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Apresentagdo

O presente livro tem por objetivo descrever uma sequéncia didatica para o contetdo
de poligonos de forma a introduzir e explorar também o pensamento computacional. Para
tanto, abordamos aspectos introdutdrios do conceito de pensamento computacional e como
ele de aplica nas escolas de ensino basico conforme a Base Nacional Comum Curricular,
também apresentamos demonstracdes das formulas matematicas utilizadas nas atividades
com a finalidade de esclarecimento e base para o professor. Apresentamos uma sugestao
de atividade introdutéria com o objetivo de familiarizar os a plataforma Scratch,
reconhecendo seus operadores e como montar formulas matematicas.

Em seguida, é apresentado para o professor 0 passo a passo da construcdo das
atividades no Scratch, com imagens dos algoritmos e explicacdes de como sistematiza-las,
para posteriormente ser apresentado a sequéncia didatica com as atividades destinadas aos
alunos sobre o conteudo de poligonos com propriedades dos tridngulos, quadrados,
pentadgonos e hexagonos, em seguida apresentamos orientacfes aos professores referentes
as atividades.

Enfatiza-se ainda que esta sequéncia didatica foi idealizada para ser aplicada ap6s
a apresentacao do contetdo de poligonos na sala de aula, ou seja, espera-se que 0s alunos
ja tenham conhecimentos béasicos das propriedades de quadrados, triangulos, pentagonos e

hexagonos, pois desta forma facilita a elaboracdo das formulas na plataforma Scratch.



1. O pensamento computacional nas escolas

O pensamento computacional, ao contrario do que consta no imaginario popular,
nédo objetiva criar programadores ou cientistas da computagdo, mas sim desenvolver uma
habilidade para que, conforme Wing (2016), o aluno possa utilizar métodos e modelos
computacionais como auxiliares na resolucdo de problemas complexos, que nao se espera
que ele consiga resolver sozinho.

Além disso, Wing (2016) enfatiza que desenvolver o pensamento computacional
envolve tornar-se habil na resolucdo de problemas, projecédo de sistemas e compreenséao do
pensamento humano, pois a extracdo dos conceitos fundamentais da ciéncia da computagédo
exige que o aluno reformule um problema complexo em um problema que ele saiba
resolver, seja por reducdo, incorporacéo, transformacgdo ou simulagdo. O aluno deve saber
separar seus interesses do problema, utilizando a abstragdo e a decomposic¢do de uma tarefa
grande e complexa.

Na presenca da incerteza, o aluno aprende a planejar, agendar e organizar seu
raciocinio para resolver um problema (WING, 2016). Nesse sentido, desenvolver o
pensamento computacional é preparar e lapidar habilidades fundamentais para a construcdo
de um cidaddo habitante do mundo digital, por isso, torna-se essencial que esse tipo de
conhecimento seja contemplado dentro do curriculo escolar.

Em fevereiro de 2022 a computacdo no ambiente escolar foi oficialmente
introduzida na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de forma a estabelecer as
normas e definir conteddos e habilidades referentes a educacao digital. A computacédo no
documento oficial é inserida no contexto escolar desde a educagéo infantil, em que, por
meio de atividades ludicas e incorporadas a rotina de sala de aula do aluno, é desenvolvido
os primdrdios da educacdo digital, até o ensino médio, em que a computacdo passa a ser
artificio para analisar e solucionar problemas, pesquisar, e fabricar ferramentas com
softwares (Brasil, 2022).

Na area da matematica, a BNCC cita nas competéncias especificas na etapa do

ensino fundamental, que o aluno deve

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e resultados. (Brasil, 2018, pg.
267).

E, na etapa do ensino médio, a BNCC Brasil (2018), enfatiza que os estudantes

devem utilizar os conhecimentos obtidos no ensino fundamental a respeito das tecnologias,



como utilizacdo de calculadoras e planilhas eletrdnicas, para que, nessa etapa final do
ensino basico, ele possa dar continuidade ao desenvolvimento do pensamento
computacional, com a construcao e interpretacdo de algoritmos.

Desta maneira, constata-se que o pensamento computacional deve ser abordado nas
escolas a nivel basico, e, em especial, inserido dentro do ensino da matematica, como forma
de dinamizar as metodologias do conteddo matematico e desenvolver no aluno as
habilidades essenciais do mundo digital.

