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Data: 10 /  08  /  2020
Profª Beatriz Bento                                       
Aluno(a): _____________________________________
Disciplina: Matemática                        6º ANO

Roteiro do dia

1) Oração e boas – vindas.


2) Reconhecer a representação do plano cartesiano, identificando eixos e origem; representar pontos e determinar as coordenadas de um ponto no plano cartesiano.  


3) Exercícios p/ aula – livro ( págs 8 e 9).

4) Exercícios p/ casa – caderno de atividades ( págs 4 e 5 )


5) Autocorreção das atividades. 









                                                                                                                                                Bom estudo!!       Saudades!!!
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O ponto A estd no primeiro quadrante, no encontro

de um segmento vertical saindo de x= 4 com um segmen-
to horizontal saindo de y = 2. Indicamos 0 ponto A com as

coordenadas (4, 2).

O ponto B esta sobre o eixoy e é identificado pelo
par (0, 5), ou seja, o segmento vertical sai de x =0 e en-
contra o ponto B emy = 5. Nesse €aso, ele ndo pertence
anenhum quadrante, e sim ao eixo das ordenadas.

A primeira coordenada do ponto denomina-se abscissa,

e a sequnda, ordenada. O par de coordenadas utilizado A(4,2)
para identificar um ponto do plano cartesiano chama-se B (0, 5)
par ordenado. Essa denominagdo se deve ao fato de que, x,y)
mudando-se a ordem das coordenadas, obtém-se pontos /4 \

distintos do plano.

Por exemplo, os pontos A (3, 5) e B (5, 3) sao pontos
diferentes. O mesmo acontece com os pontos E (0, 4) e D (4,0).

Observe a posicdo dos pontos A, B, C, D e Eno plano cartesiano a seguir.

Abscissa Ordenada

Os pontos A e B pertencem ao primeiro quadrante; o ponto C € a origem do plano carte-
siano e pertence tanto ao eixo das abscissas quanto ao das ordenadas; o ponto D esta sobre
o eixo das abscissas, e o ponto E, sobre o eixo das ordenadas.
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Poligonos no plano cartesiano

Joice quer desenhar um quadrado no plano cartesiano. Ela
ja representou as coordenadas de trés vértices: A (2, 2), B (2, 5)
eC(5,5).

Quais devem ser as coordenadas do vértice D para que Joice
desenhe um quadrado?

Um quadrado tem os quatro lados de mesmo tamanho, e
todos os angulos internos sdo retos. Os lados AB e BC medem
3 unidades; logo, os lados CD e AD também devem medir 3
unidades.

Apés essa analise, Joice concluiu que as coordenadas do ponto D devem ser (5, 2), pois
assim ABCD forma um quadrado: todos os lados tém a mesma medida e os quatro angulos
Sao retos.

Pedro viu a figura que Joice desenhou e resolveu langar um desafio. Ele perguntou: Que
figura é formada no plano cartesiano quando marcamos os pontos A (0, 0), B (2, 0), C (4, 0),
D (0,2) eE (0, 4)?

Joice imaginou que a figura seria um pentagono, pois esse poligono teria cinco vértices.
Porém, ao representar os pontos no plano cartesiano, ela teve uma surpresa!

Analise os pontos representados e discuta as seguintes questdes com os colegas:

S tao d inh to.
Os pontos foram representados corretamente? [1] sugestao de encaminhamento

A figura formada pode ser um pentégono?

Que figura pode ser formada com os cinco pontos?

Quais sdo os vértices dessa figura?

E possivel formar outras figuras escolhendo-se trés desses pontos como vértices?

D, A0l A Sk 4
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Vocé ja jogou batalha-naval?

Meus navios Navios do inimigo Legenda
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Para esse jogo, os dois participantes precisam dispor apenas de lapis e papel. O objetivo &
localizar todos os navios do inimigo. os\w“‘-‘“‘“"”’°vzhyk,,,
T O

Cada jogador desenha dois tabuleiros, que devem ser mantidos escondi-
dos do adversario. O tabuleiro da esquerda serve para registrar a posicao
dos navios do préprio jogador, e o da direita, para registrar a posicao
dos navios do inimigo.

Antes doinicio da partida, cada um deve registrar no tabuleiro da es-
querda quatro navios que ocupem dois quadradinhos, trés navios que
ocupem trés quadradinhos, dois navios que ocupem quatro quadradi-
nhos e um navio que ocupe cinco quadradinhos, conforme a legenda.

Iniciada a partida, o jogador da vez deve tentar adivinhar a posi¢ao
de um navio inimigo e lancar um “tiro”, isto é, dizer em voz alta a posi¢ao
desse navio indicando a coluna e a linha correspondentes no tabuleiro. O ad-
versario, entao, verifica se em seu tabuleiro ha um navio na posicao indicada ou se o “tiro” caiu na
agua. Se houver, deve informar qual é o tamanho do navio (2, 3, 4 ou 5 quadradinhos).
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No tabuleiro da direita, cada jogador anota o resultado de
suas tentativas usando as marcagdes de tiro no navio ou tiro
na agua, como indica a legenda.

Observe um exemplo ao lado.

Vence o jogo o primeiro que acertar todos 0s navios
inimigos.

No jogo batalha-naval, os palpites dos jogadores sdo feitos por meio da definicao de
coordenadas, ou seja, cada um informa a posicdo que deseja acertar indicando a letra e o

nimero que identificam, respectivamente, a coluna e a linha em que se localiza o quadradi-
nho que vai receber o “tiro”.

Nas marcagoes do exemplo mostrado acima, o jogador teve dois navios atingidos: um
na coluna D, linha 5, representado pela coordenada D5, e outro com dois quadradinhos nas
colunas G e H, linha 3, representado pelas coordenadas G3 e H3.

No mesmo exemplo, podemos ver que sete tiros ndo acertaram navios, e sim a 4gua, nas
seguintes posigoes: C8, E1, E9, F3, F6, G2 e G4.

A identificacdo das colunas e das linhas, respectivamente, por letras e nimeros é uma
das maneiras de se indicar uma posi¢do no plano.

Essa também é a forma usada no jogo
de xadrez para indicar as posi¢oes das pe-
cas. E possivel acompanhar todas as joga-
das realizadas em uma partida seguindo a
descricdo do movimento das pecas com as
localizacées indicadas por meio de coorde-
nadas. Por exemplo, como ilustra a figura
ao lado, em uma partida, um dos cavalos
brancos que estava na casa g1 foi movimen-
tado para a casa f3, depois para a d4 e, em
seguida, para a c6.

cionar seus navios no quadro da esquerda. No quadro da direita, mar-
b&sﬂe certar os navios do inimigo.
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Na Matematica, também podemos usar coordenadas para identificar as posicdes de ele-
mentos geométricos no plano. Em vez de quadradinhos, no sistema usado sio indicadas as
coordenadas de pontos em um plano.

Trata-se do sistema de coordenadas cartesianas, nome dado em homenagem ao mate-
matico, fisico e filésofo René Descartes, que foi quem o desenvolveu.

Nesse sistema, duas retas perpendiculares sao tragadas no plano, dividindo-o em quatro
Partes iguais. A reta horizontal é chamada de eixo das abscissas, ou eixo x, e a reta vertical
€ denominada eixo das ordenadas, ou eixo y. O ponto de encontro dos eixos é a origem do
plano cartesiano.

Cada uma das quatro partes em que o plano é dividido é chamada de quadrante. Os
quadrantes sdo numerados no sentido anti-horario, conforme indicado na imagem abaixo.

~ Veja, ao lado, como podemos representar pontos
no plano cartesiano.
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