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Titulo

Poligono Regulares

Ano, etapa da
Educagao
Basica ou

Modalidade

8° ano do Ensino Fundamental.

Area do
conhecimento

Matematica.

-(EFO8MA15) Construir, utilizando instrumentos de
desenho ou soffware de geometria dinamica,
mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60° 45° 3 30°
e poligonos regulares.

-Atender competéncias da BNCC. (Compreender,

Objetivos utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicacao de forma critica, significativa,
reflexiva e ética. Utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis)

- Introdugao a programagao
Conteudos Geometria, Poligonos Regulares e programacao
Tempo 2 periodos de 45 minutos

Recurs_o_s e Computadores, caneta, lapis e borracha.

Materiais

Didaticos

Metodologia

Este plano de aula visa consolidar os estudos
sobre poligonos regulares, particularmente o




calculo do angulo interno do poligono, bem como a
construcdo do poligono usando a rotagdo de um
segmento usando um determinado angulo. Como
pré-requisito seria adequado ja ter estudado os
conceitos basicos de geometria em poligonos
regulares

Titulo da aula: construgdo de poligonos regulares
usando software kturtle.

1° passo — Pesquisa (25 minutos)

Os alunos serao encaminhados para “sala criativa”
onde serdo apresentados ao site Kturtle
https://static.rollapp.com/app/kturtle e instruidos a
clicar em “LAUNCH ONLINE” e na tela seguinte criar
uma conta e na sequéncia clicar em “inicie o Kturtle
com capacidade limitadas” (auxilie os que tiverem
dificuldades) e apdés acessarem a plataforma deixe
um tempo livre para eles explorarem.

2° passo — Programacéo orientada (20 minutos)
Os alunos deveram ser orientados iniciarem a
programacgao com a palavra (apague) na 1° linha e
seguir a digitagdo orientada com explicacdo do
professor para construgdo de um triangulo.

1 apague

2 pf 100

3 pd 120 (explique o porque do 120° e ndo 60°)
Nesse momento solicite que aperte (run) para
perceberem os primeiros movimentos.

Conclua a programacao

1 apague

2 pf 100

3 pd 120

4 pf 100

5 pd 120

6 pf 100

3° passo — 1?2 tarefa (15 minutos).

Solicite que eles tentem desenhar um poligono
regular de 4 lados (quadrado) (relembre a férmula
do calculo do angulo interno do poligono

a; =(n-2).180/n) (n é o numero lados do poligono)
apos um tempo corrija e tire a s duvidas.

1 apague

2 pf 100

3 pd 90



https://static.rollapp.com/app/kturtle

4 pf 100

5 pd 90

6 pf 100

7 pd 90

8 pf 100

Discuta, questione com eles o porqué aumentou o
numero de linhas de programacao.

4° passo — 22 Tarefa. (30 minutos)

Programe a construgdo de um poligono de 5 lados
e tente sintetizar diminuindo a quantidade de
linhas de programacéao

Correcéo:

Ajude-os a perceberem as repeticdo na
programacao e oriente para o comando (repita).

1 apague

2 repita 5

3 {pf 100

4 pd 72}

Observacgao: outras tarefas podem ser solicitadas
mudando o sentido do movimento da tartaruga
como:

1 apague

2 repita 3

3 {pe 60

4 pf 100

5 pe 60}

Avaliacao

-Roda de conversa com as criancas destacando
aprendizagens.
-Proposta de novos desafios
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