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Resumo:  
Este artigo busca apresentar algumas reflexões de cunho teórico acerca da comunidade do jogo 
League of Legends sob a perspectiva da Educação Matemática. Nele, pretendemos fazer um 
comparativo entre algumas metáforas e alegorias já conhecidas no campo da Educação e da 
Educação Matemática com o ambiente que está sendo investigado. Entendemos que a 
comunidade deste jogo possa conter algumas características interessantes para serem 
investigadas, uma vez que há discussão matemática de forma natural por parte da comunidade, 
com o intuito de entender algumas situações do jogo. Evidenciamos algumas situações que nos 
levam a acreditar que a tecnologia pode assumir a função de possibilitar a criação de ambientes 
onde o indivíduo é chamado a resolver situações problemas a fim de, simultaneamente, 
desenvolver conteúdos, estratégias de ação e processos cognitivos proporcionados pelos 
ambientes virtuais. 
 
Palavras-chave: League of Legends; Educação Matemática; Modelagem Matemática; 
Alienígenas; Monstros. 

1. Introdução 

Nos últimos anos o interesse por jogos online tem aumentado consideravelmente. 

Segundo uma pesquisa realizada pela empresa DFC Intelligence (2013), a categoria com maior 

crescimento é a de Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Nesse estilo de jogo dois times, 

de cinco jogadores, competem entre si em um mapa. Cada jogador controla um personagem, 

escolhido no início da partida, que deve cooperar com os indivíduos do mesmo time para 

eliminar a base inimiga. 

League of Legends (LoL) é o jogo mais importante dentro desta categoria. De acordo 

com a empresa que desenvolve o jogo, 67 milhões de pessoas jogam uma partida todo mês. 

Mais de 27 milhões de pessoas jogam ao menos uma vez por dia e, em horários de pico, 7,5 

milhões de pessoas entram no jogo simultaneamente (GAMES, 2014). 
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O jogo é distribuído e desenvolvido pela empresa Riot Games. LoL foi lançado em 27 

de outubro de 2009 em servidores norte-americanos. Em 09 de agosto de 2012 o jogo foi 

hospedado em servidores brasileiros, totalmente localizado. Por ser um jogo gratuito (free to 

play) a maioria dos recursos internos são alcançados por experiência, ou seja, não é necessário 

o uso de dinheiro para evoluir dentro do jogo.  

Entendemos que estes dados são importantes para apresentar este jogo e mostrar que, o 

mesmo, faz parte de uma parcela relevante da comunidade mundial. No entanto, acreditamos 

que esta comunidade possui uma cultura própria, e, mais importante para a pesquisa, que ela 

discute matemática de modo natural (SEIBERT, DALLA VECCHIA, 2015).  Ao avaliar as 

discussões específicas, observamos o interesse contínuo da comunidade em conhecer os 

múltiplos aspectos matemáticos. Estas discussões envolvem desde regras de três e discussões 

quantitativas na tomada de decisão, até situações mais complexas nas quais questões referentes 

ao Cálculo Diferencial e Integral são empregadas (SEIBERT, DALLA VECCHIA, 2015).  

Simplesmente por existir um ambiente, uma comunidade, que possui características 

culturais próprias e que, dentre o universo abrangido por suas discussões, a matemática ocorre 

de modo natural, já ressalta a necessidade de investigações, no sentido de buscar possíveis 

contribuições para os processos educacionais. Percebemos que estas discussões podem ser 

relevantes uma vez que identificamos um grupo cultural que possui práticas que são aprendidas, 

aperfeiçoadas, transmitidas e debatidas no que acreditamos ser um sistema educacional não-

formal (D'AMBROSIO, 1998).  

Buscamos entender os aspectos, desta comunidade, que podem contribuir para a 

pesquisa em Educação Matemática e, mais especificamente, para o campo da modelagem 

matemática (MM).  Estas contribuições podem ser encontradas em fóruns oficiais do jogo, em 

canais do YouTube ou no Reddit. Os usuários apresentam modelos matemáticos que são 

utilizados para avaliar/analisar as melhores opções de itens, personagens e composições de 

times.  
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A partir das leituras identificamos uma característica que parece perpassar os diferentes 

modos que a MM é compreendida, no âmbito abarcado pela Educação Matemática é a 

referência à realidade (ANASTACIO, 1990; ARAÚJO, 2002; DALLA VECCHIA, 

MALTEMPI, 2009; 2010). Entretanto, com o advento das tecnologias digitais (TD), a discussão 

acerca do real se potencializa, gerando adjetivações como realidade do mundo cibernético, 

realidade aumentada, hiper-realidade, realidade virtual, etc. Imergir nesses ambientes, 

considerados como dimensões da realidade (BICUDO, ROSA, 2010), pode fazer com que 

surjam um "pensar matematicamente" próprio, que não ocorre do mesmo modo em outros 

ambientes (BORBA, PENTEADO, 2001; BORBA, VILLARREAL, 2005). Está justamente 

nesse conjunto de potencialidades o nosso interesse investigativo. 

