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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento do software SOPOLIGONOS e uma proposta para o ensino de poligonos
regulares. O SOPOLIGONOS foi desenvolvido para ser um software educativo com caracteristicas de investigagao e
descoberta. O sistema permite simular e visualizar determinadas situa¢des e conjecturas importantes para o estudo e
aprendizagem de poligonos. As atividades devem, explorando a visualizagdo permitida, fazer com que os estudantes
descubram e deduzam importantes propriedades relacionadas aos poligonos como a analise dos componentes dos
poligonos: os lados, os vértices, os angulos e as diagonais.
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Abstract

This paper presents the development of software SOPOLIGONOS and a proposal for the teaching of regular
polygons. The SOPOLIGONOS was designed to be an educational software with features of research and
discovery. The system allows to simulate and visualize situations and assumptions relevant to the study and learning
of polygons. Activities should, exploring the visualization allowed to have students discover and infer important
properties related to polygons such as analysis of the components of the polygon: sides, vertices, angles and
diagonals.
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Introdugao

A educacio, nos dias atuais, vem atravessando um processo acelerado de renovacio de
¢ao, )
espacos, de revisao de significados, de atualizacdo de conteudos e de mudanga de valores, tendo

como ponto de partida a evolugao ocorrida na sociedade.

A cada dia que passa, o ser humano se incorpora a uma sociedade mais globalizada, com a
disponibilizagdo e acesso a uma infinidade de informagbes, com destaque as oferecidas pelas
Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagao (TIC), atingindo a um numero cada vez maior de

usuarios. De acordo com Seymour Papert (1988):

A separagio esquizofrénica de nossa cultura entre “humanas” e “ciéncias”
refor¢a seus sentimentos de seguranca. Essa grande divisdo estd solidamente
estabelecida em nossa lingua, em nossa visio de mundo, em nossa organizacao
social, em nosso sistema educacional e, mais recentemente, mesmo em NoOssas
teorias de neurofisiologia. E um circulo vicioso perpétuo: quanto mais a cultura
¢ dividida, mais cada lado constréi separacbes em seus novos dominios.
(PAPERT, 1988, p.58)

A escola, como institui¢ao integrante e atuante dessa sociedade e desencadeadora do
saber sistematizado, nao pode ficar fora ou a margem desse dinamismo. Por isso, é fundamental
que assuma o seu papel de formadora de cidadios. E necessario que acompanhe as mudangas
desse mundo em evolugao e promova as transformagoes educacionais requeridas. A professora
Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida (1999) declara, em seu livro Informatica e Formacio de

Professores, que:

O fenémeno da aprendizagem ndo se reduz a entidades fundamentais
dissociadas, como blocos justapostos de conhecimentos; sua compreensio
reside nas interconexdes estabelecidas, que tém como base a auto-consisténcia e
usam elementos de analise coerentemente articulados entre si. (ALMEIDA,

1999, p.14)

Diversos pesquisadores vem destacando em seus artigos as questdes relacionadas ao
ensino-aprendizagem na area da educagao, principalmente na area da matematica, apontando para
o uso de um modelo defasado em relagao a evolugao tecnolégica da sociedade atual. Dentre

outros, podemos destacar as citagoes de Ubiratan D’Ambrosio (2002):

A matematica é sem ddvida uma das matérias mais temidas pelos alunos em
geral, e como tal, pode-se ver que quanto mais recursos e meios reais forem
utilizados numa aula, maior serd o aproveitamento da matéria. A escola nio se
justifica pela apresentagdo do conhecimento obsoleto e ultrapassado e, sim em
falar em ciéncias e tecnologias. (D’ AMBROSIO, 2002, p. 80)
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Torna-se necessario, igualmente, que os educadores vislumbrem saidas para vencer o
descompasso entre as demandas sociais e suas efetivas possibilidades de acdo. E necessario
capitalizar os recursos advindos das novas tecnologias de informacao e comunicag¢ao para reduzir,
com rapidez, a distancia entre a escola e as diversas instancias da sociedade, viabilizando o acesso
a pesquisa atualizada e a informacao de natureza diversa, provenientes dos mais variados locais

do mundo.

