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1 Introducao

Este trabalho faz parte de um projeto que visa elaborar jogos mateméticos que envol-
vam conteudos especificos do Ensino Médio, os quais compoem um laboratério virtual de
matematica, neste caso é apresentada uma alternativa para ensino de logaritmos, através
de uma adaptacao do conhecido Jogo da Velha. O ambiente virtual desenvolvido utiliza
as linguagens de programagcao CSS, HTML e Javascritp.

2 O Jogo da Velha adaptado para uso de logaritmos

O jogo que estd sendo desenvolvido é um jogo da velha de logaritmos, a interface do
jogo é apresentada na Figura la. Assim como no jogo tradicional, cada jogador terd a sua
vez de jogar, um deles sera representado pelo 7O”e outro pelo "X”. O objetivo do jogo
é completar uma linha, uma colula ou uma diagonal com o simbolo que o represente, o
primeiro que completar vence o jogo. O diferencial deste jogo, comparado ao tradicional,
é que quando o usuario clicar em um dos campos, serd aberta uma janela na tela com
trés campos, como pode ser observado na Figura 2b. No primeiro campo, serao listadas
varias equacoes logaritmicas que o jogador terd que escolher uma delas para encontrar a
incognita da questao. Ja no segundo campo, o usudrio ird digitar o valor que ele acredita
ser correspodente a incognita da equagao escolhida. E no terceiro campo, terd dicas para
0 usuario, sobre como resolver a equacao. Apds o jogador escolher a equacao e digitar
a resposta e confirmar e se estiver correto o campo que ele clicou tera sua marca, caso
contrario possuira a marca do adversario.
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(a) Interface Inicial (b) Interface etapas do Jogo

Figura 1: Interfaces do Jogo da velha

3 Consideracgoes finais

As linguagens de programacao HTML, CSS e javascript, foram utilizadas devido a
natureza do ambiente onde o jogo ficard hospedado, por serem tecnologias front-end utili-
zadas para desenvolver sistemas web. No momento, estao sendo estudadas as linguagens
de programacao classificadas como Back-end, que serao necessarias para interagir com o
prototipo front-end, ou seja, elas irao fazer a ponte entre a interface do jogo com o usuario
e o0 banco de dados, onde ficarao guardadas as informacoes e os dados do sistema, uma vez
que a proposta é criar um ambiente virtual (laboratério virtual) onde este e outros jogos
que estao sendo desenvolvidos ficarao hospedados. O jogo ainda nao foi aplicado pois esta
em fase de aprimoramento, mas sera aplicado no segundo semestre em salas de primeiro
ano de Ensino Médio no IFMS, campus Trés Lagoas.
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