Como funciona o OA “Cubo magico”

1. Na tela inicial é introduzido o contexto das atividades que serao

desenvolvidas. Para avancar para a proxima tela € necessario clicar em ®
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Caminhando sobre o cubo
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MNesta atividade, vocé
percorrera as faces de um
cubo, segundo seqiéncia de
corandos de movimentagdo
fue wocé mesmo ira
programat.
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2. Cada cruzamento de segmentos deve ser numerado. Para isto,
deve-se clicar sobre os espagos sombreados, indicados por . . .r ou

., e digitar os numeros naturais de 1 a 16. Depois que todos os espagos

estiverem numerados, € necessario clicar sobre @ para avangar para a

proxima etapa. Caso o usuario deseje modificar a face frontal do cubo

(rotaciona-lo no sentido horario), basta clicar em :
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Mumere todos o
cruzamentos de [ 1] \E

segmentos. Use os il ‘_!r | P——
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186. I

RIVED




¢ Gerar sequiéncia

3. Clicando no botao , sera fornecida uma

seqUéncia de sete numeros, onde o primeiro numero deve ser o ponto de

partida e o ultimo de chegada.
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- Gligue em "Gerar Seqliéncia” para que
seja criada um seqléncia de 7 nimeros.
- O primeiro nlmero serd o seu ponto de
partida e o Ultimp, o seu destino.

- Utilize os botdes de troca de andar para
mudar de um andar para outro no cubo,
& 0s de passo de giro para mudar de
arestas no mesmao andar.

- 05 passos de giro positivos acontecem
no sentido anti-horario.
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4. Quando a sequéncia ja tiver sido gerada, o usuario deve organizar

uma subsequéncia que permita “caminhar” pelo cubo obedecendo a seqiiéncia

gerada.

Clicando sobre os algarismos disponibilizados em “Troca de andar’ o
movimento é “x” unidades para cima ou para baixo, onde os valores negativos
indicam movimento para baixo e os valores positivos indicam movimentos para

cima.



Clicando sobre os algarismos disponibilizados em “Passo de giro” o
movimento é “x” unidades no sentido horario ou anti-horario, onde os valores
negativos indicam movimento no sentido horario e os valores positivos indicam

movimentos no sentido anti-horario.

Assim que cada movimento € indicado com a escolha da “Troca de

andar” e do “Passo de giro”, clicando respectivamente sobre estes, deve ser

clicado sobre E para escolher o restante da subseqiiéncia e assim

sucessivamente. Depois que toda subsequéncia for escolhida, deve ser clicado

sobre @ para avancar para a proxima etapa.
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- Clique em "Gerar Seqléncia" para que
seja criada um seqiéncia de 7 numeros.
-0 primeiro nimero serd o seu ponto de
partida e o (ltimo, o seu destino.

- Utilize os botdes de troca de andar para
mudar de um andar para outro no cubo,
& 05 de passo de giro para mudar de
arestas no mesmo andar.

- 0s passos de giro positivos acontecem
no sentido anti-horario.
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Troca de andar: Passo de giro:
*+1 &l -1 +1 Seniéncia: 10,4,8,7,15,2,13
+2 =2 -2 +2 Troca de andar: (%20 [ [0 2] [#3 |2
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5. A sequéncia escolhida fica registrada na tabela ao lado. Para

iniciar o movimento basta clicar sobre E )
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6. O movimento realizado nos segmentos do cubo demonstrara se o

usuario acertou a subsequéncia. Para reiniciar a atividade, neste caso, basta

clicar sobre o botao indicado por .
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7. Caso o usuario nao acerte a subsequéncia, 0 movimento ao longo
do cubo é suspenso no segmento que nao correspondeu a seqUéncia gerada
pelo jogo. Na tabela ao lado ficam registradas as etapas que foram acertadas,
podendo o usuario refazer a seqiiéncia a partir de seus erros, reaproveitando o
que estava correto. Para isto, basta clicar sobre o botao m Caso o
usuario clique sobre o botao , este é conduzido para a etapa onde a

sequéncia é gerada (item 3), e a atividade é reiniciada.
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