Diversos softwares foram desenvolvidos nos ultimos anos com o objetivo de serem
aplicados dentro do contexto educacional, simplificando a computacéo, de forma a torna-
la mais didatica, como o Scratch.

O Scratch é um programa de linguagem de programagcéo voltado para criancas. Ele
possui interface visual simples, em que seu usuario pode usar de imaginacdo para
construcdo de historias, jogos e animacOes digitais, e assim promove 0 pensamento
computacional, habilidades de resolu¢do de problemas, com ensino dinamizado e criativo.
O software é disponivel em versdo online e off-line, sua interface conta com tutoriais que
auxiliam o usuario na navegacdo e utilizacdo do programa, bem como galerias, em que é
possivel explorar programas elaborados dentro do software por qualquer pessoa do mundo.

Nesse livro, apresentamos ideias de atividades que utilizam a computacdo como
metodologia para auxiliar o ensino de poligonos nas aulas de matematica. As atividades
foram pensadas para serem utilizadas como reforco do contetido de poligonos, em que 0s
alunos terdo que reformular o conhecimento de area, perimetro, soma de angulos de
poligonos (em especial o quadrado, triangulo, pentagono e hexagono) ensinados na sala de
aula para um contexto computacional.

Para tanto, dividimos em tdpicos, nos quais sdo demonstradas as formulas
matematicas utilizadas nas atividades, explicamos o passo-a-passo da programacédo das
atividades no Scratch, e desenvolvemos o guia do professor e do aluno para facilitar a

aplicagéo das atividades nas escolas.



2.A matemadtica por trds do Jogo do
Adivinha

Neste topico buscamos apresentar aos professores as demonstracdes das férmulas
matematicas utilizadas nas atividades desenvolvidas na sequéncia didatica, para esclarecer
e facilitar consultas de eventuais davidas sobre a matematica abordada. Utilizamos o livro
Fundamentos de matematica elementar volume 9 de Dolce e Pompeo (1997) para embasar
as escritas das demonstracdes.

2.1 Demonstracdo angulos internos e externos de um poligono convexo
regular
A soma dos angulos internos de um poligono regular é dada por
Seja A;,A,, As, ..., A, um poligono convexo de n lados;
De um vértice qualquer conduzimos todas as diagonais que tém esse vértice como
extremo;
O poligono fica entdo dividido em:
(n-2) triangulos
E a soma de Si dos angulos internos do poligono:
S;=iy +ip izt ... iy,
E igual a soma dos angulos internos dos (n-2) triangulos. Logo,
S; = (n-2). 2 retos
ou S; = (n-2). 180°
Como os angulos internos de um poligono regular (a;) sdo congruentes, entéo
n. a; = Si
n. a; = (n-2). 180°

_ (n—2).180°

t n

Além disso, os angulos externos de um poligono regular (a,) também sao
congruentes, entéo
n.a,=35,

n. a, = 360°
_ 360°

a
e n



2.2 Demonstracdo da formula da area do quadrado

Dado o Teorema I: “A razao entre dois retangulos de bases congruentes (ou alturas

congruentes) € igual a razao entre suas alturas (ou bases).”

Seja o retangulo R(b,h) e fixado o quadrado Q(1, 1) como unitério, temos:

) A _ A _RDN,
Area do retangulo R(b, h) = A = Q (1,1’

Pelo Teorema I, temos

_ROM b R
To@1y) 171’ 9

A = medida de b. medida de h

ou simplesmente
A=Db.h;

Dado um quadrado Q(a, a), temos
Ag=aa=a

pois o quadrado é um retangulo particular.

2.3 Demonstracéo da formula da area do triangulo regular

Dado o Teorema II: “Dois paralelogramos de bases e alturas respectivamente

congruentes sdo equivalentes.”
Nota: “Todo paralelogramo ¢ equivalente a um retingulo de base e altura

respectivamente congruentes as do paralelogramo;”
Dado um triangulo T(b, h), conforme o Teorema Il, ele é equivalente a um

. h
paralelogramo cuja base mede b e altura mede > Logo,

AT = Aparalelogramo

>

Ar=bh.

