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MATERIAIS PARA A AULA DE MATEMATICA

A AREA DO ESTADIO DA LUZ

As tecnologias atualmente disponiveis podem (e devem) alterar profundamente ndo sé a forma de ensinar e apren-
der matematica, mas também a nossa atitude perante os problemas e interrogacdes que nos surgem.

Para além do habitual uso que fazemos da tecnologia nas nossas aulas, aproveitando o seu enorme poder de vi-
sualizagdo, devemos ir mais longe e usa-la como instrumento de investigacdo. O nosso ensino serd muito mais
rico e ttil se conseguirmos que os alunos se habituem, n3o apenas a responder as perguntas que lhes fazemos,
mas sobretudo a colocar interrogacdes e conjeturas e a tentar ultrapassa-las com os conhecimentos e meios dispo-
niveis. Neste aspeto, a tecnologia, abrindo possibilidades alargadas de experimentar e testar rapidamente, permi-
te que as investigacdes se facam com muito mais eficiéncia e em menos tempo.

Pensamos que o nosso papel de professores nio é apenas ensinar contetidos. E também o de criar e desenvol-
ver o espirito critico e de investigacio, aproveitando todos os meios que a sociedade nos disponibiliza.

A atividade que aqui se propde vem precisamente nesta linha. E uma das que se apresentam no artigo A Curio-
sidade Matemadtica e a Tecnologia desta revista e destina-se a alunos do ensino secundario. Usando varias tecnolo-
gias, pode-se descobrir que area tem o Estadio da Luz.
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MATERIAIS PARA A AULA DE MATEMATICA

A AREA DO ESTADIO DA LUZ

Usando algumas das tecnologias hoje disponiveis, vamos descobrir a drea do Estddio da Luz.

1. Na Internet, procura um mapa com fotografia aérea da cidade de Lisboa (por exemplo, o GoogleMaps).
Faz uma ampliagdo de forma que se veja claramente o Estadio da Luz. Verifica se est3o visiveis o centro
do campo e pelo menos uma das balizas.

2. Como se vé, o estddio tem a forma de uma elipse. Reorienta o mapa de modo a que o eixo maior do es-
tadio fique na horizontal. Faz uma captura de ecr3, apanhando apenas o estadio.

3. Transfere a imagem obtida para a tua méaquina gréfica Ti-Nspire (ou similar), colocando-a numa pégina
de Grdficos. Arrasta a pagina de modo que a origem do referencial coincida com o centro do campo de
futebol. Confirma que o eixo passa pelo meio das balizas.

4. Temos agora de fazer com que a escala do referencial coincida com a realidade. Considera o hectéme-
tro (100 metros) como unidade de medida. Como o comprimento do campo de futebol é de 105 metros
(medida oficial da UEFA), a distancia do centro do campo a uma das balizas é de 52,5 metros. Cria o
ponto de coordenadas (0,525; 0) ou (-0,525; 0) e, alterando a escala, faz com que ele coincida com a ba-
liza correspondente.

5. Cria o ponto O, origem do referencial, um ponto P na extremidade do semieixo maior da elipse e um
ponto Q na extremidade do semieixo menor. Pede agora as distdnciasde OaPea Q.

6. No editor de fungdes, escreve a equagdo da elipse conhecidos os semieixos (escolhe T:Introdugdo/Edi-
¢do de grdficos, 3:Modelos de equagdes, 4:Elipse). Verifica que a elipse coincide com a forma do estédio.

7. Mantendo-te nesta pagina, usa o comando que te d4 a drea da elipse. Em alternativa, numa pagina de
célculo, usa a férmula da drea da elipse, conhecidos os seus semieixos.
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