Nesse contexto, a Matematica vem se desenvolvendo ao longo da evolugao humana e o
professor atual precisa trabalhar esse conhecimento, fornecendo subsidios aos alunos para
enfrentarem os desafios da contemporaneidade. Hoje, é necessario que o professor complemente
sua pratica pedagogica, tanto na revisio de conteudos programaticos a fim de direciona-los para o
mercado de trabalho, quanto na atualizagdo de suas metodologias que permitam ao aluno a

construcao do conhecimento.

Aliado a esse conceito e considerando a disseminagao e uso crescente das tecnologias
atualmente nas escolas, os educadores matematicos, em todo o mundo, tém discutido os
problemas e, buscado solugdes para a melhoria do ensino da matematica, de forma a torna-lo

eficiente e agradavel.

1. Softwares Educativos para o Ensino da Matematica

O software SOPOLIGONOS, apresentado neste artigo, faz parte de um projeto de
pesquisa do grupo “Tecnologia e Desenvolvimento de Sistemas Computacionais” da
Universidade Severino Sombra, vinculado ao curso de Mestrado Profissional em Educacio
Matematica da Universidade Severino Sombra. A ideia principal desse grupo é o desenvolvimento
de iniciativas educacionais computacionais voltadas para o apoio ao ensino da Matematica. O
projeto de pesquisa citado acima, dentro dos seus objetivos, destaca-se o desenvolvimento de um
ambiente virtual denominado de AVEM — Ambiente Virtual para Educacdo Matematica. O
sistema proposto permite pesquisar as articulagdes entre o conhecimento matematico, as praticas

pedagdgicas e o processo de ensino e de aprendizagem, onde as principais caracteristicas sao:

a) Ter uma znterface amigavel e interessante que possibilitem compartilhar experiéncias

entre os alunos.

b) Favorecer a interagdo entre os diversos topicos da matematica os quais terdo,

sobretudo, uma abordagem voltada para as atividades cotidianas do aluno.
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O norteador para o desenvolvimento deste sistema tem como base as proposi¢cdes
pedagdgicas e metodoldgicas dos Parametros Curriculares Nacionais da Educa¢iao Basica onde os
conteudos propostos (analise combinatéria, geometria plana e espacial, razoes e proporg¢oes,
fracGes, matematica financeira, divisibilidade) serdo integrados através do AVEM, conforme

Figura 1.

Figura 1 - O AVEM. — Ambiente Virtual para Educagao Matematica.

Nimeros e operagdes Tratamento da

(arikmenca e digepraj)

Fonte: Retirado de Carvalho ez a/, 2012.

A primeira versio do AVEM que esta em desenvolvimento sera feira em VRML (17rtual
Rality Modeling 1angnage) e os softwares disponiveis neste ambiente utilizam como plataforma a
linguagem Java. O A.V.E.M terd como base um ambienta virtual que simule um laboratério de
matematica e a interacdo sera feita através do movimento do mouse e do clique do mesmo em
regides preparadas para isso. A seguir serao apresentados resumidamente cada um dos softwares
educacionais matematicos disponiveis neste ambiente, que foram desenvolvidos com a mesma
tecnologia utilizada no sefware SOPOLIGONOS: a linguagem de programacio Java (DEITEL,
2005) para a interface grafica e o sistema grafico OpenGL (WOO, 1999) para construgao de
figuras 2D e 3D.

2. O Software CONSTRUFIG3D

O CONSTRUFIG3D ¢ um sistema computacional para apoio ao ensino da geometria

plana e espacial. Trata-se de um soffware livre e cédigo aberto, de znterface bastante simples, que
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permite a composicao e visualizagdo de figuras espaciais, a partir de figuras planas, selecionadas
pelo aluno. O software CONSTRUFIG3D foi desenvolvido para alunos que estio iniciando o
estudo da geometria, essa ferramenta auxilia na identificacio das figuras planas e espaciais
(MENDES ez a/, 2007). O sistema ¢ bastante interativo, possibilitando aos alunos uma postura
dinamica em relagdo a aprendizagem e composi¢ao de figuras espaciais. A Figura 2 mostra a

interface atual do software. O software esta disponivel em Carvalho (2012a).

Figura 2 - Interface do software CONSTRUFIG3D.

eo0o ~ CONSTRUFIG3D - VERSAO 2.0

Controles (Zoom e Transparéncia): Resultado:

{ >

() -~ Hexaedro Regular ou Cubo!!

