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Resumo

O presente trabalho apresenta uma reflexdo sobre os possiveis beneficios da utilizagcdo do
aplicativo Photomath como apoio ao processo de ensino-aprendizagem em aulas de
Matematica. Para tanto, a partir da experiéncia das autoras com o aplicativo e de revisdo
bibliografica, optou-se por uma pesquisa exploratoria, com a andlise de um exemplo de
atividade que pode ser aplicada a estudantes do 9° ano com o intuito de estimular a compreenséo
do uso do aplicativo, objetivando refletir sobre algumas potencialidades do Photomath que
podem contribuir para 0s processos formativos no ensino e aprendizado da matematica e que
poderdo ser verificadas em pesquisa futura. Neste contexto, foi necessario fazer uma breve
discussdo sobre a popularizacdo dos Smartphones e a necessidade de diversificar as
metodologias de ensino, incluindo préticas inovadoras, que tragam mais ludicidade as
atividades pedagogicas transformando o processo de aprendizagem mais prazeroso.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Smartphone. Aplicativo Photomath.

Introducéo

A difusdo do uso de tecnologias mdveis em diversos setores da sociedade, tais como
notebooks, tablets e Smartphones conectados a internet, trouxe uma nova perspectiva as
escolas. Em especial, o uso dos Smartphones em sala de aula, que pode ser visto de forma
negativa ao desviar a atencdo dos estudantes, mas poderia ser transformado em aliado no

processo de ensino-aprendizado. Para tanto, é necessario dar-lhe funcionalidade em prol de uma
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aprendizagem significativa®. Para (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2018, p. 82): “Nos dias de
hoje, a no¢do de ensino e aprendizagem baseada na utilizacdo de telefones celulares assume
diferentes tendéncias nas perspectivas nacionais e internacionais [...]”.

Nesse sentido, é interessante pensar em préaticas inovadoras que agreguem o uso do
celular na préxis de sala de aula, por exemplo: atividades que utilizem aplicativos matematicos
para Smartphones, como o Photomath®, objeto de intencionalidade neste trabalho.

RAMOS (2016) considera um dissenso que a ludicidade na educacgéo seja inversamente
proporcional a faixa etaria do estudante, ou seja, quanto menor a idade, mais atividades ludicas
e inovadoras, quanto maior a idade, menores sdo as reflexdes e praticas criativas, ludicas.
Assim, pode-se fazer algumas indagacdes:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o lddico deve estar
presente nas situacOes de aprendizagem? Que a escola deve se constituir em um
espago de prazer? Que devemos nos aproximar do universo semiético dos nossos
alunos? (ALVES, 2014, p. 108).

Considerando que aliar tecnologia as estratégias de ensino pode trazer mais ludicidade
ao ensino da matematica, proporcionando atividades mais prazerosas, para definir nosso
problema indagamos: “De que forma o uso do aplicativo Photomath pode contribuir para 0
processo formativo no ensino e aprendizado da Matematica?”

Com o intuito de responder ao problema proposto, o objetivo deste trabalho é refletir
sobre as potencialidades do aplicativo Photomath no apoio aos processos formativos no ensino

e aprendizado da matemaética.
Metodologia

Para atingir o objetivo deste trabalho utilizou-se a pesquisa exploratoéria, que segundo
Gil (2007, p. 41), proporciona maior familiaridade com o problema, sendo que, na maior parte
dos casos, essa pesquisa envolve: levantamento bibliogréafico, entrevistas e analise de exemplos

que “estimulem a compreensao”.

As pesquisas exploratorias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos
ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. De todos os tipos de pesquisa,

estas sdo as que apresentam menor rigidez no planejamento. (Gil, 2008, p. 27).

4 Entendemos aprendizagem significativa, conforme Céandido e Silveira, como “aquela que faz sentido para o aluno
aprendiz (o ser que aprende), de modo que novas informacGes serdo apreendidas significativamente se, ao
chegarem ao plano cognitivo, interagirem e fundearem-se aos conceitos relevantes ja existentes na estrutura mental
do aluno, ancorando, subsequentemente, a nova aprendizagem” (2014, pag. 85).

S https://www.photomath.net/pt/
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Como visto, a pesquisa exploratéria tem como uma de suas caracteristicas a analise de
exemplos. Portanto, pretende-se agora explorar o aplicativo Photomath, descrevendo-o e
apresentando um exemplo de atividade que pode ser desenvolvida em sala de aula, o que levara
a compreensao do potencial deste aplicativo em processos formativos na praxis escolar.

O Photomath é um aplicativo disponivel para os sistemas 10S e Android, cuja fungéo é
resolver problemas matematicos através da captura da imagem impressa ou manuscrita com a
camera do Smartphone, sendo possivel também editar ou digitar usando sua prépria
calculadora. A conexdo com a internet € necessaria apenas no momento da instalacdo, depois
pode funcionar offline.

