Como funciona o OA “Pontos em batalha”

No desenvolvimento das atividades, nos campos onde for necessario
digitar valores correspondentes a distancias, caso estes valores ndao sejam

numeros inteiros € necessario arredonda-los para o inteiro mais proximo.

1. Nesta tela é descrita a equipe que produziu o objeto de

aprendizagem. Para iniciar as atividades € necessario clicar no botao indicado
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2. Um breve texto com informagdes sobre o contexto das atividades.

Para dar continuidade é necessario clicar no botao indicado por
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3. O usuario deve digitar no espago indicado por
m X: Y: . %
, a@s coordenadas do barco denominado , € logo

apo6s calcular a distancia entre este e o barco indicado por % O valor da

distancia deve ser digitado no espacgo indicado por

Distancia da trajetoria da Bala
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3.1. Logo apos digitar a distancia entre os barcos no local ja

. . e N ATIRAR .
mencionado, € disponibilizado o bot&o - Clicando sobre este, a
bomba é langcada e uma breve animacdo demonstrando se a distancia

calculada corresponde a distancia necessaria para atingir o barco inimigo.
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3.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as férmulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por /"9 podera ser acionado.
3.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langcada é descartada
da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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3.4. Os procedimentos a serem executados para atingir o barco
inimigo devem ser repetidos até que todas as bombas disponibilizadas tenham
sido utilizadas. No momento que as trés bombas forem utilizadas o usuario
podera alterar o nivel do jogo, clicando sobre o botdo indicado por

Deseja mudar de Nivel ?

MAD SIM . .
, ou ainda clicando sobre a Dbarra



irvel 1 ", e selecionando o nivel desejado. Sugere-se alterar o nivel em

ordem crescente.
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3.5. O botao indicado por , contém informagdes sobre

tentativas, acertos, erros.

4. Alterando o jogo para nivel 2, o usuario deve digitar no espaco

. i X: L .
indicado por m , as coordenadas do barco denominado

Id , € logo apds calcular a distancia entre este e o barco indicado por % 0]

valor da distdncia deve ser digitado no espago indicado por

Distancia da trajetoria da Bala
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41. Logo apoés digitar a distédncia entre os barcos no local ja

ATIRAR
mencionado, € disponibilizado o botao - Clicando sobre este, a
bomba € langada e uma breve animagdo é exibida, demonstrando se a

distancia calculada corresponde a distancia necessaria para atingir o barco

inimigo.
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4.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as formulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por /"9 podera ser acionado.
4.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi lancada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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44. Os procedimentos a serem executados para atingir o barco
inimigo devem ser repetidos, até que todas as bombas disponibilizadas tenham
sido utilizadas. No momento que as trés bombas forem utilizadas, o usuario

podera alterar o nivel do jogo clicando sobre o botdo indicado por
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4.5. O botao indicado por , contém informagdes sobre
tentativas, acertos, erros.
5. Alterando o jogo para nivel 3, o usuario deve digitar no espaco
R m X: Y: .
indicado por , as coordenadas do barco denominado

Id , € logo apds calcular a distancia entre este e o barco indicado por % O

valor da distdncia deve ser digitado no espag¢o indicado por

Distancia da trajetoria da Bala
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5.1. Logo apds digitar a distancia entre os barcos no local ja

ATIRAR
mencionado, € disponibilizado o botéo - Clicando sobre este, a

bomba €& langada e uma breve animagdo é exibida, demonstrando se a

distancia calculada corresponde a necessaria para atingir o barco.
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5.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as férmulas necessarias

Ajuda podera ser acionado.

para o calculo da distancia, o botao indicado por
5.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langcada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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5.4. Os procedimentos a serem executados para atingir o barco
inimigo devem ser repetidos, até que todas as bombas disponibilizadas tenham
sido utilizadas. No momento que as trés bombas forem utilizadas o usuario
podera alterar o nivel do jogo, clicando sobre o botdo indicado por

Deseja mudar de Nivel ?

HAD SIM . .
, ou ainda clicando sobre a



Mivel 3

barra ", e selecionando o nivel desejado. Sugere-se alterar o nivel

em ordem crescente.
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5.5. O botao indicado por , contém informacgdes sobre
tentativas, acertos, erros.

