante explorada e que nesse estudo nos interessa,
em particular, sdo os jogos digitais comerciais como ferramenta para ensinar
Matematica. Na proxima se¢do, apresentaremos uma discussdo sobre jogos digitais no

ensino de Matematica.
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1.1. USO DE JOGOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
MATEMATICA

A Matematica sempre foi considerada algo dificil para muitas pessoas. Talvez o
problema nao seja, de fato, a dificuldade dos contetidos matematicos. A sua dificuldade
talvez esteja mais no discurso da sociedade de que ela ¢ dificil do que no contetido
matematico propriamente dito. Esse discurso, que evidencia as representagdes sociais da
Matematica como algo dificil e para poucos, tem sido problematizado por alguns
pesquisadores (TORISU; FERREIRA, 2009; JESUS; TORISU, 2022). Muitas vezes,
como resultado da internalizagdo dessas representagdes negativas da Matematica,
muitos estudantes deixam de se dedicar aos contetdos dessa disciplina. Nas palavras de
Silveira (2002, p. 10) “se o caminho ¢ sem saida e cheio de bichos maus, a unica
alternativa ¢ desviar da disciplina”. Para que esse desvio ndo ocorra, ou ocorra com
menos frequéncia, os professores e a escola t€ém papel importante.

Virias sdo as tendéncias em Educagdo Matematica que tém iluminado propostas
para a sala de aula, com o objetivo de promover uma aprendizagem centrada no aluno e
que, em alguma medida, desperte nele o interesse pela aprendizagem. Entre elas esta o
uso de jogos para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

Essa tendéncia ndo ¢ recente. Platdo, Comenius e Piaget, por exemplo, ja
defendiam os jogos como elemento importante a ser inserido nas praticas de ensino.
Embora haja muitas defini¢des para jogos, eles sdo considerados como atividades
ludicas, ou seja, cujo fim € o prazer que a propria atividade pode oferecer desde sempre
na historia da humanidade (GRANDO, 2000).

Em Matematica, Kamii e Joseph (1992 apud ARAUJO ET AL, 2015)
consideram que os jogos podem ser utilizados para estimular e desenvolver a habilidade
da crianga pensar de forma independente, contribuindo para o seu processo de
construcdo de conhecimento l6gico matematico. Além disso, Grando (2000) acredita
que a participacdo em jogos contribui para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social
e moral das criangas, representando um momento que necessita ser valorizado nas
atividades infantis (GRANDO, 2000, p. 3).

Moura (1992) e Mendonga (1993) (apud GRANDO, 2000), consideram que o
processo desencadeado pelos jogos ¢ semelhante ao desenvolvido na resolucdo de um
problema matematico. Nessa perspectiva, o jogo assume o papel de gerador da situagao

problema e desencadeador da aprendizagem do aluno. O jogo dispara, de forma
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dindmica, para a constru¢do de um conceito matematico que se deseja que o aluno
aprenda.

Grando (2000) apresenta vantagens e desvantagens no uso de jogos para o
ensino. Dentre as vantagens estdo: fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma
motivadora para o aluno; introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil
compreensdo; desenvolvimento de estratégias de resolu¢do de problemas (desafio dos
jogos); aprender a tomar decisdes e saber avalia-las; significacdo para conceitos
aparentemente incompreensiveis; propicia o relacionamento das diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade); o jogo requer a participagdo ativa do aluno na
construcao do seu proprio conhecimento; o jogo favorece a socializagdo entre os alunos
e a conscientizagcdo do trabalho em equipe, etc. Entre as desvantagens, estdo: quando os
jogos sao mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater puramente aleatdrio,
tornando-se um "apéndice" em sala de aula. Os alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque jogam; o tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula ¢ maior e, se o professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de
outros conteudos pela falta de tempo; as falsas concepgdes de que se devem ensinar
todos os conceitos através de jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno; a perda da "ludicidade"
do jogo pela interferéncia constante do professor, destruindo a esséncia do jogo; a
coer¢ao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele nao queira, destruindo
a voluntariedade pertencente a natureza do jogo, etc.

Em tempos mais recentes, como resultado dos avancos das tecnologias digitais,
0s jogos passaram a ser uma “mania” ¢ um desejo de muitos estudantes, desde tenra
idade. Nesse cenario, os jogos tradicionais cederam espago para os jogos digitais. Entao,
por que ndo explorar esse tipo de jogo para ensinar matemdatica, em um momento no
qual esse apelo pode surtir bons efeitos para a educagdo matematica?

As préticas escolares ndo atendem, de modo satisfatério, estudantes das geragoes
mais contemporaneas, denominadas Z, nascidos entre a segunda metade da década de
1990 e 0 ano de 2010 e “Alpha”, nascidos depois de 2010. Eles nasceram em um mundo
no qual as tecnologias digitais sdo parte de seu cotidiano. No caso de jogos digitais, a
interagdo existente entre estudante e jogo pode influenciar na aprendizagem (GEE 2003
apud SANTOS; ALVES, 2018). Entdo, se a Matematica estd em tudo, ela esta nos jogos
digitais (de forma implicita) e pode ser explorada por estudantes durante os jogos

digitais, com o apoio do professor.
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Entretanto, o professor deve ser cuidadoso ao elaborar uma proposta para ensinar
Matematica baseada em jogos digitais. De acordo com Aragjo et al (2015), os
professores devem pensar o uso de jogos digitais com responsabilidade, sem se esquecer
de que o foco esta na aprendizagem da Matematica, com pena de a atividade se resumir
ao jogo pelo jogo. Nessa mesma direcdo, Prieto et al (2005) consideram que os jogos
devem possuir objetivos pedagdgicos claros e seu uso inserido em um contexto que
estimule e oriente o estudante a interacdo, motivacdo e descoberta, elementos que
podem facilitar a aprendizagem.

Em relagdo as desvantagens, além daquelas elencadas em Grando (2000) e ja
apresentadas nesse texto, que se referem a jogos, de forma geral, podemos pensar em
desvantagens especificas para o caso de jogos digitais.

