COPA DO MUNDO DE FUTEBOL 2006:

A Matematica entra em campo

Braganga, B." - brunob@uai.com.br
Magedanz, A.2 - magedanza@simbr.com.br

Brasil — “Pais do Futebol”, de uma selecédo temida e pentacamped, de um
povo que tem nesse esporte a grande paixao nacional, onde qualquer objeto serve
para improvisar um “golago” e um papel amassado se transforma numa bola
bastante disputada. Depois do jogo vem o replay e pelas esquinas conversas acerca
de lances, jogadas e resultados. E a segunda-feira? Dia de ir com a camiseta do
time do coracdo por baixo do uniforme (seja na escola ou no trabalho). Sim, ser
Pelé, Ronaldinho Gaucho, Ronaldo, Romario e tantos outros, é o sonho da maioria
dos garotos. E a cada quatro anos? Uma grande festa — COPA DO MUNDO -
quando toda uma populacao se transforma, todos viram técnicos de futebol.

2006 — ano da 182 Copa do Mundo, competicdo criada pelo francés Jules
Rimet, em 1928, apds ter assumido o comando da instituicdo mais importante do
futebol mundial: FIFA (Federation International Football Association). Como n&o
levar um assunto tdo “popularmente” conhecido para a sala de aula? Por que deixar
de discutir um tema “idolatrado” pela maioria de nossos alunos? Parafraseando um
conhecido ditado: “Futebol, futebol, escola a parte”, por qué?

Explorar conhecimentos geograficos a partir dos paises integrantes das
chaves que disputam o titulo; Discutir a influéncia histérica na organizagdo das
Copas — Por que entre os anos de 1942 e 1946 a competicdo foi suspensa? —
Analisar a disputa dos jogos como um fator social, econémico, cultural... Apontar
aspectos cientificos presentes na preparagdo antes, durante e depois do
campeonato, desde a dieta balanceada dos jogadores em campo até o material
utiizado na confeccao dos uniformes de cada selecdo; Tracar um comparativo
seqiiencial destacando a “evolugdo tecnolégica futebolistica™; Enfatizar conceitos
matematicos inclusos em cada partida ou no campeonato como um todo... InUmeras
situacOes relacionadas a esse tema inserem-se naturalmente ao sistema
educacional, independente da area de conhecimento. Mas, como a Copa do Mundo
acontece a cada quatro anos, o assunto nao esta explicito nos livros intitulados
didaticos, o que exige do professor associar essas informacdes ao conteudo
(re)conhecido como “tradicional”.

' Graduado em Matematica pela FAFIC/FUNEC (2003) e pds-graduado em Matematica Superior
(2004) pela mesma instituigdo, agora Centro Universitario, onde atua como professor, cargo que
ocupa também numa escola privada na cidade de Timéteo/MG.

2 Graduada em Matematica pela UNIVATES/RS (2000) e pos-graduada em Ensino de Matematica
pela mesma Instituicdo (2005). Atualmente (2006) é professora em escolas da rede municipal e
estadual de Imigrante/RS, além de coordenadora pedagdgica e administrativa da Secretaria de
Educagao do mesmo Municipio.

% Copa da Franca — 1938 — inaugurou as transmissdes de radio; Copa da Suica — 1954 — inaugurou
as transmissdes de TV; Copa da Alemanha — 2006 — provavelmente ficara conhecida como a primeira
“Copa Digital da Historia”.



O objetivo desse texto, fruto do Curso de Extensédo a Distancia, Tendéncias
em Educagdo Matematica — énfase em Modelagem Matemética, oferecido pela
Universidade Estadual de Sao Paulo — UNESP, no periodo de 22/03/2006 a
07/06/2006, é elencar possibilidades de inter-relacionar Matematica e Futebol.
Especificamente, instigar o raciocinio formal a partir de conhecimentos informais que
um campeonato de futebol apresenta implicitamente. Em ano de Copa do Mundo, a
idéia é construir modelos possiveis de conexdo entre a matematica escolar e a
matematica futebolistica. Assim, descrevemos abaixo: a presenca da Matematica
nos gramados de futebol.

1. Poliedros e Futebol*
(Luis Méarcio P. Imenes e José Jakubovic)

Nas aulas de Geometria costumamos pedir aos nossos alunos que construam
poliedros de cartolina. Esta €, sem duvida, uma tarefa importante para um bom
aprendizado da Geometria. Também podem ser construidos, de cartolina, o cilindro
e o cone. Dizemos entdo que os poliedros, o cilindro e o cone tém superficies
planificaveis.