2
b.h
Ar =—

= 5

Um triangulo equiléatero de lado a tem altura h= aT@ e sua area S é dada por:

a3

1
S=-.a.
2 2

_ a3
T4

S



2.4 Demonstracdo da formula da area do pentagono regular

Considere um pentagono regular com vértices A;,4,,45,A,4,A5. Ligando cada um
dos vértices ao centro O da figura, forma-se 5 triangulos idénticos inscritos na figura. Em
cada um dos tridngulos, traca-se sua respectiva apdtema (segmento de reta que parte do
centro da figura até o ponto do médio de um lado, formando um &ngulo reto com o lado da
figura).

Desta forma, a figura esta dividida em 10 triangulos idénticos, portanto, o angulo
existente no centro do pentagono é dividido em 10, de forma que cada tridngulo possui um

angulo de 36°.

Imagem 1: pentagono regular

Fonte: a autora
Analisando o tridngulo retdngulo OM; A,, percebe-se a relacdo trigonométrica

Tg36° =

~Nle

P.Tg36° = ?
.Tg =5
p a
2.tg36°
Com a relagdo de p estabelecida, calcula-se a area do triangulo OM, A;.

b.h

|~

A=

a
' 2.tg36°

ISTESEEN

A=1
2



a?

T 8.tg36°

O pentagono regular é formado por 10 tridangulos com érea igual a

forma:
. , 2
Area do pentagono regular = 10 . —
8.tg36°
, . 5.a2
Area do pentagono regular =
4.tg36°

2.5 Demonstracdo da formula da area do hexagono regular

a2
—— desta
8.tg36°

Area de um hexéagono regular de lado a é a unido de 6 tridngulos equilateros de lado

a.
Sendo S = azf a area do triangulo, temos:
Ay = 6.5
AH:6.a2\/§=£ a*

4 2



3.Atividade introdutdria

Essa atividade foi elaborada com o objetivo de familiarizar os alunos com a
plataforma Scratch, o professor deve iniciar as explicacdes das funcionalidades béasicas do
software, por isso, buscamos construir um Quiz sobre area dos triangulos, com construcéo

basica e facilitada.

3.1 Passo a passo da programacao do Quiz e orientagOes ao professor

Nessa atividade o aluno ira elaborar um Quiz em que o personagem apresentara os
valores da base e da area total do triangulo e o jogador deve lhe informar o valor de sua
altura utilizando seus conhecimentos de propriedades dos tridngulos. Se a resposta estiver
certa 0 personagem emitirda uma mensagem positiva, e se a resposta for errada o
personagem repetird a pergunta até que o jogador a acerte.

Idealizamos essa atividade para ser executada em equipe, ap6s a conclusao 0s
grupos podem trocar 0s Quiz entre si, o desafio é que os grupos solucionarem o Quiz
elaborados por outras equipes.

A formula utilizada para programar o Quiz foi

Base . Altura

Area do triangulo = .

Realizando manipulacdo algébrica, a formula para encontrar o valor da altura do

triangulo fica

2. Area do tridngulo
Altura = .
Base

Enfatiza-se que o professor pode adaptar a pergunta e os codigos da programacao
para que a incognita seja outra, é possivel que o jogador tenha que responder qual a area
do tridangulo, por exemplo, se mudar alguns cédigos da programacéo, a estrutura do jogo

segue semelhante.



\

Falas do personagem
disponivel em “aparéncias’;
Aqui os alunos devem
escrever as informagdes da
area e da base do triangulo

Codigo responsavel
por abrir uma caixa de
texto em que o
jogador responderd a
pergunta escrita.

O valor do codigo
“resposta” serd igual ao
valor que o jogador
adicionara na caixa de
resposta: os valores inseridos
nos demais codigos da
formula podem variar
conforme a informagio que
0 aluno-programador
escolher para seu tridngulo.

v

Inicia-se a programagio
com esse codigo
el -

Qan0o  for escado

CEEN Cakzule 2 atura do trdngulo! T ° equncos
LN ele fem 15 ¢ de deea Duewnm
s - B

BN Quat a tura do tndngulo? JEESNT

- nesposta -o'olo amtac
sor (TTETD = @ oo

sanko

s DY o € e
—— X

ropits 2 que

RSP TOEE Quot a altura do idoguio? EESTES

Alvidade
Introdutoria

Teste de logica: )

Se a resposta do jogador for
igual ao resultado da formula
descrita o personagem produz

uma mensagem positiva:
Se a resposta do jogador nao
for certa, o personagem ira

falar “Tente novamente” e

repetir a pergunta até que a

resposta correta seja escrito

na caixa de resposta pelo
jogador.

