Algebra dos Vitros

Como utilizar:

Caso ocorram davidas no decorrer do jogo, o botdo ajuda indicado por (?), podera
ser acionado a qualquer momento, pois ele traz orienta¢des sobre como proceder em

cada atividade.

Para retornar/prosseguir nas telas, sdo disponibilizados os botbes “voltar/avancar”,
indicados por setas, onde clicando sobre cada uma destas, 0 usuério € conduzido a

tela correspondente.

No entanto, s6 sera possivel “avancar” no momento que todas as atividades exigidas
tenham sido executadas corretamente. Caso 0 usudrio tente “avancar” sem ter
completado todas as atividades, ou tendo completado-as incorretamente, aparecera

um feedback de alerta.
No desenvolvimento do OA:

1. Para iniciar as atividades propostas pelo OA, é necessario clicar sobre o
botdo “entrar”. E apresentada uma pequena animagao com figuras, onde uma das

dimensdes é uma incognita.
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2. Os textos que aparecem na parte superior da tela devem ser lidos

atentamente, bem como 0s que surgirem ao longo do OA, pois contém

informacdes importantes para a realizacdo das atividades.



Qla! Eu sou o metro. Trabalho nesta vidracaria.
Ajudo a fazer vitrds para igrejas, casas e prédios.

Vidracaria

3. Nesta etapa, é necessario que o0 usuario clique sobre uma das figuras, ou
seja, deve escolher um dos vitrds e clicar sobre este para observar como ele é

composto.

Cligue num catalogo para entender como sera
feito o registro das pegas que vocé ird compor e
determinar a expressdo da area.

4. Algumas explicacOes referentes as pecas utilizadas para montagem séo
fornecidas. Nas atividades que seguem, o usuario deve clicar sobre a miniatura



que aparece na parte superior direita da tela, e arrastar as pecas até o retangulo
que se encontra no lado esquerdo desta, até preenché-lo. Desta forma, pode-se
observar o formato e quantidade das pecas necessarias para composicédo de cada
vitrd. Caso as pecgas escolhidas ndo correspondam as necessarias para a
montagem do vitrd, o usuario poderé clicar no botdo “limpar”.

5. As questdes que aparecem na parte central da tela devem ser respondidas,
digitando nos locais indicados as expressbes correspondentes e logo apds
clicando em conferir para verificar a resposta. Para termos que devem ser
elevados a expoentes, por exemplo, 2x%, deve-se digitar “2x”, logo apés “~”

(acento circunflexo) e o valor do expoente, “2”, teriamos: 2x"2.

Nas telas que seguem, as atividades a serem executadas sdo semelhantes as
anteriores, no entanto, o tamanho e formato dos vitr6s sdo diferenciados,

exigindo que novos calculos sejam efetuados.

6. Nesta etapa, 0 usuario deverd montar o vitr6 que aparece no lado
esquerdo da tela. Para obter pecas, é necessario clicar sobre as miniaturas, que
aparecem no lado direito da tela; clicando sobre as pecas, € possivel arrasta-las.
A area correspondente ao vitr6 montado deve ser informada no local desejado,
logo ap6s deve ser clicado em conferir para verificar a resposta. Caso o usuario
deseje limpar a tela, e recomecar a composicao do vitrd, deve clicar no botéo

“limpar”.



\ Monte o vitré que aparece, no lado esquerdo da tela. Para 9
obter as pecas clique no centro da miniatura da figura que
aparece ao lado,
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Escreva a area total do vitré:
7. Na etapa final do OA, o usuario podera criar vitrds de diversos formatos,

clicando sobre as pecas que desejar, nas miniaturas que se encontram na parte

superior da tela.
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