Nao podemos construir uma superficie esférica desta maneira, pois esta nao
€ planificavel. E este ndo é um problema que afeta somente os matematicos. As
fabricas de bola de futebol também sao atingidas por ele!

N
Observe esta bola de futebol:
\ %

W io Trata-se de um poliedro inflado.

A 0 Tal poliedro é o icosaedro truncado, que

F- 5 possui 60 vértices, 90 arestas e 32

o s &8 faces, sendo 12 pentagonais e 20
T JIaE T hexagonais. Nos desenhos ao lado

8- v temos a planificagdo do icosaedro

B ¥y truncado.

L+ b .

& L08 - De que maneira devemos
PR seccionar (truncar) um icosaedro para

obter aquele icosaedro truncado? Quem
diria: até chutando bola estamos
envolvidos com os poliedros!

O software Poly (disponivel para

download em

http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/soft

@- ware/softw.htm) pode ser aproveitado
na planificacao dos poliedros.

* Artigo intitulado Poliedros, abelhas, arquitetura e ... futebol, Publicado pela Revista do Professor
de Matematica n® 03, disponivel em Cd-rom.
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2. Prevendo quantas copas ocorrerao

A copa do mundo é realizada de 4 e 4 anos. Podemos dizer entdo que, se
nenhuma guerra e/ou desastre mundial acontecer, no século XXI ocorrerdao 250
copas. Pura Matematica!

a, =a, +(n—1)-r = 2998 = 2002 + (n—1)-4 = 4n = 1000 = n = 250

3. Grupos da Copa do Mundo 2006

Aconteceu no dia 09/12/2005, em Leipzig, Alemanha, o sorteio que definiu os
grupos das 32 selec¢des do torneio. A composicao ficou assim:

Grupo A Grupo B A(\;rruel?l(t)in% Grupo D
Alemanha Inglaterra Costagdo Marfim México
Costa Rica Paraguai Servia e Ira

Polénia Trinidad e Tobago M Angola
. ontenegro
Equador Suécia Portugal
Holanda
Grupo E Grupo F Grupo G Grupo H
Italia Brasil Franca Espanha
Gana Croacia Suica Ucrania
Estados Unidos Australia Coréia do Sul Tunisia
Republica Checa Japéao Togo Arabia Saudita

O sorteio, cujo resultado esta descrito acima, foi transmitido ao vivo por
inimeros meios de comunicacdo. Mas: Qual era a probabilidade do Brasil sair no
mesmo grupo da Argentina? De quantas maneiras diferentes poderiam ser formados
os grupos? Interpretacdes matematicamente previsiveis antes do dia do sorteio...

4. Angulo formado num chute a gol
“O atacante concentra-se para a cobranga da falta. Tiro livre direto. Prepara o
Mas, qual € a relagdo angular existente entre o chute e a dire¢cdo da bola ao
gol? Qual o angulo formado?

O software “Sintesoft angulos 2.0” pode ser usado para ilustrar a angulagéo
dos chutes a gol. Veja as imagens a seguir:



% Sintesoft Angulos 2.0
Arguive  Ajuda

Pozicdo

Chutaste a bola
Comum angulo de 10 graus
Este & um angulo Agudo

Por ser menor que noventa graus

5. Regulamento, pontuacao, saldo de gols...

Interpretar a linguagem do regulamento de um campeonato. Organizar uma
tabela de acompanhamento do desempenho dos times (modelos ja existentes nos
meios de comunicacao).

6. Pique da bola

Relacionar o “pique” de uma bola com a altura inicial de "langamento" (ou a
altura de retorno do "pique" em funcao da distancia inicial do solo)... Representar as
relagdes encontradas no plano cartesiano. Encontrar uma representacao matematica
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para o resultado (Qual o percentual da altura inicial que representa o pique?) e fazer
previsées da altura de retorno do pique para dados langamentos (ainda em tempo —
neste estudo foram desconsiderados fatores que influenciariam no resultado, tais
como: material de que a bola é feita, tipo de piso...)... Neste trabalho envolvendo
funcbes, o software  GraphMath  (disponivel para  download em:
http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/software/softw.htm) poderia ser utilizado ou, até
mesmo, a planilha de calculos (tanto do Excel quanto do OpenOffice).

As representacdes abaixo foram construidas a partir da experiéncia pratica
com trés bolas distintas — pingue-pongue, voleibol e handebol — e o software
utilizado foi Excel.