Para execucdo dessa atividade, orientamos que o professor construa o quiz junto

com os alunos, explicando a eles passo por passo, de forma a utilizar e esclarecer sempre

que puder a linguagem computacional.



ATIVIDADE INTRODUTORIA

Objetivo: Elaborar um Quiz na plataforma Scratch utilizando as informagoes da area W
do triangulo.

Nome dos alunos:

Nessa atividade vocé ira elaborar um Quiz sobre propriedade do triingulo para
desafiar seus colegas a responde-lo. Siga os passos a seguir:

Primeiro, escreva no quadro ao lado a formula
da area do triangulo:

Agora, modifique-a para que o valor isolado seja
a altura do triangulo:

Agora, vamos comecar a construir o Quiz no scratch!

Primeiro, comece com o codigo da bandeira, para conseguir dar Start no jogo depois.

Depois disso, coloque as falas do personagem, em que ele dira ao jogador as informagdes
necessarias para conseguir responder a pergunta do quiz.

Em seguida, escreva a pergunta na caixa do codigo “pergunte”.

Com o codigo “resposta”™ vocé construird a formula para descobrir o valor da altura do
triangulo, a mesma que vocé anotou acima.

Agora, realizamos um teste logico: precisamos definir o que acontecera se o valor respondido
pelo jogador for certo ou errado.

Se a resposta for certa o seu personagem deve dizer que o jogador acertou e finalizar o jogo.
Se a resposta for errada o seu personagem deve informar que o jogador errou e repedir a
pergunta até que o jogador a acerte.

No Scratch, os testes 16gicos estdo na aba “controles™.

Atente as informagoes do seu professor e pergunte a ele eventuais davidas.



4.Jogo do adivinha

4.1 Passo-a-passo da programacao

Esse topico é voltado para os professores, detalhamos aqui 0 passo a passo a ser
seguido na atividade para a programacdo do jogo. Orientamos que o professor leia
atentamente as instrucdes e faca a construcdo do jogo antes de levar as atividades para a
sala de aula, principalmente se o docente ainda ndo teve contato com o software Scratch
anteriormente. Deixaremos disponivel um link que direciona para 0s jogos ja construidos
para facilitar a visualizacdo e manipulacdo desses. Todos os jogos foram construidos na
versdo online do software Scratch.

Inicialmente, seleciona-se o cenario e dois atores para 0 jogo, um ator sera o
aprendiz, que fara pergunta sobre o poligono regular da vez, e outro ator sera 0 mestre, que
dara as informacGes sobre o poligono regular.

A programacéo base sera a mesma para todos os quatro poligonos regulares das
atividades, o que serd modificado serdo as formulas matematicas de cada uma. Por esse
motivo, o ator aprendiz possuird a mesma programacdo em todas as atividades, sera
substituido apenas o nome do poligono regular da pergunta inicial, adequando-o a cada

atividade.

Selecione em eventos: quando a bandeira for clicada e adicione:

Em movimento: va para x: valor da posicéo inicial e y: valor da posicao inicial,

Em aparéncia: “diga “Ol4, preciso de algumas informagdes sobre o (nome do

poligono regular da vez)” por 5 segundos”.

Selecione em eventos: “quando eu receber mensagem” e adicione em aparéncia:

“diga “muito obrigado!” por 2 segundos”.

O ator mestre possuird a maior parte da programacdo do jogo, e as formulas
matematicas de cada informagdo que ele reproduz serd adequada conforme o poligono

regular em questao.

Inicia-se em eventos: quando bandeira for clicado;

Adicione em controle: “espere 6 segundos” - esse Serd 0 tempo que o ator

aprendiz fara a pergunta inicial,




Acrescente em aparéncia: “diga “vocé sé precisa me dizer o lado dele” por 2

segundos”;

Adicione em sensores: “pergunte “quantos centimetros possui o lado do
(poligono regular)?” e espere”, nesse momento aparecerd uma caixa de resposta onde o
usuario do programa adicionar o valor do poligono, esse valor ficara guardado dentro da

variavel “resposta” e sera usado para programar as formulas das atividades.

