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PIZZAS E TRIANGULO DE PASCAL: ILUSTRANDO A ARTICULAGAO
CONCEITUAL DE UMA RESPOSTA EM FORUM VIRTUAL

PIZZAS AND PASCAL TRIANGLE: ILLUSTRATING A CONCEPTUAL
ARTICULATION FROM AN ANSWER IN A VIRTUAL FORUM
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RESUMO

llustrar relagOes conceituais entre situagoes de
aprendizagem variadas deve ser um dos obijetivos
do ensino de matematica. Nesse processo, 0 desen-
volvimento de habilidades comunicativas, inclusive
as mediadas pela informatica, tem assumido um
papel crucial. Neste artigo, mostramos a articulagéo
conceitual entre resposta apresentada para um pro-
blema proposto e o Tridngulo de Pascal’. O estudo
contribui para a matematica escolar em duas verten-
tes: mostrar que é possivel resolver problemas ma-
tematicos on-line e chamar a atengao do professor
sobre a importancia de dispor de uma variedade de
estratégias para analisar a construgéo do conheci-
mento dos alunos.

Palavras-chave: Forum de discussao; Estudantes;
Triangulo de Pascal; Uma resposta.
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ABSTRACT

llustrates conceptual relation among different
learning situations should be one of the aims on
the mathematical instruction. In this process,
the development of communicative skills medi-
ated by informatics has assumed a crucial role.
In this paper we show a conceptual articula-
tion between an answer within a forum for the
problem proposed and the Pascal Triangle. The
study contributes for the school mathematics in
two dimensions: shows that are possible solve
mathematics problems on-line, and underlines
for teachers about the importance of consider
a variety of strategies to analyze the students’
knowledge construction.

Keywords: Discussion Forum; Students; Pascal
Triangle; An answer.

"Para conhecer outras possibilidades de trabalho com o Triangulo de Pascal e com as réguas de Cuisenaire em

contexto presenciais, veja Silva et al (2006).
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INTRODUGAO

A internet tem ampliado nossas possi-
bilidades de comunicagao. Neste artigo,
apresentamos parte dos resultados de
uma pesquisa?, iniciada em 2005 e desenvol-
vida no GEPETICEM (www.gepeticem.ufrrj.br),
na qual procuramos investigar como estudan-
tes do Brasil e dos Estados Unidos trabalham
colaborativamente utilizando os recursos da
internet e desenvolvem 0 seu raciocinio mate-
matico. Concretamente, exemplificamos como
um aluno explicita seu processo de pensamen-
to mediante um férum de discussao sobre pro-
blema envolvendo combinatoria.

De acordo com as diretrizes curriculares
nacionais, € importante que o ensino de ma-
tematica se volte para o desenvolvimento da
capacidade de comunicagao, de resolugao de
problemas, de tomar decisoes, de fazer infe-
réncias, de trabalhar colaborativamente, entre
outras. Assim, a matematica no Ensino Médio
deve ter um valor formativo, que ajuda a
organizar o pensamento mediante processos
de raciocinio variados. O ensino também deve
desempenhar um papel instrumental, pois a
matematica é mais uma ferramenta que pode
ser utilizada para muitas tarefas em atividades
humanas diversas, além de servir de suporte
a outras disciplinas do curriculo.

E importante que o estudante secundaris-
ta perceba que as definigoes, as articulagoes
conceituais e as formas de demonstragao
tém a funcao de auxiliar na construgéo de no-
vos conceitos. Como exemplo, neste artigo,
ilustramos de que modo a resposta de um
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aluno pode ser utilizada pelo professor para
desenvolver conceitos de forma articulada.
Inicialmente, pensamos ser relevante refletir
sobre a importéancia dos ambientes virtuais
como um dos espacos de aprendizagem.

AMBIENTES VIRTUAIS E FORUM DE DISCUSSAQ
COMO ESPAGOS DE APRENDIZAGEM

Em educacao matematica, o uso de am-
bientes virtuais tem finalidades educativas:
como suporte opcional ao desenvolvimen-
to de atividades pontuais (de uma discipli-
na, de um curso, de uma unidade didati-
cam, etc.) ou ambiente proprio do curso
ou projeto. Além da obrigatoriedade e es-
séncia, este ultimo retne todo o material
(impresso, softwares, atividades, etc.) a
ser trabalhado, inclusive, possibilidades de
download de programas, gabaritos, cro-
nogramas®. Em alguns casos, ha controle
regulatorio de acessos.

