REVER PRISMAS E PIRAMIDES Al12

Observa o Simulador 1

Ele permite conhecer a designagdo de ] v i Dieoocl
. « A . ~ . Neste caso, se o pol igono [ABCD)] for regular dizemos que a piramide é regular
prismas e piramides em fungdo do nimero

o Piramide quadrangular obliqua
de lados e da forma da base do sélido,

bem como da posicao do ponto H.

Ainteracdo é feita:

Niowe 05 pontos “A”, “B", T, etc a
para alterar a forma do poligono azul 1

Nowe o ponto Py para aterar
4 posicio do vétice H. D

Na regido 2D (a esquerda):

* Selecionar o sdlido pretendido;
¢ Deslizar os sliders para alterar as suas

medidas/caracteristicas (n para o nimero

(/| mostrar eixos
de lados da base do sélido e h para a | | | aC

altura do sélido); 2
e Mover os pontos A, B, C, ... para alterar a forma da base do sélido

* Mover o ponto Py para alterar a posi¢ao desse ponto, que é a projecdo do
ponto H no plano a que contém a base do sdélido.

e Selecionar a grelha isométrica caso pretenda construir tridngulos equilateros ou hexagonos regulares.

1. Explora o simulador, observando as altera¢es no plano a e na regido 3D quando alteras o tipo de sélido, os
valores de n e h, bem como as posi¢es dos pontos.

2. Explica os procedimentos a realizar no simulador para se obter:

a. Um prisma triangular reto

b. Uma pirdmide quadrangular regular
c. Um prisma hexagonal obliquo

d. Uma piramide triangular regular

e. Um prisma quadrangular reto com 30«3 de volume
f. Um prisma quadrangular obliquo com 30%3 de volume

g. Um prisma triangular obliquo com 303 de volume

3.Que poligonos se vé nas faces laterais de:
a. um prisma regular

b. um prisma reto

c. um prisma obliquo?

d. uma piramide regular

e. uma piramide reta

f. uma piramide obliqua?
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SOLUCOES

o

12 Mover o slider n para obter n =3;
22 Mover o ponto Py para coincidir com o ponto A.

b. 12 Mover o slider n para obter n=4;

22 Mover os pontos A, B, C ou D para construir um quadrado [ABCD];
32 Mover o ponto Py para coincidir com o ponto O.

¢c. 12 Mover o slider n para obter n=6;
22 Mover o ponto Py para ndo coincidir com o ponto A.

d. 19 Selecionar a grelha isométrica (seguindo instru¢des a vermelho);
22 Mover os pontos A, B ou C para construir um triangulo equildtero [ABC];
32 Mover o ponto Py para coincidir com o ponto O.

e. 192 Selecionar a grelha cartesiana @

22 Mover o slider n para obter n =4;
32 Mover os pontos A, B, C ou D para construir um quadrildtero de 10u? de drea (por exemplo, um retangulo de
dimensdes 2u e 5u);

42 Mover o slider h para obter h =3 [ABCD];
52 Mover o ponto Py para coincidir com o ponto A.

f.  Repetir os procedimentos do 12 ao 42 da alinea e.;
52 Mover o ponto Py para nao coincidir com o ponto A.

g. 12 Mover o slider n para obter n=3;
22 Mover os pontos A, B ou C para construir um tridngulo de 6u? de drea (por exemplo, um tridngulo retdngulo
com catetos de dimensdes 3u e 4u);

42 Mover o slider h para obter h h=5 [ABCD];
52 Mover o ponto Py para ndo coincidir com o ponto A.

3.

a. Retangulos congruentes

b. Retangulos

c. Paralelogramos, pelo menos 1 ndo retangulo
d. Tridangulos isdsceles congruentes

e. Triangulos isdsceles

f. Tridngulos, pelo menos 1 nao isdsceles
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