Fonte: os proprios autores.

3. O Software CALCAREACIRC

O Software foi desenvolvido para estudo de calculo da area do circulo através da
subdivisao do mesmo em fatias (CARVALHO ez a/, 2012) . O Software CALCAREACIRC ¢
indicado para o estudo da area do circulo utilizando o procedimento de subdivisao do mesmo em
partes iguais, onde cada uma das partes é chamada de setor circular. Quando os setores siao
arrumados no plano de formato de um quadrilatero, podemos verificar que, quanto maior a
quantidade de subdivisGes maior sera a aproximagao do quadrilatero de altura igual ao raio e
comprimento igual a metade do comprimento da circunferéncia do circulo. A Figura 3 mostra a

interface desse software. O software esta disponivel em Carvalho (2012b).
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Figura 3 - Interface do software CALCAREACIRC.

Fonte: os proprios autores.

4. O Software MMC e MDC Geométrico

Software que permite criar de uma forma ludica e computacional a obtenc¢ao dos valores do
Minimo Multiplo Comum (MMC) e do Maximo Divisor Comum (MDC), usando a interpretagao
geométrica. O Software MMC e MDC Geométrico permite ao aluno alterar a base (b) e a altura (h)
do retangulo e, assim, observar que o MMC (b, h) é a quantidade de quadrados pintados de
amarelo e o MDC (b, h) é a quantidade de divisGes da diagonal do retangulo (CARVALHO et 4/,
2012). A figura 4 mostra a interface desse software. O software esta disponivel em Carvalho (2012c).

Figura 4 - Interface do software MMCMDCGeométrico.

Fonte: os proprios autores.
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5. O Software TRIANGULOS

O software foi desenvolvido para auxiliar no estudo dos triangulos. O Software
TRIANGULOS: Entendendo Suas Classifica¢cdes ¢ uma ferramenta educacional que possibilita a
construcao de triangulos de acordo com os lados sugeridos. Serve como estimulo da curiosidade,
do interesse e da criatividade dos alunos, pois permite que ele explore novas ideias e descubra

novos caminhos na aplicagao dos conceitos adquiridos sobre triangulos.

Este software serviu de motivacio para o desenvolvimento do software SOPOLIGONOS, a
partir da proposta de trabalho final da disciplina “Tecnologias Aplicadas ao Ensino da
Matematica” ministrada pela professora Janaina Veiga no curso de Mestrado Profissional em
Educagao Matematica da Universidade Severino Sombra, que consistiam em escolher um soffware
educativo que envolvesse determinado contetdo matematico que pudesse ser aplicado em uma
ou mais turmas de alunos e neste estudo avaliar a motiva¢ao deles ao processo de aprendizagem

participativa. A Figura 5, mostra a znterface desse software. O software esta disponivel em Carvalho
(2012d).

Figura 5 - Interface do software TRIANGULOS.

= Software Triangulos: === o x|

Valores

Preview

Fonte: os proprios autores.

6. O Software SOPOLIGONOS para o ensino de poligonos

O software SOPOLIGONOS é um programa educacional a ser proposto como ferramenta
de apoio as atividades educacionais, mesclando a teoria e a pratica, que permite a visualizagao e
observa¢ao da construgao de poligonos regulares de acordo com o poligono selecionado,

fornecendo sua nomenclatura, as medidas dos angulos internos e externos, a soma das medidas
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desses angulos, o numero de diagonais que partem de cada vértice, bem como o nimero total de

diagonais desse poligono.

Este software possibilita a comparagao dos dados apresentados na tabela da direita que
indica a soma das medidas dos angulos internos e externos, a medida de cada angulo interno e

externo, o numero de diagonais e o numero de diagonais por vértice.

Na Figura 6 pode-se visualizar a znferface do software com duas areas de trabalho: uma para
selecionar o tipo de poligono e visualizar as suas propriedades; e a outra, uma area de desenho,

onde aparecera a figura plana desenhada do poligono selecionado.

Figura 6 - Interface do software SOPOLIGONOS.