Modelando o pique de uma bola

Altura do Pique (hp)
8

0 50 100 - . 150 200 250
Altura Inicial (hi)

—e— Pingue-pongue —=— Voleibol —— Handebol

7. Um algoritmo para ver o futebol sob novos angulos®

Utilizar as fungbes do software Juiz Virtual (disponivel para download em
http://www.visgraf.impa.br/juizvirtual/index.htm) que, conforme explicam os autores,
"permite criar um ambiente tridimensional a partir de uma imagem estatica de um
jogo de futebol, bastando que nela sejam indicadas as traves e as marcagbes do
campo (pontos de referéncia), e também, as posicdes da bola e dos jogadores
(pontos de objetos). Com os pontos de referéncia é possivel, entdo, determinar a
posi¢ao original da camera e 'mové-la' para um ponto mais favoravel, que permita
uma melhor observacéo da jogada (para determinar, por exemplo, se houve ou nao
impedimento)".

8. Gol???? Sim ou nao

Um colega professor® esta trabalhando num artigo sobre o uso de sensores
para verificar se a bola entrou no gol ou ndo no futebol. O carater que ele esta dando
€ no sentido de usar a técnica de trilateracao, ou seja, de como determinar a posi¢ao
de um ponto no espago.

® Disponivel no site http://www.comciencia.br/reportagens/modelagem/mod10.htm
¢ Ex-professor do curso de graduagio e de pés-graduacdo de Adriana Magedanz, uma das autoras
desse artigo.
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9. O campo de futebol — um possivel modelo grafico

Sera possivel representar um campo de futebol, com todas as suas “marcas”,
desde o retdngulo que representa 0 campo até o ponto central que determina a
saida da bola no inicio do jogo — passando pelos cantos de escanteio, limitacées das
goleiras, pequenas e grandes areas, marcas de pénalti, “meia lua” das grandes
areas, circulo central e reta diviséria de campo — a partir de um plano cartesiano?

90-120
|
11 16,5
_pas .

a 9,1 55 16,5

s | e ! 1 . | 732
altura da goleira

2,44
Jous
h
Figural.l

IMAGEM: http://www.unijui.tche.br/defem/materialprofessores/PedroAPB/esportes/dados_sobre_o_campo_de_futebol.htm

Esbocar uma imagem em escala, ilustracdo acima, num eixo de coordenadas
bidimensional, obedecendo as medidas oficiais e envolvendo inUmeros conceitos da
Matematica (inequagdes, intervalos reais, fungdes...) é possivel (e extremamente
facil) com auxilio do software matematico GraphEquation (disponivel para download
em: http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/software/softw.htm).

A seguir, apresentamos uma simulagdo dos procedimentos necessarios para
a construcdo proposta, tomando por base o software citado, uma verdadeira
representacao grafica de um campo de futebol.

9.1. Modelando graficamente um campo de futebol para
Jogos Internacionais no software GraphEquation:

9.1.1. Caracterizando o campo de futebol

- DIMENSOES DO CAMPO



Um campo de futebol é retangular e deve ter um comprimento minimo de 90m
e 0 maximo de 120m. A largura devera ser de 45m no minimo e de 90m no maximo.

- DIMENSOES EM JOGOS INTERNACIONAIS

Quando uma equipe tem de participar num jogo de uma competicao
internacional, o comprimento do campo deve ser de 100m no minimo e de 110m no
maximo. Neste tipo de jogos, a largura do recinto de jogo devera ter um minimo de
64m e um maximo de 75m.

- LIMITES DO CAMPO

O campo de jogo é retangular dividido por duas partes através de uma linha
central. Durante a realizacao da partida, a bola deve ser jogada dentro dos limites do
campo. No meio, existe uma circunferéncia com um raio de 9,15m, tendo uma
pequena marca circular no centro, onde deve ser dado o pontapé de inicio de jogo.

- BALIZAS

As balizas de um campo de futebol estdo situadas no meio da linha mais
recuada do campo, a uma distancia equidistante das bandeirolas e devem ter 7,32m
de largura entre os postes e 2,44m de altura.

- GRANDE AREA

A grande area é a zona do campo préxima da baliza delimitada por um
retangulo, que tem a dimensao de 16,5m de largura e 40,32m de comprimento. O
guarda-redes somente podera jogar a bola com as maos na zona da grande area,
caso contrario, 0 mesmo € admoestado com uma falta.