Para Batista, Quintdo e Lima (2008), a utilizagdo inadequada de jogos pode
provocar problemas de saude, tanto fisicos como emocionais, que acabam se
transformando em um vicio. Além disso, Mena (2003) cita outros problemas
decorrentes da quantidade de horas excessiva dedicadas aos jogos digitais. Entre eles
podemos citar insOnia, baixo rendimento escolar, dificuldade de concentracdo e
memorizacdo, isolamento do convivio social e do contato humano, falta de paciéncia
para resolver exercicios que necessitem de uma elaboragdo mental mais complexa. De
acordo a mesma autora, passar muito tempo jogando videogame pode acarretar
problemas de satde ainda mais sérios, como anorexia, aumento na pressao arterial
(devido a violéncia que pode estar inserida nos jogos), além do cansaco fisico e mental
provocados pelo longo tempo dedicado aos jogos.

Sdo muitos os jogos digitais disponiveis no mercado. Varios deles podem ser
explorados para ensinar Matematica. Entre eles, o League of Legends (LoL) ¢ um dos

mais populares. Este jogo, que € central neste trabalho, serd apresentado, a seguir.

1.2. SOBRE O LoL

League of Legends (LoL) ¢ um jogo de estratégia do tipo Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA), que em portugués significa Arena de batalha online para
multijogadores. Esse género engloba jogos de acdo, jogos de estratégia e RPG. No caso
especifico do LoL, duas equipes de cinco personagens, denominados campedes ou

herdis, se enfrentam para destruir o prédio principal da base inimiga (cada equipe possui
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uma base). Atualmente existem mais de 140 campedes para o jogador escolher com
quem quer jogar.

A partida de um jogo MOBA conta com 2 times que, geralmente, possuem até 5
jogadores. Cada jogador escolhe um personagem (campedo ou herdi) que possui
habilidades especificas e estilo de jogo diferente. Quando a partida se inicia, surgem
cinco (5) herdis em cada um dos dois lados do mapa. Todos comecam com a mesma
quantia em dinheiro e no mesmo nivel (level). A medida que o jogo avanca e os
jogadores (players) atingem objetivos como destruir inimigos, torres, etc, o nivel e a
quantia em dinheiro aumentam. Quanto maior for o nivel do herdi, mais ele se torna
poderoso, e quanto mais dinheiro ele possui, mais itens pode adquirir, 0 que aumenta
também o seu poder. Vale ressaltar que, caso um jogador seja eliminado, ele renasce na
sua base depois de alguns segundos.

Como ja informado, o objetivo principal de uma equipe do LOL ¢ destruir a base
da equipe inimiga. Essa base ¢ denominada de Nexus, que ¢ protegida por duas torres,
que causam danos as tropas e campedes inimigos que se aproximem, além de fornecer
visao da Névoa de Guerra para sua equipe. Do Nexus surgem tropas que oferecem
resisténcia a chegada das tropas inimigas. Os caminhos percorridos pelas tropas, para
chegar a base inimiga, sdo denominados rotas, que serdo melhor apresentadas mais a
frente. Além disso, atras do Nexus estd a fonte, onde o jogador pode rapidamente
recuperar Vida e Mana e acessar a loja, a fonte também ataca qualquer tropa ou

campedo inimigo que entre nela.

Figura 1 — Imagem do Nexus ¢ das duas torres de defesa

Fonte: League of [L.egends - Guia do Iniciante - Temporada 8 (playstorm.com.br)
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Figura 2 — Imagem da fonte onde os personagens podem recuperar vida

Fonte: ~ League of Bratugas

Para chegar ao Nexus inimigo, os jogadores e seus campedes precisam destruir as
torres que existem nas rotas e na entrada da base de cada time. Além disso, temos
inibidores na base que dao efeitos adicionais para as tropas de cada rota. Cada inibidor ¢
protegido por uma torre. Quando destruido, super tropas (tropas com poder de ataque,
defesa e vida aumentadas) surgem naquela rota por alguns minutos e so6 parardo até que
os inibidores ressurjam.

Existem varios tipos de rotas. Cada rota combina melhor com certos tipos de
campedes e fungdes. O quadro abaixo resume os tipos de rotas:

Quadro 1 — Tipos de rotas do LoL.

Tipo de rota Descriciao

Rota superior Campedes na rota superior sdo os lutadores durdes e solitarios da equipe. O trabalho
deles ¢ proteger a propria rota e focar seu dano nos membros mais fortes da equipe
inimiga

Selva O campedo dessa rota € o cagador, que fica a espreita, atento aos monstros e plantas

da selva mais importantes ¢ avanga no momento que o oponente baixar a guarda. A
derrota de monstros e plantas pode gerar experiéncia e ouro para os campeoes. Os
dois tipos de monstros mais importantes que estdo na selva sdo o Bardo Na’Shor e os
dragdes. Abater essas unidades concede efeitos exclusivos para a equipe vencedora e
pode mudar o rumo da partida.

Rota do meio Campedes da rota do meio sdo aqueles que possuem alto dano explosivo e podem
fazer de tudo, sejam sozinhos ou em equipe. Para eles, o combate é uma danga
perigosa, e nela devem sempre buscar oportunidades para superar seu oponente.

Rota inferior Campedes da rota inferior sdo a fonte preciosa de dano de cada equipe e precisam
ser protegidos no inicio de jogo até que acumulem ouro e experiéncia o suficiente
para carregar toda a equipe até a vitoria.
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Suporte Campeodes Suporte sdo os guardides da equipe. Eles ajudam a manter seus aliados
vivos e focam primordialmente em armar abates, protegendo seu parceiro na rota
inferior até que fique mais forte.

Fonte: Arquivo pessoal do autor
Figura 3 — Rotas do LoLL

SELVA &\%

SELVA

Fonte: Guia Ilustrado: Como Jogar League of Legends - Introdugdo
(maisev.com)

Campedes ficam mais fortes obtendo experiéncia para subir de nivel e
adquirindo ouro para comprar itens mais poderosos conforme a partida progride. Manter
a aten¢do nesses dois fatores ¢ crucial para superar a outra equipe e destruir a base
inimiga. Quando campedes conseguem certa quantidade de experiéncia para subir de
nivel, eles podem habilitar ou fortalecer suas habilidades e melhorar seus atributos base.
Eles ganham experiéncia abatendo tropas, monstros neutros € campedes inimigos,
dando assisténcia em abates e destruindo estruturas inimigas.