Em seguida, em aparéncia, selecione: “diga (formula do perimetro do poligono

regular) por 5 segundos”;

Adicione em controle: “espere 1 segundo”;

Adicione em aparéncia: “diga (férmula da &rea do poligono regular) por 5 segundos;

Adicione em controle: “espere 1 segundo”;

Adicione em aparéncia: “diga “como o (poligono regular) possui (nimero de

lados) congruentes, entdo:” por 5 segundos”;

Novamente em aparéncia, adicione: “diga (férmula do angulo do poligono

regular” por 5 segundos”;

Acrescente em controle: “espere 1 segundo”;

E Adicione em aparéncia: “diga (formula do angulo externo do poligono regular)

por 5 segundos”;

Por fim, selecione em eventos: “transmita a mensagem 1 e espere”.




A seguir, imagens com a programacdo do ator mestre em cada poligono regular,
atente-se a programacao das formulas.

< Inicia-s¢ a programagio
— .
com esse codigo

Utilize a formula da drea do pentigono
referente ao seu lado

dwga mmcm pnie  aredondamento de °’ resgesia T resposta r°' W ooe com@ porcrw

Como a formula utiliza valores da
tangente, ¢ importante inserir o codigo
*arredondamento de” para o resultado ser

de methor compreensiao

g o e €D 1 @ o @ o @ e

Nartwmls mesagem | > & expere.



—~ Inicia-se a programagio
com esse codigo

quadrado

Os valores do lado nas formulas serio |
substituidos pelo codigo “Resposta”. 7

(5 =M Vocé so precisa me dizer o tamanho do lado dele. Jve o segundos
=TSl quantos centimetros possui o lado do quaadrado? B o0

LI Tl seu perimetro € a soma de todos os fados. Entdo sera =) ° * esposta  por ° segundos

son (foe con e (gt i com @) o (@ o

Os operadores ndo possuem potenciagdo, entdo
deve-se usar a multiplica¢do para o codigo.

LEEW Como o quadrado regular tem seus lados congruenies, entdo Jesy o segundos
COTET Sl seu dngulo interno serd  JESTNTE o . 6 . @ Io com 0 por o segundos

n b o oic @D 1 @) o @ o @ o

. | Ao fim transmita mensagem para que
- |0 proximo personagem finalize o jogo




Inicia-se a programagio
com esse codigo

A

O codigo “Espere™ ¢ importante para que jogador
consiga ler a mensagem que sera dita.

A partir da resposta dessa pergunta que toda
a formula da programagio serd formada.

meposta " resposta ¢ i qualiada - ko o :nma por o segundos

Utilize o operador “arredondamento de” para que os valores
informados sejam melhor compreendidos.

NI sey Engolo =aemo sera RSV @ ! o com o par ° segundes

Todos os valores dos lados do triangulo
nas formulas serdo substituidas pelo
codigo “Resposta™. pois sera o valor que o
jogador inserira na caixa de resposta.

Inicia-se a programagio
- com esse codigo

Ll Vocé 83 precisa me diter 0 lado deie  JRET 6 negUOdon
(TP quanios centimatros possul 0 Iado go hexagono'! JEFFEA

diga  jurde com  hrde  anedondamenta do o " mposita * onposty *

Sl Como 0 hexagono ragular tam seus 13008 congrusntas, entic o) o I0qundos

wos oo (TR = 1 @ € D) '@ @ o @ v anteriores: inserir 0 codigo

-v-o-u

e T o s @D/ @) o @ v+ @ e

(Useo operador “Junte ... b
com ..." para que consiga
agrupar a fala do
personagem com 0 niimero
que ele dira conforme a
formula introduzida.

ORI NN seu parimetro & 2 sama de lodos ot ladon Entbo sard como' nrepota pc(o'ln;mdr.

hexagono

Aplica-se 0 mesmo
pensamento dos codigos

“arredondamento de™ na
formula da area por conta
da raiz quadrada. E
utiliza-se a multiplicagdo
no lugar da potenciagio
(L)

3 2

iz quodinga «  de o / o com @ por o SEgUNUo




4.2 Orientacdes ao professor

Dois pontos sdo essenciais para a boa execucdo dessa atividade. O primeiro é
dominio dos alunos sobre o conteido matematico abordado, pois a elaboracao de jogos no
scratch tem o objetivo de reforgar e aplicar os conhecimentos que os alunos possuem, 0s
quais ja foram abordados dentro de sala de aula.

