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1 Introdução

Este trabalho faz parte de um projeto que visa elaborar jogos matemáticos que envol-
vam conteúdos espećıficos do Ensino Médio, os quais compõem um laboratório virtual de
matemática, neste caso é apresentada uma alternativa para ensino de logaritmos, através
de uma adaptação do conhecido Jogo da Velha. O ambiente virtual desenvolvido utiliza
as linguagens de programação CSS, HTML e Javascritp.

2 O Jogo da Velha adaptado para uso de logaritmos

O jogo que está sendo desenvolvido é um jogo da velha de logaritmos, a interface do
jogo é apresentada na Figura 1a. Assim como no jogo tradicional, cada jogador terá a sua
vez de jogar, um deles será representado pelo ”O”e outro pelo ”X”. O objetivo do jogo
é completar uma linha, uma colula ou uma diagonal com o śımbolo que o represente, o
primeiro que completar vence o jogo. O diferencial deste jogo, comparado ao tradicional,
é que quando o usuário clicar em um dos campos, será aberta uma janela na tela com
três campos, como pode ser observado na Figura 2b. No primeiro campo, serão listadas
várias equações logaŕıtmicas que o jogador terá que escolher uma delas para encontrar a
incógnita da questão. Já no segundo campo, o usuário irá digitar o valor que ele acredita
ser correspodente à incógnita da equação escolhida. E no terceiro campo, terá dicas para
o usuário, sobre como resolver a equação. Após o jogador escolher a equação e digitar
a resposta e confirmar e se estiver correto o campo que ele clicou terá sua marca, caso
contrário possuirá a marca do adversário.
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(a) Interface Inicial (b) Interface etapas do Jogo

Figura 1: Interfaces do Jogo da velha

3 Considerações finais

As linguagens de programação HTML, CSS e javascript, foram utilizadas devido a
natureza do ambiente onde o jogo ficará hospedado, por serem tecnologias front-end utili-
zadas para desenvolver sistemas web. No momento, estão sendo estudadas as linguagens
de programação classificadas como Back-end, que serão necessárias para interagir com o
protótipo front-end, ou seja, elas irão fazer a ponte entre a interface do jogo com o usuário
e o banco de dados, onde ficarão guardadas as informações e os dados do sistema, uma vez
que a proposta é criar um ambiente virtual (laboratório virtual) onde este e outros jogos
que estão sendo desenvolvidos ficarão hospedados. O jogo ainda não foi aplicado pois está
em fase de aprimoramento, mas será aplicado no segundo semestre em salas de primeiro
ano de Ensino Médio no IFMS, campus Três Lagoas.
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ao explorar suas representações com o uso do software GeoGebra. 2011. Dissertação
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