Ouro ¢ a moeda dentro do jogo que possibilita que vocé compre itens para seu
campedo. Ganhe ouro abatendo tropas, monstros neutros e campedes inimigos, dando
assisténcia em abates, destruindo estruturas inimigas ou equipando itens de acimulo de
ouro. Na loja, vocé pode comprar e vender itens usando o ouro que ganhou. Ela s6 pode
ser acessada enquanto vocé estiver na fonte.

Os campeodes tém cinco habilidades principais, dois Feitigos de Invocador
especiais e até sete itens de uma vez em seu inventario. Descobrir a melhor ordem para
subir o nivel das habilidades, quais Feiticos de Invocador usar ¢ a melhor itemizagao
para seu Campedo sera essencial para o sucesso da sua equipe.
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A maioria dos campedes tem kits diferentes e unicos, compostos de cinco

habilidades: uma Passiva, trés Basicas e uma Ultimate. Essas habilidades estdo

associadas as teclas Q, W, E ¢ R.

Feiticos de Invocador sdo habilidades com efeitos exclusivos que os Campedes

podem usar e estdo associados as teclas D e F. Existem muitos feiti¢os, sendo que os

mais comumente utilizados sdo Flash, Teleporte, Golpear e Incendiar. O quadro abaixo

apresenta todos os tipos de feiticos de invocador.

Quadro 2 — Tipos de feiti¢os de invocador

Tipo de feitico de invocador Caracteristica
Flash teletransporte curto
Teleporte teletransporte longo
Incendiar causa danc ao inimigo
Exanstic enfraquece o inimigo
Barreira protege o seu campedo
Curar recupera vida do seu campedo
Golpear causa danc a tropas e monstros nevtros
Purificar remove efeitos negativos do sen campedo
Clareza restaura mana sua e de campedes aliados proximos
Fantazma aumenta velocidade de movimento

Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Figura 4 — Feiticos de invocador do LoL

CAMPEOES SKINS EMOTES RUNAS FEITICOS ITENS iCONES SENTINELAS CROMAS

==Y n

Incendiar

CURAR

NIVEL DE INVOCADOR 1

Fonte: Sportelandia?

2 Disponivel em:
NUTPS://WWW.ESD

23


https://www.esportelandia.com.br/esports/como-jogar-lol/#Feiticos_de_invocador_do_LoL

Os jogadores ainda podem escolher, antes de cada partida, um conjunto de runas,
que mudam um pouco a jogabilidade com cada personagem. As runas sdo arvores de
atributos que podem ser selecionadas antes de a partida comecar. Elas definem o
comportamento do seu campedo no mapa.

Assim, como os feiticos de invocador, as runas sdo variadas, estdo disponiveis
para todos os jogadores e precisam ser escolhidas de forma minuciosa. Elas podem
aumentar status, melhorar skills, prover itens e habilidades unicas. Vale ressaltar que os
efeitos das runas ndo sdo “ativaveis” e nem possuem tempo de recarga, ou seja, ficam
”para sempre” no campedo do inicio ao fim da partida.

Os itens no LoL sdo equipamentos que os jogadores podem comprar para os
seus campeoes, dentro de uma partida. Eles variam em tipo, atributos, preco e podem
ser comprados utilizando ouro, que pode ser obtido de varias formas, ao longo do jogo:
eliminando inimigos, derrubando estruturas, abatendo tropas, monstros da selva,
retirando sentinelas e outras formas. Para adquirir um item no LoL, basta estar na base e
apertar a tecla p (no teclado). A tela da loja abrira e vocé podera escolher o que quiser,
desde que tenha ouro suficiente para isso. Os itens ampliam atributos ja existentes ou
permitem que o campedo tenha algum atributo a mais. Os atributos que os itens podem
trazer, sdo: aceleracdo de habilidade, armadura, chance de acerto critico, cura ¢
resisténcia do escudo, dano de ataque, letalidade, mana, penetragdo de armadura,
penetracdo magica, poder de habilidade, regeneracdo da mana base, regeneracao da vida
base, resisténcia madagica, roubo de vida, velocidade de ataque, velocidade de
movimento, vida, vampirismo fisico, vampirismo universal.

Esses atributos podem aumentar os atributos em um valor fixo ou em percentual
de cada item. Existem diversos itens no jogo e cada personagem tem seu poder
amplificado criando itens corretamente. Para montar uma build (o conjunto de itens)
vocé precisa avaliar a natureza do seu campedo: se ele usa ataque fisico, magico ou os
dois e o papel que ele vai desempenhar na partida. Essas fungdes podem ser as posi¢oes
primarias (topo, selva, meio, atirador e suporte) ou subdivisdes como tanques, lutadores,
magos, assassinos e atiradores e os itens interferem diretamente em todos os casos.

Dada a especificidade do vocabuldrio adotado no jogo, o quadro, a seguir,
apresenta um minidicionario que auxiliard o leitor na compreensdo do texto, como um

todo.
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Quadro 3 — Vocabulario LoLL

Atirador

Um dos tipos de campedes existentes no Lol seu foco e distribuir a maior quantidade de dano nos campedes
inimigos.

Jinx

Um dos campedes do Lol.

Atague basico

Ao clicar com botdo esquerdo do mouse em um campedo inimigo seu campedo vai dar um ataque basico que
tem dano igual ao dano de ataque do seu campedo.

Lutador Um dos tipos de campedes existentes no Lol seu foco € construir resisténcia e dano a fim de ajudar o time.
Lee Sin Um dos campedes do Lol.
Armadura Um nimero que representa sua defesa contra ataques fisicos.

Ataques fisicos

Ataques que usam o seu dano de atague como para de calculos.

Ataque critico

Um ataque basico que da 200%" de dano.

Poder de habilidade

0 dano de ataque para campedes que utilizam dano magico para atacar.

Resisténcia magica

Funciona da mesma forma que a armadura porém para ataques magicos.

Aceleracdo de Habilidade

Numero que representa uma porcentagem de redugdo no tempo de recarga das habilidades dos campedes.

