Vira ou deixa

Caso ocorram duvidas no decorrer do jogo, o botdo ajuda indicado por (?), poderé
ser acionado a qualquer momento, pois ele traz em todas as telas dicas sobre como

proceder em cada atividade.
No desenvolvimento do OA:

1. Clicar em “Regras do Jogo”. Aparecera uma janela, com um breve texto,
que pode ser lido coletivamente, discutindo o funcionamento do jogo, ou
eventuais duvidas referentes as regras sugeridas pelo OA.

2. Clicar em um dos dados para dar inicio as atividades. Desta forma, o
usuario sera conduzido para a proxima tela.

3. Cada jogador/equipe deve clicar sobre o personagem que deseja que seja
seu representante no desenvolvimento das atividades.

4, Cada jogador/equipe devera digitar o seu nome/nome da equipe no local

indicado, para que este sirva de identificagdo no decorrer do jogo.
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5. Neste momento iniciam as atividades. Na parte superior da tela, séo
exibidas mensagens indicando a vez de cada jogador e orientando sobre qual

dado deve ser lancado.
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JULIANE inicia jogando, clicando
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M. de Joqadas: nio ter problemas durante o jogo. M. de Joqadas:
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6. Ap6s langar os dados, o jogador deve clicar em um dos botbes “vira” ou

“deixa”, indicando se o “sinal” do valor obtido na jogada deve permanecer ou

ser alterado para realizar as opera¢fes indicadas, introduzindo o conceito da
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regra de sinais na adicdo de nimeros inteiros.
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7. As atividades direcionam o usuario para a constru¢do dos conceitos e

procedimentos que envolvem a adicdo de numeros inteiros.
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0 valor do dado azul foi modificado,

v agora ele & positivo. Confira na sua
~—] tabela. Responda, corretamente seus
pontos na dltima coluna da tabela e
JULIANE passe a wez para o outro jogador. AMDRE

M. de Jogadas: 1 M, de Jogadas:
Morne do Jogador: JULIAME Maore do Jogador: AMNDRE
Jogada: L Pts Obtidos: Operagio RES: Ptz Obtidos: Cperagio: RES:
01 -5 %-6_L(-61+ (-6)+ (-6} (-6)+(-6) conremn % BT
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8. Cada jogada ¢ indicada na tabela e o campo referente ao resultado deve
ser preenchido pelo aluno, que clicando em conferir pode verificar o resultado
através das mensagens que sdo exibidas abaixo da tabela.
Mome do Jogador: JULI Mome do Jogador: AMNDRE
Jagada: J Ptz Obtidas: Operagior RES: Ptz Obtidas: Operagior RES:
01 -4 %5 -5)+ (-5)+ (-3¢ (-5) -20 -2 x4 J-0+ (-0 -8
0z 3 %-7 Li-71+ (71+ (-7 -21 -5 % -9 Lo+ o)+ (o)+ (93+ (00 45
03 3 K2 (21+ (2) + (2) 6 -z H-2 L2+ () 4
04 4 %-10 [{-10% (-10% (-10% (-10) -40 2¥%3 (21 + (2) 6
03 5 X9 (9)+ (90 + (9)+ (9 +(90 ] 45 -5 K4 (-43+ (-0+ (-2+ -0+ (-] -20
06 5 x-2 [(-2)+ (-2)+ (-2 (-2)+(-21] 10 06 "
Total de Pontos:  -20 Total de Pontos: 277
= JULI, sua 63 resposta ndo esta REGRAS DO AMDRE, parahéns, a 53 linha ) =
W VOLTAR correta. Tente novamente. JoGO esta correta. AVANCAR Sp
Q. Estes procedimentos devem ser seguidos alternadamente pelos jogadores,

até que toda tabela esteja completa. Neste momento, os jogadores podem
avancar para a proxima tela.
10. A continuidade das atividades exige “novas regras”. Clicando no botéo

correspondente, elas sdo acionadas, e podem ser discutidas pelos jogadores.



11.  Como na atividade anterior, na parte superior da tela, sdo exibidas

mensagens indicando a vez de cada jogador e orientando sobre qual dado deve

ser langado.
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Total de Pontos: 20 Total de Pontos: 23
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12.  Apo6s lancar os dados, o jogador deve realizar a multiplicacdo dos sinais

sorteados e preencher a tabela no local correspondente. Este procedimento deve

ser alternado entre os jogadores, conforme as instrucdes da parte superior da

tela.
13.

mensagens que aparecem abaixo da tabela.

Clicando em conferir, o resultado podera ser verificado, através das

AMNDRE
M. de Jogadas: JULT ANDRE M. de Jogadas: 3
Jogada: Jogada: Sinais Obtides: | RES:
B
Total de Pontas: -28 Total de Pontos: -32
= JULI, parabéns!! ¥Yocé completo NOYAS AMDRE, parabéns, a 52 linha :
&= AR =k
= VOLTAR toda a tabela. REGRAS esta correta. AVANCAR =3



14.  Na sequéncia, as atividades que sdo propostas sdo semelhantes as
anteriores. A tabela deve ser preenchida com os resultados das operacfes

efetuadas, com os valores sorteados pelos dados.

JULI ANDRE
Ptz CObtidost | RES: Jogada: Ptz CObridas: RES:
-5 =-8 40 01 -1 %3 -3
-1 =7 -7 0z 5 = -8 -40
5«10 50 03 3 =9 27
2 ¥ -4 -8 04 5 »-10 -50
5 X-1 -5 o5 5 x-4 -20
-1 K -9 v | EZ 06 -5 %3 -15
PONTOS ACUMULADOS: 193 PONTOS ACUMULADOS: -F3
P JULI, parabéns, a 52 linha esta NOYAS AMNDRE, parabéns, a 52 linha : =+
W= YOLTAR correta. REGRAS esta correta. AVANCAR S5

15.  Nesta tela aparece a pontuacdo de cada jogador, obtida pelo somatério de

cada fase, indicando o vencedor.