Software SOPOLIGONOS VERSAQ 1.0

Propriedades Resultado
Octoqono
360

1080
135,00
45,00

20

5

Fonte: os proprios autores

O software possibilita, ainda, a visualizacao das diagonais desse poligono (Figura 7) e suas
diagonais por vértice (Figura 8), permitindo a compara¢ao das férmulas conceituais dessas
diagonais e dos angulos dos poligonos, explorando o uso do pensamento, estabelecendo relagdes

e a capacidade de tirar conclusoes.
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Figura 7 — Visualizacio das diagonais do poligono no Software SOPOLIGONOS,

Software SOPOLIGONOS VERSAO 1.0

Propriedades Resultado

Octéqono
360

Fonte: os proprios autores.

Figura 8 — Visualizacio das diagonais por vértice do poligono no software SOPOLIGONOS.

Software SOPOLIGONOS VERSAQ 1.0

Propriedades ' Resultado
|Octégono

Fonte: os proprios autores.

O software serve como estimulo da curiosidade, do interesse e da criatividade do aluno,
pois permite que ele explore novas ideias e descubra novos caminhos na aplicagao dos conceitos
adquiridos sobre poligonos regulares. Ele, proporciona, também, que o aluno conhega novos

métodos de apresentagio de tépicos, incentivando o gosto pela matematica.
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7. A estrutura interna do software SOPOLIGONOS

Nesta segao, sera apresentada uma breve descri¢do técnica sobre as ferramentas utilizadas
para o desenvolvimento do SOPOLIGONOS. A implementacio do sistema foi feita em
linguagem de programacao Java (DEITEL, 2005), utilizando o ambiente de desenvolvimento

NetBeans e o sistema grafico OpenGL (WOO, 1999) para a construgao das figuras geométricas.

O OpenGL trabalha com primitivas geométricas: vértices, arestas e faces. As primitivas
geométricas sao definidas a partir de seus vértices, através das rotinas g/l erfex (). Os vértices sao
agrupados entre os comandos g/Begin () e g/lEnd (). No comando g/Begin entre parénteses deve-se
colocar comandos para cada tipo que se deseja desenhar. O comando para desenhar pontos é
GL_POINTS, o comando para desenhar segmentos de retas ¢ GL_LINES. O comando para
desenhar segmentos de retas conectados ¢ GL_LINE_STRIP. O comando para desenha
segmentos de retas conectados unindo o primeiro ao ultimo ¢ GL_LINE_LOOP. O comando
para desenhar poligonos convexos é GL_POLYGON. O comando para desenhar triangulos é
GL_TRIANGLES. O comando para desenhar triangulos conectados é
GL_TRIANGLE_STRIP. O comando para desenhar quadrilateros ¢ GL_QUADS o comando
para desenhar quadrilateros conectados ¢ GL_QUAD_STRIP.

A Figura 9, mostra as classes criadas para o desenvolvimento do software. Nela pode-se
observar que existem as classes para gerenciar as primitivas, vértices, arestas e faces. Observa-se,
também, a classe GLRendererjava. Ela é responsavel para renderizacio do objeto que sera
desenhada. A classe SOPOLIGONOS java ¢é responsavel pelo gerenciamento dos componentes
da interface e, finalmente, a classe [FrameSobrePoligonos.java é responsavel por gerenciar o didlogo

que contem informacdoes sobre o soffware: autores, versao, dentre outros.

Figura 9 — Estrutura do projeto SOPOLIGONOS.

& SOPOLIGONOS
v (] Source Packages

v [ org.yourorghere
Arestas.java
Faces.java
Figura.java
GLRenderer.java
JFrameSobreSoPoligonos.java
SOPOLIGONOS.java
Vertices.java
exit.png
img-sopoligonos-mapa.png
img-sopoligonos.png
information.png

DD EECDEEEE

Fonte: os proprios autores.

Revista de Educagio, Ciéncias ¢ Matemética v.2 n.l jan/abr. 2012  ISSN 2238-2380 23



UMA PROPOSTA PARA O USO DO SOFTWARE SOPOLIGONOS PARA O ENSINO DE POLIGONOS REGULARES

Grigorovski e Carvalho

A Figura 10 mostra parte do codigo que a partir da selegio do nome do poligono, na lista

de nomes, cria um poligono.