Velocidade de movimento

Numere que indica quio rapide seu campe&o anda pelo mapa quanto maior mais rapido ele se locomave.

Build

Conjunto de 6 itens feitos em uma partida.

Penetracio de armadura

Um status adquirido pelo campe&o ao comprar um determinado item durante a partida, a penetragdo de
armadura reduz uma quantidade de armadura do campedo inimigo.

Lembrancas do Lorde Dominik |um dos itens que existentes no Lol.

Letalidade

Um status adquirido pelo campe&o ao comprar um determinado item durante a partida, a letalidade reduz uma
quantidade de armadura do campedo inimigo.

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Vemos abaixo o quadro que esta presente dentro do jogo, que mostra os status do
campedo, com alguns itens. Na sequéncia, apresentamos os simbolos utilizados para
representar esses itens.

it
Fal

€ 444

Figura 5 — Status e build do campedo Lee Si 1
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Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Figura 6 — Descri¢ao dos status

Dano de atague armadura velocidade de ataque

(1.05 ataque/segundo) Poder de habilidade

Porcentagem acumulada de chance Resisténcia magica
de acertar um ataque critico

948 / 3856

Quantidade de vida do
campedo/vida maxima do
campedo

Aceleracio de Habilidade Velocidade de movimento

Build do Campeio

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Os outros dados desse quadro ndo serdo explorados neste estudo. Ha varios
momentos de uma partida no Lol em que podemos explorar conhecimentos matematicos
com objetivos de ensino. Naturalmente, para que isso possa ocorrer, tanto o professor
quanto os estudantes devem conhecer o jogo, ainda que minimamente. No presente
trabalho traremos momentos do jogo em que € possivel explorar operagdes basicas e
calculo de porcentagem.

Optamos por um momento do jogo em que podemos utilizar uma atiradora cujo
nome ¢ Jinx, que ndo possui a capacidade de aumentar o dano de seu ataque basico,
facilitando os calculos, que levardo em consideragdo somente os itens. Como tanque,
utilizamos o Lutador Lee Sin, que nao possui nenhuma habilidade que aumente sua
defesa o que, também, facilita os calculos.

Vale ressaltar que, nessa situag@o, estamos somente nos utilizando da matematica
por tras dos itens dentro do jogo, desprezando as habilidades do jogador e do campedo
escolhidos, além das influéncias dos demais itens e outros campedes que também
existem em uma partida (o jogo € 5 contra 5 — a situagdo ¢ arranjada)

Nessa situagdo, os dois campedes escolhidos estavam no nivel 18, que ¢ o nivel
maximo que os campedes atingem em uma partida. Consequentemente, eles estavam no

nivel maximo de seu poder.
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No primeiro cenario, fizemos uma build para o Lee Sin, contendo 313 pontos de

armadura.

Figura 7 - Destaque de status de armadura

¥ 147 0 Ve A 382 - 0/0/0
® 313 ® 157 (} 948 / 3856

% 1.05 X 65 :'Eﬁ

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Também construimos uma build para a Jinx com penetracdo de armadura e com

as Lembrangas do Lorde Dominik sendo um dos itens.

Figura 8 -Status e build da campea Jinx 1

2072 /2072
1010 / 1010

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Figura 9 -Descricao do item Lembrangas do Lorde Dominik

Lembrancas do Lorde
Dominik

Comprar por: 3000 (950 BEase) Vender por: 2100
Disponivel em: The Crysta ar, Twisted Treseline. Howling Abyss
= Mata-Gigantes: causa até 15%
de Dano Fisico adicional a
Campedes com Vida maxima
maior que a sua.

) de Dano de Atague
h de Chance de Acerto Critico
354 de Penetracao de Armadura

Fonte: Arquivo pessoal do autor

Nesse item temos 35% de penetracdo de armadura e um adicional de até 15% de
dano, de acordo com a diferenca de vida entre os campedes. Na imagem abaixo o ataque

basico da Jinx causava, ao Lee Sin, um dano de 154.
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Figura 10- Primeiro teste de dano
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Nessa situagao, onde o Lee Sin estava com 313 de armadura no momento inicial
dos calculos, se aplicarmos o efeito do item Lembrancas do Lorde Dominik e reduzindo
sua armadura em 35%, teremos um final de 203,45 de armadura com um dano no ataque
basico da Jinx de 154.

Utilizando a mesma build para o Lee Sin e trocando a build da Jinx para
Letalidade. (Letalidade reduz uma quantidade fixa de armadura do campeao inimigo de
acordo com a quantidade de Letalidade acumulada por ele com seus itens), ficamos com
o mesmo poder de ataque. Entretanto, ficamos com 38 de Letalidade acumulada de 3
itens e, por isso, reduzimos 38 de armadura do Lee Sin que ficou com um total final de

275 de armadura.
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Figura 11 - Figura 8 -Status e build da camped Jinx 2
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Vemos, na imagem abaixo, que o dano de ataque basico que a Jinx causou no Lee Sin
foide 112.
Figura 12- Segundo teste de dano
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Nessa situacao, vemos que quando um campedo inimigo tem muita armadura
acumulada, devemos fazer uma build utilizando redugdo de porcentagem de armadura
para termos uma eficiéncia melhor na quantidade de dano aplicada no inimigo,
abatendo-o mais rapido.

Outro cendrio possivel e que aqui apresentamos ¢ aquele em que trocamos a

build do Lee Sin para outra, com menos armadura, contudo, com mais pontos de vida.
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Figura 13 — Status e build do campedo Lee Si 2
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Utilizando a build de Penetragdo de armadura da Jinx, com o item Lembrangas
do Lorde Dominik, a armadura do Lee Sin foi reduzida em 35%, ficando com um total
de 68,25, aplicando um dano no ataque basico de 324. Além disso, o item Lembrancas
do Lorde Dominik ainda aplicou sua passiva de aumento no dano em 15%, pois o Lee
Sin tinha mais pontos de vida que a Jinx.