Pasqualotti e Freitas (2001) ressalta-
ram que oS ambientes virtuais devem ter
articulagoes diretas com o0s conteudos
curriculares, com a experiéncia dos estu-
dantes e com a interagao destes e sua sala
de aula. Os autores enfatizaram que os ce-
narios virtuais de aprendizagem néo devem
possuir auséncia de proposito pedagogico
e, tampouco, devem ser vistos como espa-
cos de receitas prontas e de reprodugoes
sistematicas. Campos e colaboradores
(2003) destacam que um ambiente virtual
de aprendizagem

2 Financiada pelo CNPq (bolsa de IC, auxilio e bolsa de produtividade).
3 A Plataforma CEDERJ é um exemplo caracteristico desse tipo de ambiente.
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deve incentivar interesses comuns
dentro do grupo, normalmente relacio-
nados ao tipo de vida que os partici-
pantes levam, o que precisam apren-
der e 0 que gostam de fazer (p. 48).

Assumimos que, em cenarios virtuais,
a construgao do conhecimento é realizada
hipertextualmente (BAIRRAL, 2007). Nesses
ambientes, passamos a ter uma produgao da
escrita diferente: a hipertextual. O hipertex-
to é visto como uma tecnologia que rompe
com a linearidade tradicional da escrita, que
é uma das formas de explicitar e desenvolver
0 pensamento. Com a escrita podemos revi-
sar, em diferentes tempos, nosso desenvol-
vimento cognitivo em determinada atividade
(POWELL; BAIRRAL, 2006).

Neste artigo, estamos interessados na
producao escrita no forum de discussao,
um espago comunicativo com interagédo em
tempo diferido. Powell e Lai (2009) ressal-
tam que, nos bate-papos, 0s alunos tam-
bém debatem suas interpretagGes sobre o
problema e suas estratégias de resolugao.
Nesse processo, 0s discentes usam diferen-
tes formas de registros para compreender as
estratégias de cada colega e para contribuir
com elas, mesmo quando os interlocutores
compartilham estratégias diferentes. Os auto-
res sublinham que o carater nao efémero da
comunicagao no cenario virtual permite a
cada estudante “ouvir” o outro enquanto,
simultaneamente, “fala” alto a sua solucéo
para o problema.

ﬂ

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Em nosso projeto, a aprendizagem mate-
matica é desenvolvida em ambientes virtu-
ais, Sejam presenciais ou semi-presenciais.
Tais cenarios sdo vistos como um contexto
de trabalho em que os interlocutores (pro-
fessores, alunos, investigadores) interagem
colaborativamente com diferentes artefatos
em distintas situagoes de aprendizagem que
propiciam a construgédo do conhecimento.
A seguir, ilustramos a pagina de entrada no
ambiente do Projeto eMath.

Participam de nosso projeto alunos e
professores das seguintes instituigoes:
Rutgers University (EUA), Faculdade do
Espirito Santo (FAESA), Colégio Técnico
da Universidade Federal Rural do Rio de
Janeiro (CTUR) e Escola de Aplicagao da
USP No estudo aqui descrito, contribuiram
alunos do CTUR e da FAESA*.

Ao longo da investigagao, utilizamos
0S seguintes procedimentos: selegdo de
participantes e de atividades; construgao e
reformulagdo do ambiente virtual do proje-
to; trabalho de campo; andlise dos dados.
A coleta de dados foi feita mediante o re-
gistro escrito de todo o processo interati-
vo sincrono (via chats) e assincrono (via
e-mail e forum) estabelecido na internet.
Analisamos aqui apenas respostas posta-
das no forum concernentes ao problema
da pizzas.

4 Agradecemos os docentes Alice Souza, Arthur B. Powell, Luiz Thimoteo, Ronaldo Pamplona e Sumaia Vazquez

pela colaboragao nessa fase da pesquisa.

5 Para saber sobre a andlise em chats veja Bairral, Powell e dos Santos (2007).
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GEPETICEM

V)

home

- eMat, Cultura e Interagdo no Ensino Médio. eMath, Culture

and Interaction in Hi

Voltar Mapa do site  Divulgue  Mensagens Chat Forum Leituras  Seu caderno  Cadastro Ajuda

Semanas

Suporte Técnico
Professor
Colegas
Cronograma

Auto-Avaliagio

0la Marcelo Almeida Bairral,

Seja bem-vindo(a) ao ambiente virtual do curso "eMat, Cultura e
Interacdo no Ensino Médio. eMath, Culture and Interaction in High
School"

Neste projeto estamos analisando como docentes e discentes (de instituicBes educativas diferentes) interagem a distancia e
aprendem matematica.

In this project we are analyzing the influence of distance interaction to developing of mathematical ideas betweem students
and researchers of three different institutions: CTUR, Rutgers, FAESA e UFES.

Figura 1 - P4gina de entrada no ambiente.

RESULTADO

A seguir, ilustramos o forum de discussao com a intervencao inicial do professor e com a

primeira resposta do aluno.