O segundo ponto é o conhecimento prévio dos alunos sobre o scratch: o que €? para
que serve? e 0s pontos basicos das ferramentas, por isso, orientamos que o professor
apresente as funcionalidades do software antes de realizar a atividade do jogo, de
preferéncia em conjunto da aplicacdo da atividade introdutdria.

Além disso, orienta-se ao professor ndo intervir diretamente na programacéo que o
aluno realiza. E esperado que surjam duvidas ou que alguns dos alunos tenham menos
facilidade em dominar o software e desenvolver o raciocinio do pensamento
computacional, nesses casos, o professor deve auxiliar os alunos com dicas, explicar
novamente o software, e estimular o pensamento computacional dos alunos.

Com base na percepgédo do professor sobre o desenvolvimento e entendimento dos
alunos em relagdo ao software na atividade introdutdria, fica a escolha do docente a
necessidade da construcdo de um dos jogos do jogo do adivinha em conjunto com 0s
alunos, pois como as programacdes sdao semelhantes, facilitaria para que eles consigam

realizar as outras construgdes sozinhos.

4.3 A matematica

Todas as férmulas dessa atividade sdo elaboradas em funcdo do lado dos poligonos
regulares, pois essa € a Unica informacdo que o usudrio acrescenta ao jogo. Por isso, o valor
do “lado” do poligonos dentro das formulas serd mutével e representado pela variavel
“resposta” presente no bloco azul “Sensores” dentro do codigo do Scratch. Para mais
informacdes sobre a programacao ou sobre a demonstracdo matematica das formulas, veja
0s topicos anteriores desse livro.

1. Perimetro do triangulo regular: 3 X "resposta”

"resposta" - "resposta" - /3

2. Areado triangulo regular: arredondamento de ”

~ . cn 3—-2-180
3. Angulo interno do triangulo regular: ———

~ P 360
4. Angulo externo do triangulo regular: 5

5. Perimetro do quadrado regular: 4 X "resposta”



6. Area do quadrado regular: arredondamento de “resposta” x "resposta”

7. Angulo interno do quadrado regular: =222

8. Angulo externo do quadrado regular: ?

9. Perimetro do pentagono regular: 5 X "resposta”

5-"resposta"-"resposta"
tg 36°

10. Area do pentagono regular: arredondamento de

11. Angulo interno do pentagono regular:—S_2 180

12. Angulo externo do pentagono regular: ?

13. Perimetro do hexagono regular: 6 X "resposta”

6 - "resposta" - "resposta" - V3

14. Area do hexagono regular: arredondamento de "

15. Angulo interno do hexagono regular; &2

N . 360
16. Angulo externo do hexagono regular: —~



JOGO DO ADIVINHA

Objetivo: Elaborar um jogo na plataforma Scratch utilizando as informagoes de
perimetro, drea, soma do angulos internos ¢ externos.

Nome dos alunos:

Selecione o poligono da vez: ( ) Quadrado ( ) Triangulo ( ) Pentagono ( ) Hexagono

Nessa atividade vocé ira elaborar um jogo sobre propriedade do poligono regular.
Siga os passos a seguir:

Escreva ao lado a

Escreva ao lado a formula da soma
foérmula do perimetro dos angulos

do poligono regular internos do

poligono regular

Escreva ao lado a
formula para
encontrar o valor
do angulo externo

Escreva ao lado a
formula da area do
poligono regular

Agora, yamos comecar a construir o jogo no scratch!

Nesse jogo vocé deve formar dois personagens:
O aprendiz: ira pedir informagoes sobre o poligono regular para o mestre informando apenas o
valor do seu lado;
O mestre: ird informar o valor do perimetro, area, soma dos angulos internos e angulo externo
utilizando apenas o valor do lado do poligono regular que o jogador ira informar.

Inicie o jogo programando o aprendiz, coloque o codigo da bandeira para iniciar o jogo. O
aprendiz ira introduzir o jogo com sua fala e terminar com a fala agradecendo as informagdes.

Programe o Mestre iniciando com a pergunta sobre o valor do lado do poligono da vez. o
jogador ird inserir o valor e a partir dele sera construido as formulas. Substitua o “lado™ presente
nas formulas pelo codigo “Resposta”™ quando vocé for programar.

Procure se basear nas formulas que vocé escreveu nessa folha para comegar a construir as
formulas no Scratch.

Sempre que houver dividas pergunta ao seu professor.
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