6. Alterando o jogo para nivel 4, o usuario deve digitar no espaco
. . m X: Y: ]
indicado por , as coordenadas do barco denominado

:d , € logo apds calcular a distancia entre este e o barco indicado por % O

valor da distdncia deve ser digitado no espago indicado por

Distancia da trajetoria da Bala
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6.1. Logo apds digitar a distancia entre os barcos no local ja

. . . . ATIRAR :

mencionado, € disponibilizado o botéo - Clicando sobre este, a
bomba € langcada e uma breve animacdo é exibida, demonstrando se a
distancia calculada corresponde a distancia necessaria para atingir o barco

inimigo.
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6.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as féormulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por /"9 podera ser acionado.
6.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langcada é descartada
da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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6.4. Os procedimentos a serem executados para atingir o barco
inimigo devem ser repetidos, até que todas as bombas disponibilizadas tenham
sido utilizadas. No momento que as trés bombas forem utilizadas, o usuario
podera alterar o nivel do jogo clicando sobre o botdo indicado por

Deseja mudar de Nivel ?

MAD SIM . .
: ou ainda clicando sobre a



barra vl 4

em ordem crescente.

", e selecionando o nivel desejado. Sugere-se alterar o nivel
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6.5.

tentativas, acertos, erros.
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7.

A partir do nivel 5, deve ser calculada a distancia entre reta e

ponto, onde a reta é indicada pelo segmento de reta vermelho entre os barcos,

e o0 ponto é indicado pelo outro barco.
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8.

Alterando o jogo para nivel 5, o usuario deve digitar nos espagos

o« v:

indicados por E_é

as coordenadas dos barcos. Logo apos

deve calcular a distédncia mais proxima do ponto onde o outro barco esta

localizado e a reta formada entre os barcos. O valor da distdncia deve ser

digitado no espaco indicado por

Distancia da trajetoria da Bala
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8.1.

Logo ap6s digitar a distancia mais proxima entre a reta formada

pelos barcos e o ponto onde o barco esta, € disponibilizado o botao

ATIRAR

. Clicando sobre este, a bomba é lancada e uma breve animacao é

exibida, demonstrando se a distancia calculada corresponde a distancia mais

préoxima entre ponto e reta.
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8.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as férmulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por /"9 podera ser acionado.
8.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langcada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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8.4. Os procedimentos a serem executados até que todas as bombas
disponibilizadas tenham sido utilizadas sao os descritos até aqui. No momento
que as trés bombas forem utilizadas, o usuario podera alterar o nivel do jogo

Deseja mudar de Nivel ?

. e MAD SIM .
clicando sobre o botao indicado por , ou ainda

Mivel 5

clicando sobre a barra ", e selecionando o nivel desejado. Sugere-

se alterar o nivel em ordem crescente.
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8.5. O botao indicado por , contém informacgdes sobre

tentativas, acertos, erros.
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9. Alterando o jogo para nivel 6, o usuario deve digitar nos espagos

o« v:

indicados por E_é as coordenadas dos barcos. Logo apos




deve calcular a distadncia mais proxima do ponto onde o outro barco esta

localizado e a reta formada entre os barcos. O valor da distdncia deve ser

Distancia da trajetoria da Bala

digitado no espaco indicado por
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9.1. Logo apos digitar a distdncia mais proxima entre a reta formada
pelos barcos e o ponto onde o barco esta, € disponibilizado o botao

ATIRAR
. Clicando sobre este a bomba € langada e uma breve animacao é

exibida, demonstrando se a distancia calculada corresponde a distancia mais

proxima entre ponto e reta.
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9.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as férmulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por 14

podera ser acionado.
9.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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9.4. Os procedimentos a serem executados até que todas as bombas
disponibilizadas tenham sido utilizadas sao os descritos até aqui. No momento
que as trés bombas forem utilizadas, o usuario podera alterar o nivel do jogo,

Deseja mudar de Nivel ?

an

MAao SImM

clicando sobre o botdo indicado por , OU ainda

. Mival & v . , .
clicando sobre a barra , € selecionando o nivel desejado.

Sugere-se alterar o nivel em ordem crescente.
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9.5. O botao indicado por , contém informacgdes sobre

tentativas, acertos, erros.

