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O Uso de Jogos Eletronicos para o Ensino de
Transformacoes Lineares no Plano e no Espaco
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O uso de jogos eletronicos como recurso didatico mostra-se uma ferramenta eficaz no ensino de
disciplinas tradicionalmente consideradas abstratas — como € o caso, neste artigo, do contetido de
transformacoes lineares. Ao relacionar conceitos mateméticos com elementos presentes em jogos
digitais, o aprendizado pode se tornar mais acessivel e envolvente. Uma estratégia promissora
consiste em propor atividades em que os alunos observem comportamentos tipicos dos jogos e
sejam estimulados a modelé-los por meio de matrizes e transformacoes lineares.

Um estudo recente, realizado pela revista nacional Exame, demonstrou que 74,5% dos brasileiros
jogam videogames com frequéncia. Desses jogadores, a maior parte pertence & faixa etaria de 20 a
29 anos [1]. A partir dessa analise, pode-se constatar que a maioria do publico académico possui
conhecimento sobre jogos em geral. A implementacgao de jogos de plataforma, por exemplo, é uma
boa escolha, levando em consideracao sua mecénica simples.

Entretanto, para que essa pratica seja relevante, o conceito de transformagoes lineares deve
ser compreendido previamente pela turma. Pode-se dizer que uma transformacao linear T de um
espaco vetorial V em um espago vetorial W é uma fungao T: V — W que satisfaz as propriedades:
i) T(v + w) = T(v) + T(w), para quaisquer vetores v € Ve w € W; ii) T(av) = oT(v), para
quaisquer escalares o € R e vetores v € V; Sendo T uma fungado, cada vetor v € V possui somente
um vetor imagem w € W, indicado por w = T(v) [4].

Transformacoes lineares sao frequentemente associadas a multiplicagoes matriciais, e, para a
implementacao da algebra nos jogos, isso ¢ indispenséavel. Uma matriz A(m x n) pode determinar
uma transformacao linear, onde, para todo vetor v € R™, a imagem T (v) = Av é o produto da
matriz A pelo vetor v [4]. Essa representagio permite que transformagoes realizadas em matrizes
alterem coordenadas de objetos em tempo real, o que é essencial para a computagao grafica.

Uma das formas de implementagao de matrizes e transformacoes lineares nos games consiste
na projecao de imagens 3D em 2D. Um exemplo classico é a matriz de projegdo em perspectiva
linear. Utilizando uma matriz de projegdo em perspectiva, como a matriz Meystum (1), torna-se
possivel projetar uma cena tridimensional em uma superficie bidimensional. Com a matriz (1),
realiza-se a manipulacdo dos planos esquerdo (1), direito (r), superior (t), inferior (b), préoximo (n)
e distante (f) do campo de visdo [2].
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A conex@o entre areas em jogos necessita de transformagoes lineares para realizar a movimen-
tagao de personagens pelo mapa. Na maioria dos games, cada area do mapa é definida em um

Hala.dimi@hotmail.com
2vitormattiello@gmail.com
3jahinaf@utfpr.edu.br

0101721 © 2026 SBMAC



Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics. v. 12, n. 1, 2026.

sistema de coordenadas globais. J& objetos, personagens e outros elementos possuem suas posigoes
definidas em coordenadas locais. Para que esse sistema seja unificado e a navegacao livre entre
areas locais e globais seja possivel, utilizam-se transformagcdes lineares.

Para essas transformacoes, empregam-se matrizes de rotacao 3],
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que podem ser usadas para rotacionar vetores no plano. Aplicando a matriz (2) a um vetor (x,y)
obtém-se:
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0 que corresponde geometricamente & rotagao do ponto em torno da origem. Também utilizam-se
matrizes de escala [3],
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que permitem a manipulagao livre de escala de objetos.

Para transformar as coordenadas globais de um objeto em locais, ou vice-versa, uma combi-
nacao de todas essas transformagoes é utilizada. Chamando essa combinacao de M, efetua-se a
multiplicacao de M pelas coordenadas locais do objeto para obter-se as coordenadas globais. Para
obter as coordenadas locais a partir das globais, basta calcular a inversa M ~! e multiplicar pelas
coordenadas globais.

Existem diversas aplicagoes de recursos didéticos em jogos eletronicos. Neste artigo, destacamos
as mais utilizadas em jogos de plataforma 2D, principalmente. Com nocoes basicas de Algebra
Linear e Geometria Analitica, a ideia mencionada no inicio do texto - referente & criagdo de um
jogo de plataforma - pode ser colocada em pratica. Por exemplo, com o uso de engines como Unity,
Godot ou GameMaker, que contém fungoes algébricas, os estudantes podem desenvolver mecénicas
simples mas fundamentais. O professor pode propor desafios como: “aplique uma rotagao de 90° em
sentido anti-horario sobre um objeto” ou “aumente a escala de um obstaculo no eixo x”, promovendo
o raciocinio matematico e a experimentagao em um ambiente visualmente rico.

Mais do que apenas ilustrar aplicacdes da Algebra Linear, o uso de jogos eletronicos deve ser
entendido como uma oportunidade de promover a construcao ativa do conhecimento, por meio de
atividades significativas que integram teoria, pratica e tecnologia.
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