Talking about The Pizza Problem

(&) new ] \Q'paﬂ' eMat, Cultura e Interacéo no Ensino Médio

Exibir mensagem anterior :: Exibir praxima mensagem

“ SIEREE)

mbairral
Site Admin

4

Registrado em:
Quinta-Feirs, 1 de
Janeiro de 1970
Mensagens: 12

Yoltar ao Topo

reitaliano
Site Admin

Registrado am:
Quinta-Fairs, 1 de
Janeiro de 1970
Mansagans: 3

Denviada: 17 Fav 2006 01:44 pm  Assunto: Talking about The Pizza Problam = quote

This is the link where we can reflect andexchange ideas about the Pizza Problem (Week 3). Who would like presente some
previous ideas ...

iy
Have a nice Camnival ... ‘=

(& profile &E pm ) (2 email]

——
DiEnviada: 14 Abr 2006 10157 pm Assuntor i quote

oh my god! [ was writing the solution but i got a connection problem, the
page expired and i lost the whole solution!xD I'll try to write it again

The costumer can choose 5 different types of pizza:
typel_standard pizza

type2_standard pizza+1 ingredient
type3_standard pizza+2 ingredients

Figura 2 - Pagina principal do Férum.
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A seguir, apresentamos o0 enunciado
do problema e a solugao apresentada pelo
aluno no forum.

The Pizza Problem (0 problema da pizza)

Uma pizzaria nos pediu que ajudassemos na organi-
zacdo do seu cardapio de pizzas. A pizza clara pa-
drao contém queijo com molho de tomate. Um cliente
pode, entdo, selecionar as seguintes coberturas pard
acrescentar a pizza clara inteira: pimentoes, linguica,
cogumelos e salaminho. Quantas escolhas diferentes

ﬂ

As razoes para utilizacao do tipo de pro-
blema abordado estdo sincronizadas com as
de Powell e Lai (2009), ou seja: o problema
aborda um conteudo do Ensino Médio do
curriculo oficial (analise combinatoria), ex-
plora uma situagao em um contexto familiar
para os estudantes e, matematicamente, a
atividade possibilita uma variedade de estra-
tégias em sua resolugao. Eis uma solugao
postada (Quadro 2)°.

para pizza um cliente tem? Liste todas as possiveis se-
lecoes. Ache um modo para convencimento e compar-
tilhe suas ideias e respostas no forum.

0 Triangulo de Pascal foi desenvolvido
originalmente pelos chineses’. Um numero
no triangulo pode ser encontrado pela formu-
la a seguir (Figura 3), na qual n é o numero
da fileira e r é 0 elemento nessa fileira.

Quadro 1 - O problema trabalhado.

The costumer can choose 5 different types of pizza:
typel_standard pizza

type2_standard pizza+1 ingredient
type3_standard pizza+2 ingredients
type4_standard pizza+3 ingredients
typeb_standard pizza+4 ingredients

Wow lets analyze each type of pizza:

typel_here the costumer just has a standard pizza, so, 1 choice;

type2_here the costumer will get a standard pizza and he will choose one ingredient to ada, he will have 4 different choices;|
type3_here the costumer can choose 2 ingredients to add on the pizza, but he will need to choose 2 different igredients,
so if he choose peppers as the first ingredient he will not be able to choose it again as a second ingredient, so using the
simple combination formula: (41)/{2/x[(4-2)!]} = 6 different choices

using the same logic used on type 3 we will analyze the type4 and the typeb:
type4_here he will be able to choose 3 different ingredients so he will have
(41)/{3Ix[(4-3)!]} = 4 diifferent choices

typeb_here he will just have a pizza with all ingredients so, 1 choice

the costumer will have 1+4+6+4+1= 16 different choices.

sorry about my english errors

ibs: I dont know if “simple combination formula” is the correct way to say
“formula da combinagdo simples”, if 'm wrong, please proffesor, correct me.
thanks, Robson

Quadro 2 - Solugéo do aluno.

& A solugao apresentada acima pelo aluno Robson estd em inglés porque nossa investigagao faz parte de um
projeto desenvolvido em colaboragdo com a Rutgers University (USA).
7 Para saber mais sobre episddios historicos do Triangulo de Pascal acesse http://ptri1.tripod.com/#made.
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n escolhe r

) = m o

Figura 3 — Formula para encontrar
um nmero no tridngulo.

A expressao n escolhe r pode ser entendida
como: n (afileira) e r (0 numero e seu elemento
posicional correspondente). Por exemplo, na
fileira 3: 1 é 0 elemento zero, 3 € elemento 1,
0 proximo 3 é o segundo elemento, e o dlti-
mo 1 é o terceiro elemento. A equagao aci-
ma nao foi numerada uma vez que € a tnica
equacao do texto. Abaixo, temos o Tridngulo
de Pascal.

