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Jogo da Velha de Logaritmos: Uma Alternativa para o Ensino
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Um dos problemas encontrados no ambiente de ensino médio é o crescente desinte-
resse dos estudantes em aprender matemática. Uma forma de intervir neste problema é
desenvolver materiais didáticos que possibilitem maior envolvimento dos estudantes. Este
trabalho faz parte de um projeto que tem como propósito desenvolver jogos didáticos vol-
tado ao público de ensino médio. A proposta apresentada aborda conteúdos de logaritmos.

O jogo desenvolvido é denominado jogo da velha com logaritmos. Este jogo é seme-
lhante ao jogo tradicional, necessitando de duas pessoas para jogar. O diferencial é que
para marcar os campos do jogo da velha, o aluno precisa responder a equação logaŕıtmica
proposta em cada espaço da malha. O jogo foi desenvolvido em uma versão virtual e fica
dispońıvel na web.

Na janela do jogo aparece uma malha com 9 lugares para o jogador escolher onde
colocar sua marca. Ao clicar no lugar escolhido abre uma janela com uma equação a ser
resolvida e duas opções: digitar a resposta ou acessar uma dica. Se o jogador optar pela
dica abre-se uma janela com propriedades de operações exponeciais e/ou logatit́ımicas
envolvidas na resolução da equação proposta, como apresenta a Figura 1. Se o jogador
acertar o campo fica com sua marca, se errar fica com a marca do adversário. Vence quem
completar três marcas na horizontal, na vertical ou na diagonal.

Para o desenvolvimento do jogo foram abordadas as linguagens de programação HTML,
CSS e JAVASCRIPT, por se tratarem de tecnologias front end utilizadas no desenvol-
vimento de sistemas web. As linguagens de programação classificadas como back end,
também foram necessárias na aplicação, proporcionando a interação entre o front end e
os banco de dados. No back end foi utilizado PHP e o SQL.

O jogo foi desenvolvido de forma a gerar um relatório de erros e acertos que pode
servir para autoavaliação dos jogadores, bem como para os docentes que utilizarem como
metodologia de ensino. Está sendo analisada a melhor forma de implementar esse jogo no
ambiente escolar de ensino médio no IFMS, campus de Três Lagoas. Atualmente estamos
cogitando a possibilidade de alugar um servidor web para hospedar o jogo, o que iria gerar

1brasiliano2905@gmail.com
2nair.souza@ifms.edu.br
3olavo.santos@ifms.edu.br

Proceeding Series of the Brazilian Society of Computational and Applied Mathematics, v. 6, n. 2, 2018.

Trabalho apresentado no XXXVIII CNMAC, Campinas - SP, 2018.

010402-1 © 2018 SBMAC



2

Figura 1: Interface do jogo

um certo custo mensal para disponibilizar online. Uma outra possibilidade seria utilizar
o servidor local da instituição para hospedar o jogo e disponibilizar o acesso através dos
computadores dos laboratórios. Dessa forma não seria necessário arcar com custos de
hospedagem de terceiros.
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financeiro para o desenvolvimento da pesquisa.
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