10. O usuario deve digitar nos espagos indicados por

m X: v

D‘?_é as coordenadas dos barcos. Logo apés deve calcular

a distancia mais préxima do ponto onde o outro barco esta localizado e a reta

formada entre os barcos. O valor da distédncia deve ser digitado no espago

Distancia da trajetoria da Bala

indicado por
10.1. Logo apés digitar a distancia mais proxima entre a reta formada
pelos barcos e o ponto onde o barco esta, €& disponibilizado o botao

ATIRAR
. Clicando sobre este, a bomba é langada e uma breve animacao

demonstrando se a distancia calculada corresponde a distancia mais préxima

entre ponto e reta.
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10.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as féormulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por 1U¢%

podera ser acionado,
pois este contém as férmulas necessarias para tal.
10.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi lancada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.
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10.4. Os procedimentos a serem executados até que todas as bombas
disponibilizadas tenham sido utilizadas sao os descritos até aqui. No momento
que as trés bombas disponibilizadas forem utilizadas, o usuario podera alterar o
nivel do jogo, clicando sobre o] botao indicado por

Deseja mudar de Nivel ?

MNAD SIM . .
, ou ainda clicando sobre a

Mivel B v . , .
barra , € selecionando o nivel desejado. Sugere-se alterar o

nivel em ordem crescente.
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10.5. O botao indicado por , contém informacdes sobre

tentativas, acertos, erros.

11.  Alterando o jogo para nivel 7, o usuario deve digitar nos espagos

o« v:

indicados por E_é as coordenadas dos barcos. Logo apos

deve calcular a distadncia mais proxima do ponto onde o outro barco esta

localizado e a reta formada entre os barcos. O valor da distdncia deve ser

Distancia da trajetoria da Bala

digitado no espaco indicado por
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Ajuda

Localizagdo dos Barcos no mar

B [
X« [T
e [
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-3
3 L]
-5 Bomba na Mira: 17

-
-6 Nivel: 7

-2 -7 -& -5 -4 -3 -2 -1 ul 1 2 2 4 =1 & 7 =3
Barcos Atingidos: 0 Erros: 1] Bombas restantes: 3 Mivel G ¥ E=stastitica

11.1. Logo apds digitar a distancia mais proxima entre a reta formada

pelos barcos e o ponto onde o barco esta, € disponibilizado o botao

ATIRAR
-. Clicando sobre este a bomba é langcada e uma breve animacéao é

exibida, demonstrando se a distancia calculada corresponde a distancia mais

préoxima entre ponto e reta.

040

Ajuda

Localizacao dos Barcos no mar
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2 ATIRAR

Bomba na Mira: 17

Nivel: 7

-2 -7 -& -5 -4 -3 -2 -1 u} 1 2 i 4 =1 & 7 =
Barcos Atingidos: O Erros: 0 Bombas restantes: 3 Mivel G v Estastitica




11.2. Caso o usuario tenha duvidas quanto as férmulas necessarias

para o calculo da distancia, o botdo indicado por /U9 podera ser acionado.
11.3. Na parte superior da tela, a bomba que foi langada é descartada

da munigao e para dar continuidade ao jogo € necessario clicar sobre uma das

bombas restantes.

s S Gg0 %

Ajuda

Localizagao dos Barcos no mar

1 O [
D ® 00
: = OO

Distancia da trajetoria da Bala

.\ L

-5 Bomba na Mira: 27
-
-6 Nivel: 7
- -7 -& -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 =1 & 7 g
Barcos Atingidos: 1 Erros: 1 Bombas restantes: 1 Mivel 7 - Estastitica

11.4. Os procedimentos a serem executados até que todas as bombas
disponibilizadas tenham sido utilizadas sao os descritos até aqui, e devem ser
repetidos até que as trés bombas sejam utilizadas. O usuario podera alterar o
encerrar o] jogo, clicando sobre 0 botao indicado

Fim da Atividade!

MAD SIM

por , ou ainda clicando sobre a



Mivel 7 v

barra selecionar o nivel desejado e dar continuidade as
atividades.

e &, 0

: N a® =

4

5 Fim da Atividade!

2

1 34 NAD SIM

2 o L] [

Distancia da trajetoria da Bala

. L

-5 Bomba na Mira; 37
. Nivel: 7
-2 -7 -& -5 -4 -3 -z -1 o 1 2 3 4 =] & 7 ]
Barcos Atingidos: 3 Erros: 1] Bombas restantes: 0 Mivel 7 - Estastitica
- . Estastitica L. -
11.5. O botéo indicado por , contém informagdes sobre

tentativas, acertos, erros.