- PEQUENA AREA

A pequena area é também retangular e tem dimensdes mais reduzidas,
estando inserida na grande area. Esta zona tem uma largura de 5,5m e um
comprimento de 18,32 m.

FONTE: http://www.galpenergia.com/Futebol+Positivo/Futebol+Positivo/Regras+de+Futebol/default. htm

9.1.2. Utilizando o software GraphEquation

Medidas: Comprimento: 110 m; Largura: 75 m
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Produto Cartesiano (A x B) sendo A = [-55; 55] e B = [-37,5; 37,5]

Assim: -55<x<55e-37,5<y<375

BGraftq 207

mEx] B Graftq 207
e

Fie e Groph Felgen 1

Geoh e teb

7 Guoh Frshed)

37.5<y<37.5

Linha Central (diviséria de campo): Reta x = 0 (eixo y) com -37,5 <y < 37,5

B Graitq 2.07

Fie £t Geph Rl e

A= %] Bonttazo07

Fie £t Guoh Roien o

BEx)

®Graftq 2.07

BEX]
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Flo 3t Gagn Rolibon b

Fie £t Guoh Rotien b
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Marca central, inicio do jogo: Equagao da Circunferéncia

X% +y?=0,5°

(BeGrateq 207

e

(B Gratea 207

BE]

Fio ot Gaph Roon b

Fle Eat Gagh Reon i

¥ Gash Frches)

7 Geoh Finched)

x=38,5com-20,16 <y <20,16 e x =-38,5 com -20,16 <y < 20,16

Grandes areas: Equacdes da reta:

y=20,16 com 38,5<x<55ey=-20,16 com 38,5 <x <55
y =20,16 com -55<x<-38,5ey=-20,16 com -55 <x <-38,5

it 207

B Graftq 2.07

NEIX]

Fle £t G Raion e

¥ GiapnFeinad) Tew il

SEX]

7 osh Fnired)

38.5<x<55

B0

on® [V potve [ cotn [Ev]ronses

BHorep G
ot [V Acive [caios [3v]Foni5ie
x=38.5

-20.16<y<20.16

-20.16<y<20.16
22 R

= =
[ ®? [ acie (0o [Eronsie
y=20.16

38.5<x<55

h 1 B = B Graph #1:R
[ ®0 7 beive CJcaos [Ex]fon sz o ®s o oo

ot [Fe]Fonesee

i =
e [V dcive []olur 5] eontsi

E‘mﬁm‘w |
»=20.16 »=-20.16 y=-20.16 =20.16 »=-20.16 »=-20.16
-55<x<-38.5 38.5<x<55 -55<x<-38.5 -55<x<-38.5 38.5<x<55 -55<x<-38.5
Pequenas areas: Equacdes da reta:
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Marcas do Pénalti: Pontos P = (-44,0) e Q= (44, 0)
Assim: P: (x+44)?> + y2 = 0,52 e Q: (x-44)?> + y2= 0,52

Pourarn BEx) Foutazn BEx]

o e Gah ndn

Fio £t Gah osten b

¥ Graph (-29.99980% Froven, Subdivisions Exhausted)

B modelo:Relation #17 (Algeb. . [ | /B
[Fetion#17 o patve s

(x-44) 117=0.5

Meia Lua: Equacdes da circunferéncia:

(x - 44)? + y* = 9,15% com 34,85 < x < 38,5
(x + 44)* + y* = 9,15% com -38,5 < x < -34,85
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e et i
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Fle £ Gih Rein b

mE<]

B modelo:Relation #20 (Aigs!

(x+44) +7=9.15

-38.5<x<-34.85
I

“Distancia do jogador na cobranca do escanteio”: Equacgdes da reta:

y=28,35com-55<x<-545ey=2835com545<x<55
y =-28,35com -55<x<-545ey=-28,35com54,5<x<55

Foararn BEx] Foaraan AEx)

Fie £t G Relson reb

¥ Graph (-09,20986% Proven, ubahisins Exhaustas)

y=-28.
55<x<545 g
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Marca do cérner: Equacdes da circunferéncia:

(x - 55) +(y+375) =12com 54 <x<55e-37,5<y<-36,5
(x - 55)? +( -37,5°2=12com54 <x<55e36,5<y<375
(x+55) +(y+37,5°=12com -55<x <-54 ¢ -37,5 <y <-36,5
(x + 55)% + (y - 37,5)° = 1 com -55 < x < -54 € 36,5 <y < 37,5
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Imagem do modelo grafico do campo de futebol:
Origem — software GraphEquation
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[ Relation #26
W Relation#27
[ Relation #28
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DO CAMPO DE FUTEBOL PARA A SALA DE AULA
ou sera
DA SALA DE AULA PARA O CAMPO DE FUTEBOL