2. Alienígenas na sala de aula? 

Nós, professores, estamos presenciando a emergência de um novo estudante, o sujeito-

estudante-pós-moderno (GREEN, BIGUM, 2013). Portanto, cabe a nós entender que estes 

estudantes possuem novas necessidades e, principalmente, novas capacidades. Giroux (2013) 

aponta para o propósito da escolarização. Os autores consideram que “o que” e “como” ensinar 

e a forma como os estudantes devem ser ensinados está amplamente mais globalizado, 

racialmente diversificado e tecnologicamente evoluído que em qualquer outra época da história. 

Portanto, a pedagogia não pode ser reduzida a uma técnica neutra ou igual para todos. 

Neste sentido, concordamos com Giroux (2013) com o fato da pedagogia não poder ser 

compreendida, nem reduzida, a estas técnicas neutras. Acreditamos que a ela deva ser 

considerada uma prática cultural, tornando-se o “terreno através do qual os/as estudantes 

discutem/questionam, de forma crítica, os diversos discursos e práticas” (GIROUX, 2013, 

p.85). Concordamos também com Skovsmose (2005), acreditamos que o dever da pedagogia e, 

neste caso, da Educação Matemática não é apenas “ajudar os estudantes a aprender certas 

formas de conhecimento e de técnicas, mas também de convidá-los a refletirem sobre como 

estas formas de conhecimento e técnica devem ser trazidos à ação” (SKOVSMOSE, 2005, 

p.53). 
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Green e Bigum (2013), acreditam que se faz necessária uma análise de pedagogias 

externas ao processo de escolarização. Para eles,  

o currículo tende a se desvincular da escola, o que impõe uma 
reconceptualização tanto do currículo como da escola, uma 
reconceptualização que seja feita de acordo com as condições modernas e para 
as condições pós-modernas (GREEN, BIGUM, 2013, p.209). 

Como educadores devemos analisar aquilo que já está ocorrendo nas salas de aula, 

quando estes estudantes-pós-modernos entram e tomam seus assentos “esperando 

(im)pacientemente suas instruções sobre como herdar a terra” (GREEN, BIGUM, 2013, p.212). 

Nós, adultos, professores, educadores, temos uma percepção sobre esta geração quase que 

limitada. Não entendemos o papel da tecnologia, nos apegamos a uma época onde o mundo era 

previsível, menos fragmentado e a certeza quase tangível (GREEN, BIGUM, 2013). Ainda não 

entendemos que nossos estudantes possuem novas habilidades. 

Atualmente as crianças, ainda muito jovens, já estão quase fundidas com seu controle 

de videogame, usam seus computadores de maneiras muitas vezes mais complexas do que os 

adultos e navegam na internet de forma quase intuitiva. Os estudantes se projetam em um 

espaço onde uma imensa quantidade de informações são injetadas e mantidas por 0s e 1s. Este 

ambiente, conhecido como ciberespaço, não se trata de um espaço físico, uma vez que se 

expande por conexões que não cabem em um gráfico cartesiano (BICUDO, ROSA, 2010). 

  

Para Bauman (2001), vivemos em uma modernidade líquida. Sendo assim, a principal 

característica da comunidade, hoje, é a facilidade na mudança de forma. Os estudantes não se 

fixam no espaço nem perdem tempo (BAUMAN, 2001). Esta geração, fluída, está 

constantemente pronta para mudar.  

Autores como Green e Bigum (2013) afirmam que esta nova geração, radicalmente 

diferente, já emergiu. Eles entendem que é possível fazer um paralelo entre a relação 

professor/aluno e a ficção científica, ou a fantasia. Estes autores percebem esta situação como 

uma ficção educacional que deve se perguntar se “existem alienígenas em nossas salas de aula” 

(GREEN, BIGUM, 2013, p.203).  
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3. Os monstros não são do meu mundo 

Utilizamos a alegoria dos monstros uma vez que eles simbolizam a estranheza entre nós 

e o mundo que nos cerca (JEHA, 2007). Monstros são familiares na cultura popular. Todos os 

anos aparecem em filmes, livros ou séries. Possuem as mais diversas características, poderes e 

monstruosidades. Segundo Lins (2005), o monstro paralisa justamente “porque não sei como 

ele funciona, como devo agir com relação a ele” (LINS, 2005, p.102). Sendo assim, o único 

pensamento que posso ter é o de não saber o que dizer ou fazer com relação a esta criatura. 

Não fomos educados – nem pela escola e nem pelas experiências cotidianas – a lidar 

com estes monstros (LINS, 2005). Como ultrapassar essas situações? Balas de prata? Estacas? 

