Arbejdsark vedrørende tangens

Spillet udvides nu med en ekstra spiller, tangens, således at man er tre spillere om et bræt!

På spillebrættet indtegnes en lodret linje der går gennem punktet (1, 0). Denne linje er altså tangent til cirklen.

Reglerne for cosinus og sinus er som før, men for tangens er reglerne følgende: For den vinkel som tangens slår, indtegnes ’det vigtige punkt’ samt linjen fra (0, 0) til dette punkt, men linjen forlænges indtil den lodrette linje. Vinkellinjen og den lodrette linje skærer altså hinanden i et punkt, og tangens’s pointtal aflæses som y-koordinaten for dette punkt.


I 1. spil spilles som før med vinkler fra 0(-90(.

1) Opstår der på noget tidspunkt ”problemer” med tangens’s point?

2) Hvor mange point kan tangens få i et slag?

3) Er dette et retfærdigt spil?

Spillet kan gøres mere retfærdigt ved at spille med vinkler fra 0(-180(.

4) Hvordan giver man nu point til tangens (der skal ikke ændres på spillebrættet)?

5) For hvilke vinkler får tangens 0 point?

6) Er dette et fuldstændig retfærdigt spil?

7) Er et spil med vinkler fra 0(-360( fuldstændig retfærdigt?

8) For hvilke vinkler (intervaller) er tangens’s point positive? - negative?

I 2. spil (hvor der igen spilles med vinkler fra 0(-90() rotter cosinus og sinus sig sammen mod tangens på følgende måde: Sinus og cosinus dividerer for hvert slag deres pointtal med hinanden, dvs. 
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9) I indser – forhåbentlig – et møster i spillet, hvilket?

10) Opskriv på grundlag af jeres erfaringer en definition af tangens.

11) Udfyld følgende tabel (uden brug af lommeregner):
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