Figura 10 — Cédigo para criar poligonos.

if ( codig
poligono

else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else if (
poligono
else
poligono

oPoligono == 0 )

= defineTriangulo ();
codigoPcligono == 1)

= defineQuadrado ();
codigoPcligono == 2 )
= definePentagono ();
codigoPcligono == 3 )
= defineHexagono ();
codigoPcligono == 4 )
= defineHeptagono ();
codigoPcligono == 5 )
= defineOctogono ();
codigoPcligono == 6 )
= defineEneagono ();
codigoPcligono == 7 )
= defineDecagono ();
codigoPcligono == 8 )
= defineUndecagono ();
codigoPcligono == 9 )
= defineDodecagono ();
codigoPcligono == 10 )
= definePentadecagono ();

= defineIcosagono ();

Fonte: os proprios autores.

Para exemplificar a construgao dos poligonos, a Figura 11 apresenta a constru¢ao do

poligono pentiagono, especificamente a defini¢ao dos vértices.

Figura 11 — Defini¢ao dos pontos e vértices.

private Figura definePentagono() {
List<Vertices> pnt = new ArrayList<Vertices>();
List<Arestas> conexoes = new ArrayList<Arestas>();
Vertices[] ponto;
Arestas|[] conexao;
int numpontos, numconexoes;
Figura pentagono;

numpontos = 5;

ponto = new Vertices[numpontos];
numconexoes = 12;

conexao = new Arestas[numconexoes];

ponto[0] = new Vertices(l.16f, 0.0f, 0.0f, 0);
ponto[l] = new Vertices(4.8f, 0.0f, 0.0f, 1);
ponto[2] = new Vertices(5.92f,3.46f, 0.0f, 2);
ponto[3] = new Vertices(2.98f, 5.6£,0.0f, 3);
ponto[4] = new Vertices(0.04f, 3.46f, 0.0f, 4);

for (int i = 0; i < numpontos; i++)
pnt.add(ponto[i]);

Fonte: os proprios autores.
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A Figura 12, mostra um exemplo da defini¢do das arestas e das diagonais do pentagono.
As implementagoes apresentadas nas Figuras 10, 11 e 12 foram feitas para cada um dos poligonos

disponiveis no soffware.

Figura 12 — Defini¢ao das arestas e das diagonais.

conexao[0]
conexao[1l]
conexao[2]
conexao[3]
conexao[4]

new Arestas(ponto[0], ponto[l], 0, 1);
new Arestas(ponto[l], ponto[2], 1, 1);
new Arestas(ponto[2], ponto[3], 2, 1);
new Arestas(ponto[3], ponto[4], 3, 1);
new Arestas(ponto[4], ponto[0], 4, 1);

nnwnan

conexao[5]
conexao[6]
conexao(7]
conexao[8]
conexao[9]

new Arestas(ponto[0], ponto[2], 5, flagvisdiagonal);
new Arestas(ponto[0], ponto([3], 6, flagvisdiagonal);
new Arestas(ponto[l], ponto[3], 7, flagvisdiagonal);
new Arestas(ponto[l], ponto[4], 8, flagvisdiagonal);
new Arestas(ponto[2], ponto[4], 9, flagvisdiagonal);

LI B B A

conexao[10] new Arestas(ponto[0], ponto[2], 10, flagvisdiagonal, flagvisdiagonalvertice);
conexao[1ll] new Arestas(ponto[0], ponto([3], 11, flagvisdiagonal, flagvisdiagonalvertice);
for (int j = 0; j < numconexoes; j++)conexoes.add(conexao[j]);

pentagono = new Figura(conexoes);
pentagono.setPontos(pnt);

return pentagono;

Fonte: os proprios autores.

8. A Proposta Pedagégica Usando o Software SOPOLIGONOS

Esta secao pretende indicar alguns caminhos, procedimentos e formas de trabalho que
contribuam para a percep¢ao e compreensio dos educandos sobre relagdes e propriedades

referentes aos poligonos regulares.

As atividades pedagogicas apresentadas a seguir foram realizadas com o auxilio do soffware
SOPOLIGONOS. Tratam-se de sugestdes que objetivam a exploragio dos conceitos citados
anteriormente, contendo estratégias de ensino que empolguem e, que desenvolvam nos alunos a

plenitude de suas habilidades.