RELATANDO UMA EXPERIENCIA’

Alunos remexendo-se nas carteiras, murmurios por toda sala. Uma turma de
primeiro ano, do ensino médio noturno, incomodada com o incompreensivel.
Dezenove mentes pensantes, dezoito olhares confusos. Uma voz que tenta aliviar
angustias e estimular entendimentos: plano cartesiano, pontos, retas,
circunferéncias, intervalos, fung¢des... Um conjunto de conteudos mateméaticos
inclusos no programa curricular de qualquer escola. E, de repente, a mesma voz
aflita pela compreensao coletiva divaga em alto e bom tom, uma grande indagagéo
ecoa pela sala:

- Como ficaria um campo de futebol representado num plano cartesiano?

“O centro do campo, poderia ser o ponto de origem (0 , 0).” — E a primeira
sugestao anunciada, e ela acontece quase que simultaneamente ao momento da
pergunta. A partir dai, opinides, tentativas, certezas, conhecimentos (principalmente
no que se refere as dimensdes oficiais do tapete verde, o palco do espetaculo
futebolistico)... calculos rapidos e precisos acerca de pontos necessarios ao alicerce
da construcdo. Nao existe mais locucdo Unica e exclusiva, sdao dezenove
pesquisadores em busca de uma teoria matematica convincente relacionada a um
objeto de estudo [até entdo] banal, simplério, omisso, indigente, ator coadjuvante de
um cenario onde a valorizagdo e o fascinio sdo expressos basicamente por
movimentos artisticos do corpo em companhia da bola e ndo pela estagnacao
simbolizada por um campo de futebol.

A equacdo de cada uma das retas limitrofes constituintes do campo, os
intervalos necessarios na representacao de tais limitacoes, as definicdes dos pontos
centrais das circunferéncias e/ou arcos destas, cada uma das partes presentes e
justificadas pelas regras que regem o futebol de campo, tudo detalhadamente
assinalado, matematicamente representado, graficamente desenhado e, por fim, o
caminho de volta: com auxilio das tecnologias, especificamente do software
GraphEquation®, cada uma das simbologias matematicas utilizadas na sala de aula,
0 modelo criado para cada um dos detalhes deste conjunto formador da grande
arena esportiva, tudo passa pelo crivo da linguagem computacional. O paradigma
campal imével, estacionario, inerte da lugar a idéia de uma glamourosa animacao,
tanto grafica-translacional quanto cinética-ambiental.

E novas idéias surgem dentre os dezenove matemdticos integrantes da
equipe: “E uma quadra de basquete? De voleibol? De futebol de saldo?... Como
ficariam modelados matematicamente?” Interesse momentaneo? Reconhecidamente
utdpico? Talvez... Quem sabe? “Aprender a aprender”, e isto por hora nos basta.

’ Registro transcrito pela professora Adriana Magedanz, uma das autoras do artigo, detalhando a
experiéncia da aplicagdo de um Projeto de Modelagem Matematica, desenvolvido ao longo da
realizacdo do Curso de Extensdo a Distancia, Tendéncias em Educacdo Matematica — énfase em
Modelagem Matematica, oferecido pela Universidade Estadual de Sao Paulo — UNESP, no periodo
de 22/03/2006 a 07/06/2006
® Disponivel para download em: http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/software/softw.htm
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ALGUMAS REFLEXOES...

A proposta descrita neste texto nao se encerra aqui, apenas utilizamo-nos
desta escrita para deixar como registro a experiéncia vivenciada diante do desafio
langado & turma de um curso a distancia®, ja citado anteriormente. Uma das tarefas
indicadas no cronograma de tal curso era a escolha de um tema e o
desenvolvimento de um projeto de modelagem matematica a distancia, em duplas,
dentro do tema escolhido.

Apoés a definicdo das duplas (logo nos primeiros encontros), passamos a fase
de buscas acerca de um tema para nosso projeto. Escolha feita: “Copa do Mundo —
Matematica e Futebol” , criamos nossa primeira versdo do trabalho, uma espécie de
download de idéias, e, a partir dos arquivos descarregados, buscamos extensdes
executaveis (torcendo sempre para que nenhuma fosse virus).