Figura 14- Terceiro teste de dano
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Fonte: Arquivo pessoal do autor
Fizemos a comparacdo com a mesma build de Letalidade que utilizamos

anteriormente para a Jinx, reduzindo 38 de armadura do Lee Sin, que ficou com 67 de

armadura e levou o dano de 290 da Jinx como mostrado na imagem abaixo.
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Figura 15- Quarto teste de dano
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Por essa situacdo, concluimos que utilizar Letalidade contra campedes que
possuem pouca armadura € mais eficaz, pois se nao fosse a passiva do item Lembrancas
do Lorde Dominik o dano causado seria de apenas 275, também podemos acumular
mais pontos de letalidade com outros itens além dos que foram feitos.

Todas as builds que fizemos foram para efeito de calculos. Os itens que devem
ser feitos variam de partida para partida, de situagdo para situagcdo. Consequentemente, ¢
uma op¢ao do jogador utilizar raciocinio l6gico e calculos matematicos para avaliar qual
sera a melhor opgdo, baseando-se no que se encontra dentro da partida. Esse ¢ um dos
estudos que podemos utilizar no Lol. Existem diversas situagdes na partida, com varios
outros campedes e itens que os jogadores podem vivenciar. Podemos explorar os
calculos matematicos e, assim, melhorar o desempenho do campedo escolhido durante

uma partida.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA

A gamificagdo se refere a aplicagdo de elementos de games em outro contexto
fora deles (DETERDING et al., 2011 apud FARDO, 2013). Em Educagdo Matematica,
0 uso desse recurso tem crescido nos ultimos anos. De acordo com Fardo (2013), a
gamificacdo ¢ como uma caixa de ferramentas onde estdo contidos os elementos do
game: dindmicas, mecanicas e componentes. Dependendo do que se pretende, utiliza-se
um numero diferente de elementos, desde que se saiba como eles irdo interagir dentro
da proposta (FARDO, 2013).

Considerando a definicdo dada no inicio do pardgrafo anterior, podemos
entender que, ao utilizar a gamificagdo no ensino, por exemplo, deslocamos os
elementos citados anteriormente para outras atividades, aplicando-os nelas (FARDO,
2013).

Outra caracteristica da gamificacdo que deve ser levada em conta, sobretudo
quando estamos tratando de propostas para sala de aula, é que o professor pode usar
mecanismos do jogo para abordar conteudos (por exemplo, matematicos) sem,
necessariamente, incluir um dispositivo tecnologico (FIGUEIREDO; PAZ;
JUNQUEIRA, 2015). Nessa dire¢dao, esses autores afirmam que a gamificacdo ndo
envolve necessariamente atividades com jogos eletronicos, mas a aplicacdo da logica
dos games em diferentes contextos, como o contexto escolar (p. 1154-1155). Em
complemento a isso, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) consideram que a gamificagdo

utiliza a mecénica dos games em

[...] cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espagos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares € ndo escolares
que potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas [...].

Em certa medida, foi isso que realizamos nesse trabalho. Utilizamos alguns
elementos de um jogo eletronico, o League of Legends (LoL), para criar espacos de
aprendizagem em cenario escolar, que possibilitasse a exploracdo de conteudos
matematicos em sala de aula, acreditando que, dessa forma, os estudantes fossem

desafiados, aprendessem matematica e, a0 mesmo tempo, se divertissem.
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O LoL ¢ um jogo bastante popular e encontra fas em todas as faixas etarias.
Contudo, nem todos tém acesso a jogos eletronicos. Quando pensamos em seu uso nas
escolas, a situagdo parece ainda mais longe da realidade. O que fazer entdo? O professor
pode, a partir da informagao de que seus alunos sao familiarizados com o LoL, utilizar
momentos do jogo, com fotos de tela e simulagdo de situagdes que nele ocorrem para
atrair a aten¢do dos alunos. E provavel que eles ndo percebam a Matematica que pode
ser explorada por tras de muitas passagens do jogo. Esse papel ¢ do professor. Ele pode
explorar momentos do jogo e criar atividades que abordem conteudos matematicos
importantes.

Quando estamos falando de games, varios elementos podem ser considerados
em termos do que os constituem. Contudo, de acordo com Fardo (2013), ha elementos
que sdo mais representativos dos jogos em cenarios de aprendizagem, como, por
exemplo: abstracdo da realidade, objetivos, regras, conflito, competicdo e cooperagdo,
recompensas, feedback, niveis, narrativa, inclusdo de erro no processo, diversao.

A proposta de atividade contida no presente trabalho foi estruturada para a sala
de aula. Por isso, ao longo de seu processo de elaboragdo, esses elementos (ou parte
deles) foram considerados. No que segue, faremos algumas consideragdes sobre cada

um deles, baseados no que nos apresenta Fardo (2013).

Abstracio da realidade: a abstragdo da realidade diz respeito a diminui¢dao da
complexidade de uma atividade ou situacdo para que ela seja mais facilmente
manipulada. A abstragdo tem um viés de fantasia. Por exemplo: administrar uma cidade
¢ algo complexo. Contudo, embora complexa na vida real, nos games isso se torna mais

simples e objetivo.

Objetives: O objetivo ¢ a missdo que o jogador deve cumprir e considerado como
aquilo que diferencia jogo de brincadeira. Na verdade, os objetivos podem ser varios.
Pode ser que o jogador precise atingir objetivos secundarios para alcangar um objetivo
maior. Outra consideracdo importante relacionada aos objetivos € que, muitas vezes,
técnicas e habilidades sdo requeridas para cumpri-los. Isso pode trazer, como resultado,

no caso de uma sala de aula, novas aprendizagens.

Regras: As regras sdao elementos do jogo que ajudam em sua organizagdo. Para Salen e

Zimmerman (2004 apud FARDO, 2013), existem trés tipos basicos de regras nos jogos:
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regras operacionais: definem como os jogadores devem jogar; regras constitutivas: sdo
regras abstratas que sdo conhecidas somente pelo criador e ficam implicitas ao jogador,
de modo geral; regras comportamentais: dizem respeito aos acordos sociais implicitos
entre os jogadores. Elas representam restricdes ao comportamento e acdes dos jogadores

e servem para equilibrar as suas atuagdes.