O SOPOLIGONOS foi desenvolvido para ser um sofware educativo com caracteristicas
de investigacao e descoberta. O sistema permite simular e visualizar determinadas situagoes e
conjecturas importantes para o estudo e aprendizagem de poligonos. As atividades devem,
explorando a visualizagdo permitida, fazer com que os estudantes descubram e deduzam
importantes propriedades relacionadas aos poligonos. Neste trabalho, pode-se fazer a analise dos
componentes dos poligonos: os lados, os vértices, os angulos e as diagonais. As atividades
sugeridas sao exemplos de questdes que, desenvolvidas com o auxilio do soffware

SOPOLIGONOS, podem ajudar na compreensio dos significados desses conceitos.
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Inicialmente, percebem uma figura como um todo e aos poucos vao observando suas
relagoes e propriedades. A proposta deste estudo é apresentar uma abordagem dinamica para o

ensino dos conceitos sobre os componentes dos poligonos.

Para o trabalho com as diagonais, sugerimos atividades de visualizagdo e observag¢ao dos
numeros de lados, dos nimeros de diagonais que partem do vértice e das quantidades totais de

diagonais dos poligonos, e registro dessas informagdes em uma tabela como a que segue abaixo:

a) Utilizando o software SOPOLIGONOS, observe o nimero de diagonais de um

poligono e complete a Tabela 1:

Tabela 1 — Atividades sobre diagonais utilizando o soffware SOPOLIGONOS.

(e]
N°DE LADOS N® DE DIAGONAIS N° TOTAL DE

. QUE PARTEM DO
(OU VERTICES) VERTICE DIAGONAIS

POLIGONO

TRIANGULO

QUADRILATERO

PENTAGONO

HEXAGONO

HEPTAGONO

OCTOGONO

ENEAGONO

DECAGONO

UNDECAGONO

DODECAGONO

PENTADECAGONO

ICOSAGONO

GENERALIZANDO
PARA UM POLIGONO
DE N LLADOS

Fonte: Os préprios autores.

Nessa atividade, através da visualizagdao, observagio e registro realizado, o aluno podera
compreender logicamente as férmulas matematica referentes ao nimero de diagonais que partem
do vértice e do nimero total de diagonais de um poligono. Ao completar a tabela, verificara que
de qualquer vértice do poligono partem diagonais para todos os vértices (IN), menos para 3 deles,

chegando a conclusao que D, = N — 3.
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E como sio N vértices, e de cada um partem N — 3 diagonais, o numero total de
diagonais seria IN.(IN — 3). Mas, dessa forma, estarfamos contando cada diagonal duas vezes.
N.(N -3)

Entdo, o numero total de diagonais é dado pela metade de IN. Logo: D = 2

Sugerimos, ainda, perguntas que conduzam aos alunos a refletirem sobre questdes

relacionadas as diagonais de um poligono, como:

b) O nimero de diagonais de um poligono é sempre igual ao seu numero de lados? Dé

um exemplo que justifique sua resposta.
¢) Qual o poligono que nio possui diagonais?
d) Qual o poligono em que o nimero de diagonais ¢ igual a0 nimero de lados?
e) Qual o poligono em que o numero de diagonais ¢ igual ao triplo do numero de lados?

f) Num poligono, o nimero de diagonais é o quadruplo do nimero de lados. Qual ¢é esse

poligono?

2) Voce deve ter observado o seguinte: de cada vértice de um pentagono é possivel tracar
2 diagonais e de cada vértice de um hexagono ¢é possivel tragar 3 diagonais. De um dos vértices

de um poligono convexo foi possivel tragar até 9 diagonais. Quantos lados tem esse poligono?

Para o trabalho com angulos, sugerimos atividades a partir das diagonais que partem de
cada vértice, pois facilitara a compreensio das férmulas das somas das medidas dos angulos
internos dos poligonos e consequentemente a férmula das somas das medidas dos angulos

externos e de cada angulo interno e externo de um poligono regular.

Para compreender a férmula da soma das medidas dos angulos internos de um poligono,
pressupde-se que o aluno tenha como conhecimento prévio que a soma das medidas dos angulos
internos de qualquer triangulo seja igual a 180°, pois analisaremos a quantidade de tridngulos, que

as diagonais partindo de um unico vértice produziram.