Toalhas? A solução para combater um monstro não é familiar. Geralmente, a solução para este 

caso é fantástica, constituindo uma realidade que antes não era conhecida ou, até mesmo, não 

existia. O corpo do monstro é cultural (COHEN, 2000). 

 Uma vez que o corpo do monstro é cultural, é possível que o mesmo não seja universal. 

Portanto, o meu monstro pode não ser um montro para outras pessoas (LINS, 2005). Esta 

alegoria, dos monstros, pode ser relacionada com a matemática aprendida e ensinada em sala 

de aula. Segundo o autor, os professores de matemática praticam a sua matemática no chamado 

“Jardim do Matemático” (LINS, 2005). Para o estudo que estamos empreendendo, sentimos a 

necessidade de associar este jardim a outra alegoria, apontada por Bauman (2001), que fala da 

ideia de espaço público não civíl.  

Bauman (2001) usa como um exemplo de espaço público não civil a praça La Défense, 

em Paris. Segundo ele, esta praça é 

um enorme quadrilátero na margem direita do Sena [...]. O que chama atenção 
do visitande de La Défense é antes e acima de tudo falta de hospitalidade da 
praça: tudo o que se vê inspira respeito e ao mesmo tempo desencoraja a 
permanência. Os edifícios fantásticos que circundam a praça enorme e vazia 
são para serem admirados, e não visitados [...] São imponentes e inacessíveis 
[...] (BAUMAN, 2001, p.123-124). 

 Estas características fazem com que a pessoa que esteja na praça sinta-se desencorajada 

a permanecer nela. Bauman (2001) continua, afirmando que de tempos em tempos e com a 

regularidade do metrô, filas de pedestres emergem da terra e se movimentam para os monstros 

brilhantes que sitiam a praça. 



 

 

 

Sociedade 
Brasileira de 

Educação 
Matemática 

Educação Matemática na Contemporaneidade: desafios e possibilidades 
São Paulo – SP, 13 a 16 de julho de 2016 

 
COMUNICAÇÃO CIENTÍFICA 

 

6 XII Encontro Nacional de Educação Matemática 
   ISSN 2178-034X 

 

 

Assim como estes pedestres, entendemos que os alunos emergem, ao toque do sinal da 

escola. No entanto, eles entram no jardim do matemático para enfrentar os monstros que se 

situam ali. 

Na pior das hipóteses, para alguns, a matemática pode ser entendida como um espaço 

vazio. Segundo Bauman (2001), espaços vazios são lugares onde não se entra, onde uma pessoa 

“se sentiria perdid[a] e vulnerável, surpreendid[a]  e um tanto atemorizad[a] com a presença de 

humanos” (BAUMAN, 2001, p.133).  

Para Lins (2005), o papel da Educação Matemática é tornar estes monstros em monstros 

de estimação, nem que seja para o aluno dizer: “sei o que é isso e não me assusta, mas não 

quero” (LINS, 2005, p.118). É fazer com que os espaços públicos não civis façam sentido ou, 

ao menos, que contenham civilidade, diálogo e interação. 

4. Alienígenas vs Monstros 

A proposta deste artigo, além de discutir teoricamente os pontos já apresentados, é de 

mostrar alguns exemplos de como ocorrem as movimentações nestes guetos de alienígenas, 

onde os monstros são enfrentados diariamente. Apresentamos três situações onde ocorrem 

discussões espontâneas pelos membros da comunidade do jogo LoL. Portanto, queremos expor 

algumas propostas onde a Modelagem Matemática é utilizada para entender e otimizar 

processos em jogos digitais. Introduzindo, assim, o leitor a uma prática que tem potencial para 

ser utilizada na Educação Matemática. 

Como primeiro recorte de discussões, apresentamos uma postagem do jogador SV 

(Figura 1).  
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Figura 1 – Dano do Tormento de Liandry utilizando integral definida 

 

Fonte: Seibert e Dalla Vecchia (2015) 

A ideia do jogador era apresentar como é calculado o dano causado por um determinado 

item. Seibert e Dalla Vecchia (2015) apresentaram outras formas de efetuar este cálculo, 

propondo um comparativo entre estas abordagens (Figura 2). 

Figura 2 – Comparativo do Cálculo de Dano do Tormento de Liandry 

 

Fonte: Seibert e Dalla Vecchia (2015) 

A utilização da integral definida se mostrou como uma aproximação válida, no entanto, 

a aproximação por juros compostos foi mais eficiente. Apesar disto, a abordagem proposta pelo 

Jogador SV é válida para a tomada de decisões no jogo. 