Conflito, competicio e cooperacio: esses elementos guiam as interagdes entre oS
jogadores. O conflito ocorre quando o jogador precisa vencer um desafio ou um
oponente. O objetivo do jogo no contexto do conflito ¢ vencer em um contexto de
interagdo com os oponentes. Competi¢ao tem relacdo com uma preocupagao do jogador
com o proprio desempenho. Nesse caso, o jogador se esforca mais para melhorar as
proprias atuacdes do que em impedir o adversario de alcangar a vitoria. Acontece em
disputas em que vence quem faz o menor tempo ou em corridas até a linha de chegada,
por exemplo. Cooperagdo estd relacionada ao trabalho em grupo, muito comum em
jogos. A cooperacao traz como resultado beneficios para todos os envolvidos. Cooperar

significa ajudar e ser ajudado.

Recompensas: a recompensa aqui ndo deve ser compreendida como adestramento, no
qual o estudante vai participar da proposta do professor para acertar e ganhar algo, em
uma visao behaviorista do jogo. A ideia ¢ que o0 jogo possa provocar uma motivagao
intrinseca no estudante, ou seja, o motivo de sua participagdo deve estar associado ao
jogo e ao que ele pode aprender com ele, ao invés de algo superficial. Contudo, o
professor pode experimentar motivar extrinsecamente seus alunos, na tentativa de que

ele se torne motivagao intrinseca.

Feedback: ¢ um recurso muito utilizado em games a partir do qual o jogador pode
visualizar o resultado de suas a¢des. Isso contribui para que o jogador mantenha o foco
no jogo e adapte suas estratégias para superar seus erros, mantendo a direcdo aos

objetivos no decorrer do processo interativo.

Niveis: Existem trés abordagens para esse elemento nos games. Aqui vamos considerar
somente o nivel de dificuldade: de modo geral, os games possuem niveis distintos de
dificuldade para atender a diferentes tipos de jogadores. O nivel aumenta de acordo com

a evolugdo do jogador.
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Narrativa: exerce um papel fundamental no contexto dos games, pois apresenta o
contexto no qual o jogo vai ocorrer. Conhecer o contexto no qual ocorre o jogo pode ser
mais agradavel do que se ele ndo existisse. E a partir desse elemento que os eventos

acontecem e as agoes do jogador sdo justificadas.

Inclusio _do erro no processo: estratégias que deram errado podem ser revistas ao
longo do jogo para que o desempenho possa ser melhor. Podemos considerar o
incremento de uma estratégia que antes deu errado como uma aprendizagem, resultado

da reflexdo acerca do erro.

Diversao: A diversdo parece ser algo intrinseco ao jogo, mas quase nunca ¢

mencionada. A diversdo pode ser causada por por

[...] estimulos fisicos, apreciagdo estética ou manipulagdo direta da quimica
do sistema nervoso, e a define como um estado de descarga de endorfinas
nesse sistema através de reagdes quimicas no cérebro, € que os mesmos
arrepios que sdo sentidos ao ouvir um trecho de muisica espetacular ou em um
momento emocionante de um filme ou livro sdo causados pelas mesmas
reagdes quimicas provocadas por drogas, por um orgasmo ou por chocolate,
por exemplo (KOSTER, 2005 apud FARDO, 2013, p. 56).

Nesse trabalho, propusemos uma atividade que explora operacdes basicas e
porcentagem. A sua estrutura levou em consideragdo varios elementos importantes do
game LOL sem, contudo, utilizar o jogo, propriamente. Por essas caracteristicas e pelo
que foi exposto anteriormente nesta se¢do, consideramos que nossa proposta

metodoldgica se aproxima da gamificagdo.
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CAPITULO 3

A ATIVIDADE

Antes de apresentarmos a nossa proposta de atividade, baseada no conceito de
gamificacdo, algumas informagdes sao necessarias.

No League of Legends existem diversos itens e campedes. Nesta atividade,
iremos explorar um pouco sobre os status acumulados dos campedes através da
construcdo de suas build. Trabalharemos com os Campedes Shen, como tanque, e Jinx,

como atiradora.

Informacdes importantes:

Penetracdo de armadura: capacidade de um campedo reduzir uma porcentagem da
armadura de outro campedo

Exemplo: Se um campedo possui 10% de penetragdo de armadura e o seu inimigo
(outro campedo) possui 300 de armadura, entdo, o primeiro campedo retira 30 da
armadura do segundo. Isso significa que o segundo campedo ficard mais vulneravel,
sofrera mais danos, tera menos resisténcia.

Letalidade: ao adquirir pontos de letalidade, o campedo também adquire a capacidade
de reduzir o mesmo valor desses pontos, no total da armadura do outro campedo.
Exemplo: se um campedo adquiriu 50 pontos de letalidade, retira 50 de armadura do
outro campedo. No jogo, caso o campedo possua, a0 mesmo tempo, penetragdo de
armadura e letalidade, ele devera utilizar, primeiro, a letalidade. Por exemplo: se o
campedo tiver 10% de penetragdo de armadura e 50 de letalidade e for atacar um
campedao com 300 de armadura, ele retirara, primeiro, 50 de letalidade e os 10% de
penetracdo de armadura incidirdo sobre os 250 restantes retirando mais 25 pontos
deixando o campedo com 225 pontos de armadura.

Armadura: ao acumular pontos de armadura o campedo reduzira o percentual de dano
que sofrera. Contudo, a relagdo entre pontos de armadura e redugdo de danos, ndo se da
de forma diretamente proporcional. Para entender melhor esta relacdo, observe a tabela
e seu grafico correspondente, na figura 16.

Exemplo: 200 de armadura reduz em 67% o percentual de dano

Chance de acerto critico: Porcentagem de chance que vai de 0 a 100%, obtida a partir
da construcao de itens, e que representa a chance de um campedo de acertar um ataque
basico, que se tornara um ataque critico.

Exemplo: se o campedo tem 100 de ataque e 60% de chance de acerto critico, a cada 10
ataques basicos, 6 serdo ataques criticos que, ao invés de produzir 100% de dano,
produzira 200%

Ataque critico: causa 200% de dano.
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Build: Conjunto de 6 itens.
Itens: Acrescentam status ao Campeao.