Fila zero 1
Primeira fileira 11
Segunda fileira 121
Terceira fileira 1331
Quarta fileira 14641
Quinta fileira 1510105 1

Tabela 1 - O Triangulo de Pascal.

A interacao no forum fornece um maior
tempo para os participantes refletirem so-
bre suas contribuicoes, buscarem referén-
cias e trabalharem em seus proprios ritmos.
No férum os alunos podiam escrever qual-
quer informagao a respeito das atividades,
exemplificando com detalhes todos os pas-
S0S que seguiram.

A solugao apresentada traz em seu bojo
0 uso de combinagodes. O aluno descreveu
passo a passo sua resolugdo, mostrando
de forma coerente o resultado esperado
(como consta no Quadro 2).

Por meio da notacao combinatoria po-
demos descrever 0s cinco tipos de pizza
apresentadas pelo discente Robson:
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e Tipo 1: Pizza padrao sem nenhuma ou-
tra cobertura = () = 1= () = 1,
0 cliente tem entdo 1 escolha,

e Tipo 2: Pizza padrdo com mais uma
cobertura = () =4=(3) =4, o
cliente tem entao 4 escolhas,

e Tipo 3: Pizza padrao com mais duas
coberturas = () = 6= () =6,
o cliente tem entdo 6 escolhas,

o Tipo 4: Pizza padrao com mais trés co-
berturas = () =4= (5) =4, 0
cliente tem entao 4 escolhas,

e Tipo 5: Pizza padrao com mais quatro
coberturas = (3) = 1= (3) =1,
o cliente tem entao 1 escolha.

A estratégia de fixar um sabor (a pizza
padrao) e ir variando os outros sabores foi
um procedimento similar ao encontrado no
estudo de Powell e Lai (2009). Podemos per-
ceber que através do Triangulo de Pascal tam-
bém é possivel resolver esse problema, uma
vez que apresenta uma certa relagao com a
resolugao, do aluno. Ao observarmos a so-
lugao percebemos que aparece o termo (4!)/
{2!x[(4-2)!]} = 6, correspondente a formula
(Figura 3) comn = 4 e r = 2 para encontrar
um namero no tridngulo. Sendo assim, a solu-
¢ao para o problema é 1+4+6+4+1= 16,0
que corresponde a quarta fileira do Tridngulo
de Pascal.

DISCUSSAOQ FINAL

Em um mundo onde as necessidades
sociais, culturais e profissionais ganham novos
contornos, todas as areas requerem alguma
habilidade em Matematica. A possibilidade




de compreender conceitos e procedimen-
tos matematicos continua sendo necessaria
tanto para tirar conclusoes e fazer argumen-
tacOes quanto para o cidadao agir como con-
sumidor prudente ou tomar decisoes em sua
vida pessoal e profissional.

0 forum pode ser mais um espago para
socializagao de respostas. Solugdes podem
ser continuamente repensadas e reformula-
das. Os interlocutores podem utilizar e inte-
grar, diferentemente, informagdes do proprio
cendrio ou fora dele (BAIRRAL, 2007). Neste ar-
tigo, ilustramos que o Tridngulo de Pascal pode
ser uma estratégia utilizada para resolugdo de
problemas de combinatoria de estrutura seme-
lhante ao problema da pizza. Essa estratégia
nao foi inicialmente percebida pelos alunos,
ela foi apresentada pelos professores.

Temos visto que, com estudantes do
Ensino Médio, determinadas formas de contro-
le ndo sdo suficientes para evitar a dispersao
dos discentes. Sabemos que a motivacao deve
ser constante nesse tipo de dindmica interativa,
principalmente em se tratando de um projeto
para jovens que tém familiaridade com as ferra-
mentas da internet (BAIRRAL et al, 2007).

LimitacGes existem, seja na escrita e nas
formas de representagao de determinada solu-
¢ao de um problema, seja no proprio interesse
dos alunos por reflexoes e respostas deta-
lhadas. Para a solugao apresentada, o aluno
desenvolveu-a no Word e copiou-a no forum,
pois as simbologias utilizadas nao seriam pos-
siveis neste ultimo. Temos que ter consciéncia
da restricao discursiva que o forum apresenta.

0 forum tem uma singularidade que é
a oportunidade de uma reflexdo maior ao
longo tempo. No entanto, sabemos que o0s

ﬂ

estudantes estdo mais familiarizados com
mensagens instantdneas e respostas mais
pontuais, imediatas. Estamos investindo em
melhorias do ambiente virtual no sentido de
desenvolver elementos motivadores para que
0s alunos possam ter uma participacao mais
imersa no processo reflexivo. A consolida-
¢do da parceria internacional com a Rutgers
University e com a Drexel University nos
trara contribuicdes com o uso do ambiente
Virtual Math Team (VMT-Chat).
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