Outro exemplo foi apresentado no agregador de fóruns Reddit. Em uma sessão dedicada 

a assuntos do LoL foi apresentada uma planilha que discute a eficiência de cada um dos itens, 

comparando o seu valor com os atributos que ele oferece (Figura 3). 
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Figura 3 – Planilha dos Itens Base 

 

Fonte: Reddit 

Esta planilha apresenta os itens base (itens que são utilizados para a criação de itens 

mais avançados) e, com eles, são calculados os valores de cada um dos atributos que podem ser 

aprimorados. Atualmente existem mais de 100 itens no jogo e, a planilha a seguir (Figura 4) é 

parte de um estudo feito sobre todos estes itens. 

Figura 4 – Planilha da Eficiência dos Itens 

 

Fonte: Reddit 

Em azul são apresentados os itens que apresentam um grande custo benefício, em 

amarelo os com baixo custo benefício e em vermelho os que não devem ser comprados. A cada 

duas semanas são efetuadas mudanças no jogo, logo, esta planilha também é atualizada. 

Por fim, apresentamos alguns gráficos que foram propostos em outro tópico do Reddit 

(Figura 5). Nele é discutido o dano por segundo (DPS) dos personagens magos.  
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Figura 5 – DPS dos Magos 

 

Fonte: Reddit 

Consideramos este tópico relevante, principalmente, por causa dos seus 50 comentários. 

O autor deste gráfico apresentou seus cálculos e os demais usuários do Reddit apresentaram a 

sua opinião sobre eles. A Figura 6 apresenta algumas destas revisões. 

Figura 6 – Comentários Sobre o Dano dos Magos 

 

Fonte: Reddit 
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Estes comentários propõem uma utilização diferente das habilidades da personagem 

LeBlanc e o cálculo do dano do personagem Cho’Gath. Como embasamento das suas 

conclusões são utilizados alguns cálculos que comprovam o que está sendo analisado. 

Acreditamos que as discussões apresentadas podem ser um indicativo de uma 

comunidade que discute matemática de forma espontânea. Alguns pontos indicam que esta 

comunidade pode perceber a importância da matemática para o aprimoramento das suas 

habilidades no jogo e, apresentam algumas características que podem ser consideradas 

importantes para a Educação Matemática. 

Entendemos que este contexto tecnológico pode possibilitar ambientes onde os 

estudantes podem ser chamados a resolver situações problema a fim de desenvolver conteúdos, 

processos cognitivos e estratégias de ação proporcionados pelos ambientes virtuais (SEIBERT, 

DALLA VECCHIA, 2015). Acreditamos que este ambiente, em específico, possa provocar um 

pensar matematicamente próprio (BORBA, PENTEADO, 2001; BORBA, VILLARREAL, 

2005). 

No entanto, defendemos que não se trata apenas da inserção da tecnologia nos 

currículos, no ambiente escolar ou no processo educativo. Buscamos alteração dos pressupostos 

do processo educativo, com o intuito de possibilitar a elaboração de conhecimentos utilizando 

as características desta comunidade. 

5. Considerações Finais 

Neste artigo buscamos apresentar algumas discussões que envolvem matemática no 

jogo digital League of Legends. Apesar de focarmos em um aspecto em específico, a relação 

entre alienígenas, monstros e espaços públicos, o presente artigo se mostra como um recorte de 

uma pesquisa maior, que busca entender as potencialidades dos e-sports para o processo de 

ensino e aprendizagem da matemática. Focamos na comunidade de LoL por apresentar uma 

comunidade que utiliza e debate a matemática de maneira espontânea, através de modelos 

matemáticos. 
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Apesar de, em alguns casos, as discussões não abrangerem aspectos matemáticos 

extremamente complexos, é possível encontrar algumas discussões que carregam conceitos 

interessantes da matemática. Sendo assim, consideramos que investigar ambientes sociais, 

como os apresentados neste artigo, podem contribuir para o entendimento sobre os alienígenas 

que habitam as salas de aula. Nesse contexto, a tecnologia pode assumir a função de possibilitar 

a criação de ambientes onde o indivíduo é chamado a resolver situações problemas a fim de, 

simultaneamente, desenvolver conteúdos, estratégias de ação e processos cognitivos 

proporcionados pelos ambientes virtuais.  

Com relação à Matemática, apresentamos alguns aspectos que nos levam a acreditar que 

esta comunidade pode conter características que indicam o combate aos monstros que tornam 

o jardim do matemático tão assustador. No entanto, não acreditamos na simples inserção do 

jogo ou de tecnologias nos currículos escolares e na sala de aula. Entendemos, que devam 

ocorrer alterações nos pressupostos do processo educativo de forma a possibilitar a elaboração 

de conhecimentos a partir das características específicas do jogo e da comunidade de League 

of Legends. Acima de tudo, entendemos que existem características do processo de ensino e 

aprendizagem na comunidade apresentada neste artigo. 
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