Figura 16- Relacdo armadura x defesa
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Figura 17 - Relacdo de alguns itens do Lol
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Para que um campedo possa lutar, € necessario que ele possua uma build com
seis dos itens acima. Dependendo da Build, o campedo tera maior ou menor chance de
obter bons resultados em seus ataques. Para ilustrar, vamos considerar a seguinte build

para o Shen. Nela, esse campedo possui 3825 de vida e 305 de armadura (Figura 18).

Figura 18 - Status e build do Campedo Shen
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

A exemplo do que fizemos para o Shen, monte uma build para a Jinx (busque os
itens nas opg¢oes dadas na tabela logo acima), com o objetivo de causar o maximo de
dano possivel no Shen (desconsidere a velocidade de ataque). Lembre-se que temos que
calcular a redugdo de dano de acordo com a tabela de defesa, aplicando, caso
necessario, a reducdo de armadura que a Letalidade fornece.

O status inicial da Jinx estd na imagem abaixo. Nele, Jinx inicia o jogo com 120
de dano de ataque, 0% de chance de acerto critico, 0% de penetragdo de armadura e 0 de

letalidade.

Figura 19 - Status da Campead Jinx
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Apds a montagem da Build, responda as seguintes perguntas:

a) Quais foram os itens escolhidos e o que vocé analisou para fazer essas escolhas?
b) Qual dano de ataque maximo que a Jinx adquiriu?

¢) Quanto de Letalidade foi acumulada?

d) Quanto de penetracao de armadura foi acumulada?

e) Quanto de armadura a Jinx retiraria do Shen nessa situacao?

f) Qual a chance da Jinx acertar um ataque critico?
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g) Segundo a tabela de reducdo de defesa, qual a porcentagem de dano reduzido
que o Shen teria nessa situagao?

h) De acordo com o ataque maximo que a Jinx acumulou e a porcentagem de
defesa que o Shen ficou depois das reducdes de armadura qual seria o dano que
1 ataque da Jinx aplicaria no Shen? e se o ataque fosse critico?

1) Caso a Jinx tivesse o mesmo dano de ataque sem a penetragdo de armadura e
sem a letalidade qual seria o dano que 1 ataque da Jinx aplicaria no Shen? e se o
ataque fosse critico?

j)  Supondo que nenhum ataque foi critico com quantos ataques a Jinx finalizaria a
vida do Shen?

k) Supondo que todos os ataques foram criticos com quantos ataques a Jinx
finalizaria a vida do Shen?

1) De acordo com a chance de critico que a Jinx ficou calcule quantos ataques ela
precisaria para finalizar o Shen. Dependendo da build.

m) Nessa situagdo, o que seria melhor para a Jinx Penetracdo de armadura ou
Letalidade? Por que?

31 O QUE NOS LEVA A CRER QUE ESSA ATIVIDADE E
GAMIFICADA?

Na atividade proposta neste trabalho conseguimos perceber a presenga de alguns
dos elementos intrinsecos ao jogo, elencados por Fardo (2003). Vale lembrar que uma
atividade gamificada ¢ aquela que apresenta, em sua estrutura, alguns desses elementos.

A abstracao da realidade, por exemplo, pode ser percebida quando os alunos
saem do mundo real e comecam a utilizar contetidos que somente existem no mundo do
LoL. Eles participam de situagdes que existem somente no jogo. O viés de fantasia do
jogo aparece nesses momentos. De acordo com Simdes, Redondo e Vilas (2013 apud

BUSARELLO; ULBRCHT; FADEL, 2014, p. 26),

Situagdes fantasiosas tornam a experiéncia do individuo mais emocionante,
uma vez que sdo incorporados no ambiente objetos e situagdes ndo presentes
extrinsecamente, o que estimula o imaginario do jogador.

No caso especifico da atividade sugerida, a propria construgdo da build ¢ algo
que ndo existe no mundo real. O vocabulério, proprio do jogo, também ¢ algo que
contribui para que o estudante se conecte a um mundo novo, em que as regras sao
diferentes daquela do mundo real. O conteudo matematico sera explorado para resolver

questdes relativas ao mundo virtual criado pelo jogo.
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Ao propor a atividade, o objetivo do professor deve ser que o estudante aprenda
o conteido matematico subjacente a ela. Contudo, o objetivo do estudante ndo ¢
simplesmente responder as questdes, que exigem calculos. Para cada uma delas, o
estudante precisara refletir sobre o jogo a fim de encontrar (em alguns casos) a resposta
que mais favoreca o personagem. Podemos reparar que o estudante precisa, entdo, para
atingir um objetivo final, atingir objetivos parciais, como prevé Fardo (2013). No nosso
caso, a atividade que serd em equipe, tera como objetivo geral montar a build da Jinx
para maximizar seu desempenho, consequentemente aumentando as chances de vitéria
para sua equipe em uma determinada partida. Entdo, quando os estudantes respondem,
por exemplo, a pergunta da letra a, dependendo dos itens escolhidos, a Jinx podera ter
melhor ou pior desempenho. Caso o grupo ndo escolha, entre seus itens, aquele
denominado Lembrancgas do Lord Dominik, a penetragdo de armadura serd zero e isso
compromete um pouco o desempenho da Jinx. Em outras palavras, os participantes
podem ajudar ou atrapalhar a performance da personagem. Em certa medida, eles
precisam avaliar a situacdo para que a sua resposta seja a melhor, no sentido de
contribuir para o sucesso da personagem. A nosso ver, responder as perguntas
corresponde a atingir objetivos parciais.

Os elementos conflito, competicio e cooperacgao, citados por Fardo (2003),
podem ser percebidos na atividade proposta. Como ela pode ser organizada para ser
desenvolvida em grupos, esses elementos provavelmente surgirdo em algum momento.
O conflito pode ocorrer entre grupos, que ao longo da aula, poderdo disputar entre si, na
busca pelas melhores respostas. O conflito também podera ocorrer entre participantes de
um mesmo grupo que, por exemplo, discordem da resposta, um do outro. A cooperacao
¢ um aspecto importante que pode ser desenvolvida entre os membros do grupo, no
sentido de atingir o objetivo maior, que ¢ montar a build do campedo para maximizar
seu desempenho, consequentemente aumentando as chances de vitdria para sua equipe
em uma determinada partida.