Levantamos inUmeras questdes acerca da matematica e o futebol e, depois
de tantas possibilidades, demo-nos conta de que nao tinhamos certeza do “foco” de
nossa pesquisa, qual o rumo deveriamos tomar diante de tantas opgdes
elencadas??? Paralisamo-nos neste momento e concluimos que fariamos NADA
daquilo que planejavamos.

A decisdo pelo “foco” surgiu em forma de insight. E, de comum acordo,
decidimos utilizar (de toda a pesquisa acumulada — ou seja, de todo o texto aqui
apresentado, com exceg¢ao do item 9) apenas o tema do projeto: “Matematica e
Futebol”. Modelamos matematicamente as dimensdes (e marcagdes) de um campo
de futebol com auxilio do software GraphEquation, conforme a descricdo e as
ilustracdes do ultimo item de nossa escrita, o item 9.

Certamente a dificuldade na definicdo do foco, deu-se diante da escolha de
um tema muito abrangente. Mas, a experiéncia adquirida na exploracao de conceitos
“futebolistico-matematicos” foi riquissima e originou um casamento entre Modelagem
Matematica e Informatica. Tais tendéncias, explicitas na educagdo conectada num
mundo denominado “p6s-moderno”, indicam rumos diferentes no processo ensinar-
aprender dentro do ambiente escolar.

Na ciéncia de que nao existem verdades absolutas e que as respostas sao
sempre provisérias, limitamo-nos em avaliar nossa pratica como produtiva,
satisfatoria, repleta em tecnologias, encharcada de conhecimentos e propicia para o
momento (HOJE).

(Re)Estruturar algumas relacdes dentro da escola, visando a modernizacao
conceitual da expressdo: “A escola tem a finalidade de educar os jovens,
preparando-os para a vida.” — talvez esse deveria ser o objetivo central a busca por
capacitacao dos professores, visando a efetiva incorporagédo de novas metodologias
e posturas em sala de aula.

® Curso de Extensdo a Distancia, Tendéncias em Educagdo Matematica — énfase em Modelagem
Matematica, oferecido pela Universidade Estadual de Sdo Paulo — UNESP, no periodo de 22/03/2006
a 07/06/2006

13



Referéncias Bibliograficas

Brasil (BR) — CULTURA. Disponivel em:
<http://www.brasilchannel.com.br/brasil/index.asp?area=cultura>. Acesso em: 10
abril 2006.

COPA DO MUNDO DA ALEMANHA — Rumo ao Hexa. Disponivel em:
<http://globoesporte.globo.com/ESP/Noticia/0,,AA1164596-5187,00.html>. Acesso
em: 10 abril 2006.

EDUCACAO MATEMATICA & NOVAS TECNOLOGIAS. Disponivel em:
<http://www.mat.ufrgs.br/~edumatec/software/softw.htm>. Acesso em: 24 maio 2006.

FUTEBOL POSITIVO. Disponivel em:
<http://www.galpenergia.com/Futebol+Positivo/Futebol+Positivo/Regras+de+Futebol/
default.htm>. Acesso em: 24 maio 2006.

GLOBALTECH — Ciéncia, Tecnologia e Inovacao. Jornal Zero Hora, Porto Alegre,
08 maio 2006. Caderno Especial.

HAETINGER, C. Uso de sensores [mensagem pessoal]. Mensagem recebida por
<magedanza@simbr.com.br> em 09 margo 2006.

Histéria da COPA DO MUNDO. Disponivel em:
<http://www.suapesquisa.com/educacaoesportes/historiadacopa.htm>. Acesso em:
10 abril 2006.

MAGEDANZ, A. COMPUTADOR E ESCOLA: Implicac6es pedagogicas num
processo interdisciplinar. Lajeado: UNIVATES, dezembro 2005. Monografia.

MODELAGEM MATEMATICA o contido e o residual. Disponivel em:
<http://www.comciencia.br/reportagens/modelagem/mod01.htm>. Acesso em: 10
abril 2006.

RPM - IME - USP. Revista do Professor de Matematica - de 1 a 52 + indice. Sao
Paulo-SP, 2004. CD-ROM. Produzido por SBM (Sociedade Brasileira de
Matematica)

TOPICOS DE MATEMATICA DO ESPORTE. Disponivel em:
<http://www.unijui.tche.br/defem/materialprofessores/PedroAPB/esportes/dados_sob
re_o_campo_de_futebol.htm>. Acesso em: 24 maio 2006.

14