Para esse trabalho, sugerimos atividades de visualizacdo e observa¢ao dos numeros de
lados e das quantidades de triangulos que as diagonais que partem do vértice produziram e

registrar essas informagoes em uma tabela como a que segue abaixo:

a) Utilizando o seftware SOPOLIGONOS, observe o nimero de tridngulos formados

pelas diagonais que partem de um unico vértice de um poligono e complete a Tabela 2:
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Tabela 2 — Atividades sobre angulos utilizando o soffware SOPOLIGONOS.

POLIGONO

N° DE LADOS
(OU VERTICES)

NO
TRIANGULOS
FORMADOS

DE

SOMA DAS
MEDIDAS DOS
ANGULOS
INTERNOS (S;)

TRIANGULO

QUADRILATERO

PENTAGONO

HEXAGONO

HEPTAGONO

OCTOGONO

ENEAGONO

DECAGONO

UNDECAGONO

DODECAGONO

PENTADECAGONO

ICOSAGONO

GENERALIZANDO
PARA UM POLIGONO
DE N LLADOS

Fonte: O Préprio Autor

Nessa atividade, através da visualizagdao, observagao e registro realizado, o aluno podera

compreender logicamente as férmulas da soma das medidas dos angulos internos de um

poligono, pois verificara que é possivel tragar um nimero de triangulos que coincide sempre com

o numero de lados do poligono menos 2 e como a soma da medida dos angulos internos de cada

triangulo ¢ de 180°, entdo a soma das medidas dos angulos internos de um poligono de N lados

serd de (N — 2).180°. Logo: S, = (N — 2).180°.

Com essa defini¢ao, podemos representar, também, as férmulas matematicas da soma das

medidas dos angulos externos de qualquer poligono, e das medidas dos angulos internos e

externos de um poligono regular.

Para encontrar a férmula matematica que define a soma das medidas dos angulos

externos de um poligono qualquer é preciso verificar que em cada vértice a soma da medida do

angulo interno com a do angulo externo é igual a 180°. Entio:
gu gu g
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S;+S.=n.180°
180°. (n—2) + S, = 180°n
180°n —360° + S, = 180°n
S. = 180°n — 180°n + 360°

S. = 360°

Logo, a soma das medidas dos angulos externos de qualquer poligono independe do

nimero de seus lados e é sempre igual a 360°.

Sabendo que um poligono ¢ denominado regular quando possui lados e angulos internos
congruentes, verificamos que como todos os angulos internos de um poligono regular siao
congruentes, basta encontrar a soma das medidas dos angulos internos desse poligono e dividir

(n-2).180°

pelo numero de lados do poligono. Logo: a;, = n

E para encontrar a férmula matematica da medida de cada angulo externo de um
poligono regular, basta dividir 360°, que ¢ soma dos angulos externos de qualquer poligono, pelo
360°

numero de lados do poligono. Logo: a,= 7

Sugerimos, ainda, perguntas que conduzam aos alunos a refletirem sobre questdes

envolvendo os angulos de um poligono.

b) Qual é o poligono regular cuja medida do angulo interno ¢ igual a medida do angulo

externo?

¢) Num poligono regular, a medida de cada angulo externo ¢ igual a 60°. Qual ¢ esse

poligono? Qual é a medida de cada angulo interno desse poligono?

d) Qual é o poligono regular cuja soma das medidas dos angulos internos ¢ o quadruplo

da soma das medidas dos angulos externos?

Uma questdao importante para um bom entendimento de uma férmula matematica é a boa
compreensao do processo envolvido. Para isso, é necessario que os alunos realizem registros,
através de visualizagdo e observagao, das construgoes com o auxilio do sofiware, melhorando a
capacidade do educando de estabelecer relagdes e de tirar conclusdes. O SOPOLIGONOS é um

dos softwares educacionais apropriados para essa experiéncia.
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Ao trabalhar com o SOPOLIGONOS, o professor deve delinear bem os objetivos a
serem alcancados, pois dessa forma esta ferramenta se tornarda um excelente meio para explorar

conceitos relacionados com as propriedades dos poligonos regulares.

Através de uma atividade nos moldes sugeridos neste artigo, acredita-se que o
SOPOLIGONOS possa contribuir de forma significativa para a construcio desses conceitos,

sendo esta uma das contribui¢coes do trabalho.
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