O Feedback ¢ outro elemento que pode ser explorado nessa atividade. Ao listar
varios itens, como resposta a letra a, por exemplo, os estudantes elaboram diferentes
possibilidades para a construcdo de uma build. Isso pode, em véarios casos, gerar
acalorados debates em sala de aula para avaliar qual a melhor build para a situacio
proposta. As avaliagdes do professor e dos colegas acerca da build construida por um
grupo, podem levar os seus membros a repensar estratégias, caso as criticas sejam

desfavoraveis. Pode ocorrer de erros serem cometidos pelos estudantes. Nesse caso, as
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discussdes em sala de aula poderdo apontar o que provocou o erro e conduzir a um
processo de reflexdo do aluno em torno dele, na tentativa de corrigi-lo.

Diversao ¢ algo intrinseco ao jogo. Trazer para a sala de aula, ainda que
parcialmente, um jogo, remete a algo que, na vida da maioria dos estudantes, ¢
divertido. Acreditamos que uma atividade como a proposta, ndo sera divertida por si s0.
O ambiente criado pelo professor e a forma de apresentar a atividade (usando figuras,
comentando antes sobre o jogo) podem criar um momento inicial que empolgue os
estudantes. Contudo, o professor deve estar atento ao seu interesse de ensinar, que esta
por tras da sua proposta.

Niveis de dificuldade também podem ser encontrados em nossa proposta. Por
exemplo: Embora ndo de forma linear, as questdes que compdem a atividade
apresentam diferentes graus de dificuldade considerando as exigéncias relacionadas ao
conhecimento da Matematica. Na letra “a” os estudantes precisam somente fazer uma
escolha, que depende do conhecimento do jogo, mas pouco da Matematica. As letras
“b” e “c” exigem operagdes de soma. Caso a resposta a letra “d” ndo tenha sido zero, a
resposta a letra “e” exigira calculo de porcentagem. A letra “g” exige leitura de dados de
uma tabela. Na letra “h” os estudantes precisardo efetuar operagdes de multiplicacdo e
calcular porcentagens.

Além desses elementos que compdem uma atividade gamificada, a nossa
proposta, embora nao exija “jogar” o game, pode render beneficios a aprendizagem. A
nosso ver, as perguntas da atividade tém papel de geradoras de um problema, cuja
solugdo serd dada pelas respostas. Essa ideia estd em sintonia com o que Moura (1992)
e Mendonga (1993), citados por Grando (2000), consideram em relagdo ao jogo no
ensino de Matematica. Para eles, o processo desencadeado no jogo ¢ semelhante aquele
que ocorre na resolu¢do de um problema matematico.

Grando (2000) defende que a participagdo em jogos contribui para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral dos estudantes. Acreditamos que o
desenvolvimento cognitivo ocorra em varios momentos do jogo, quando o jogador
precisa resolver os problemas matematicos. O desenvolvimento afetivo, social e moral
pode se atrelar aos elementos conflito, competicio e cooperacido, que sdo
caracteristicos dos jogos e sobre os quais ja tratamos nesta se¢do. Em direcdo parecida
a de Grando (2000), mas considerando, agora, a gamificagdao, Schmitz, Klemke e Specht

(2012 apud BUSARELLO; ULBRCHT; FADEL, 2014) acreditam que a gamificagdo

contribui tanto para a motivagdo como para o desenvolvimento cognitivo do estudante.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como principal objetivo elaborar uma atividade para explorar
conceitos matematicos utilizando caracteristicas e elementos da gamificagdo em uma
aula de Matematica utilizando o jogo LOL. A metodologia foi a gamificagdo, que passa
a ser uma estratégia interessante para sala de aula, pois alia elementos dos jogos sem
que seja necessario joga-los. Dadas as dificuldades que muitas escolas t€ém de dispor de
uma sala com computadores, a gamificagcdo ajuda o professor a criar um clima de jogo,
sem que ele, de fato, esteja sendo jogado. Para uma geracao de estudantes que gosta de
jogos digitais, essa proposta pode ser bastante interessante para provocar o interesse
voltado a aprendizagem da Matematica.

No mundo de hoje, as tecnologias estdo disponiveis a muitas pessoas. Entdo, por
que nao explorar o seu potencial para ensinar, ndo somente Matematica, mas outros
conteudos também? Naturalmente, ndo podemos deixar de considerar a precarizacao
que existe no nosso pais em relagdo a distribuicao de renda e aos recursos destinados a
educacdo, que tém reflexos imediatos nas possibilidades de acesso as tecnologias.
Muitos estudantes pelo Brasil ndo acessam a internet e nem tém contato com jogos.
Estardo eles, entdo, fadados a um ensino de pior qualidade? Nao temos resposta para
essa pergunta. De qualquer forma, acreditamos que o professor seja um dos principais
atores que, nesse processo, contribuem para que os alunos tenham a melhor educacao
possivel. No caso dos jogos, a gamificacdo pode levar a animagdo de um jogo para a
sala de aula sem que o jogo, de fato, possa ser jogado.

A pandemia da COVID-19 forgou o mundo a se isolar e, nesse “novo normal”,
a presenca das tecnologias nas vidas diarias das pessoas foi algo inevitavel. Usando
plataformas digitais, as pessoas assistiam a TV, compravam comida, trabalhavam,
estudavam, se divertiam. Como discutimos, nem todos tiveram 0s mesmos acessos aos
recursos digitais, mas tudo teria sido pior sem eles. Também reconhecemos que as
pessoas compram (literalmente ou de modo figurado) muitos conteidos de ma
qualidade, tornando a internet um terreno proficuo para o mal. Portanto, o filtro ¢ algo
que precisamos ter para conseguir aproveitar, a0 maximo, as vantagens dos recursos
digitais.

Esta pesquisa propds uma atividade que utiliza elementos do LOL, usando a

metodologia da gamificagdo, para explorar alguns conteidos matematicos. Um avango
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para esse estudo, e que pode ser compreendido com um de seus desdobramentos, pode
ser uma pesquisa em cujo desenvolvimento a atividade (aqui proposta) seja aplicada e
investigada suas contribui¢des para o ensino e aprendizagem da Matematica? O que deu
certo? O que precisa melhorar? Quais foram as impressdes do professor e dos

estudantes acerca da proposta.
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