Instrumentos Geométricos

Sirley e Luana



Euclides (c. 330 a. C. - 260 a. C.) nasceu na Siria e estudou em Atenas.
Foi um dos primeiros geometras e é reconhecido como um dos matematicos
mais importantes da Grécia Classica e de todos os tempos.
Autor de “Os Elementos” publicados por volta de 300 a. C., contempla a
aritmeética, a geometria e a algebra.
Euclides define:

e Ponto : "um ponto € o que nao tem parte",

e Reta: "uma reta € um comprimento sem largura”,

e Plano: "uma superficie € o que tem apenas comprimento e largura".



CONHECENDO OS INSTRUMENTOS DE DESENHO
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A D Wy 4 Limbo

Linha de fe




ABC = 70°

C ABC =35°




Com o auxilio do transferidor, posicione o espelho articulado
numa abertura de 180°.

Agora encoste o canudinho no espelho e observe a imagem
formada, considerando a reflexao e também o objeto original.

Faca o mesmo com o arco de circunferéncia.

Repita o procedimento com outras aberturas e complete a
tabela



ANGULOS IMAGENS POSSIBILIDADES DE CONSTRUGAO

180° 2 Linhas paralelas;
120° 3 Triangulo
90° 4 Quadrado
72° 3 Pentagono

91° 3/7 8 octogono
40° 10 decagono
36° 12 dodecagono




O jogo estabelece conexdes entre os conceitos de anqulos e as coordenadas

no plano.
Organizagao: em duplas.

O Submarino

O Destroyer
A Cruzador

Porta-avidoes




REGRAS:

1. Cada jogador recebe um tabuleiro no qual deve marcar 8 embarcacbes que
correspondem a 8 pontos (2 de cada tipo, se quiser). As embarcacdes deverao
ser colocadas nas linhas dos diametros das circunferéncias.

2. O tabuleiro com as marcacdes nao pode ser visto pelo adversario.
3. Tira-se par ou impar para decidir quem comeca.

4. Cada jogador, alternadamente, da um “tiro” com o objetivo de afundar a
embarcacao do adversario. TIRO: O jogador escolhe um ponto do tabuleiro
dizendo o numero que identifica a circunferéncia a que pertence o ponto e a
medida da amplitude do angulo (ex.: 4, 150°).



5. O jogador deve informar o seu adversario dizendo afundou se o tiro acertou a
embarcacao e agua se o tiro nao acertou.

6. Todos os tiros dados sao registrados no tabuleiro menor. Também quando se
acerta o tiro, marca-se um X sobre a embarcacao que vocé conseguiu afundar.

/. Quando o tiro do adversario atingir a sua embarcacao, marca-se um X no local
do tabuleiro maior.

8. O vencedor é o primeiro que afundar toda a tropa do adversario.