O aplicativo aborda contetdos que vao da educacdo basica a graduagcdo, mas para
exemplificar seu uso e explorar suas potencialidades, a Figura 1 apresenta uma proposta de
atividade para estudantes do 9° ano, abordando o contetido “Fungdo Quadratica” ja estudado
em sala de aula.

Para melhor compreensdo apresentaremos esta proposta por etapas: 12 Etapa: Solicitar
dos estudantes que baixem o aplicativo Photomath fora da escola, caso ndo haja rede disponivel
para eles na escola; 22 Etapa: Dividir a turma em grupos de cinco estudantes; 3% Etapa: Distribuir
a atividade (Figura 1); 42 Etapa: Orientar os estudantes sobre o uso do aplicativo; 5% Etapa:

Acompanhar cada grupo, orientando-os para a solugéo da atividade.

Atividade em grupo — Funcio quadratica.
Lembre-se que uma fungfo quadratica € escrita na forma f(x) = ax? + bx + ¢,com a # 0.
Observe o grafico das fungdes usando Photomath e responda:
a) f(x)=x2-3x+2 b) f(x) =9—x2 ) f)=x?*+x+2
d fx)=x2-2x+1 e) fx)=—-2x>+6x—4 D flx)=—-x*—x—-1

1) Observe que em todos os casos o grafico € uma parabola. Quais destas parabolas tem concavidade voltada
para cima (CVC) e quais tem concavidade voltada para baixo (CVB)? Qual dos seus coeficientes (a, b, ou
¢) esta relacionado com a concavidade da parabola, de que forma?

2) Verifique o calculo das raizes da equac¢do do segundo grau associada (interse¢do com o eixo Ox),

apresentado pelo aplicativo, e identifique o valor do discriminante A em cada caso. Qual a relacdo de A
—-b+VA

2a
3) Identifique em cada grafico, a interseg¢do da parabola com o eixo Oy. Qual dos coeficientes (a, b, ou ¢) esta

com o nimero de raizes? Lembre-se que x =

associado a essa intersecdo?

Figura 1 — Proposta de atividade em grupo
Fonte: Elaborado pelas autoras.

A seguir, na Figura 2, € possivel acompanhar quatro telas do Smartphone, mostrando a
resolucdo exibida pelo Photomath para a alternativa “a” da atividade proposta na Figura 1. O

passo a passo de cada etapa visivel na Figura 2 pode ser detalhado clicando na seta ao lado.
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Figura 2 — Resolucéo apresentada pelo Photomath para a primeira alternativa
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apos conclusdo da atividade e discussdo dos resultados com os estudantes, como
sugestdo, o professor pode estimular que eles criem exemplos de fun¢des quadraticas como
tarefa de casa, explorando seus resultados e experimentando a captura de imagem do aplicativo
com sua proépria caligrafia, o que poderia estimular no estudante a escrita matematica na forma

correta e usual.
Resultados e Discussao

Com a realizagdo de atividades dessa natureza, espera-se que o estudante desenvolva

seu potencial investigativo, devido a interface do aplicativo Photomath que proporciona a

andlise de resultados, associa¢des entre gréaficos de fungdes com os seus modelos matematico,

entre outras conjecturas que poder&o ser feitas com conceitos aprendidos, atendendo assim uma
proposta pedagogica.

No Quadro 1, apresentamos uma sintese de algumas potencialidades do Photomath que

podem contribuir para o processo formativo no ensino e aprendizado da matematica.

Quadro 1. Potencialidades do aplicativo Photomath.

Potencialidades do Photomath Justificativa
Uso do aplicativo por meio do smartphone, dispositivo
Caréter ludico. largamente utilizado, proporcionando assim uma

estratégia de ensino proxima a realidade dos estudantes.
Com a resolugdo do exercicio de forma imediata pelo
aplicativo os estudantes podem explorar varios exemplos
e elaborar conclusdes a partir da anélise dos resultados.
Facilitar o aprendizado através A apresentacao das resolugdes passo a passo possibilita

Estimular a capacidade
investigativa do estudante.

da analise de resultados e do gue o estudante analise os resultados, conclua, identifique
erro. e verifique os erros, evitando ndo mais cometé-los.
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Estimula o estudante a usar corretamente a notacdo
Valorizar a escrita matematica. matematica, para que a captura de imagem do aplicativo
leia corretamente seu manuscrito.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Conclusoes

O uso de tecnologias méveis, em particular Smartphones, esta cada vez mais presente
no cotidiano dos estudantes. Associada a essa realidade, a necessidade de tornar o aprendizado
da matematica mais acessivel e interessante através das estratégias de ensino, o0 uso de
aplicativos matematicos, em particular o Photomath, apresenta-se como uma proposta de
praticas inovadoras utilizando um meio de facil acesso, manuseio e intimidade dos estudantes
que é o Smartphone.

A partir da experiéncia das autoras com o aplicativo e da atividade proposta, este
trabalho possibilita levantar algumas potencialidades do uso do aplicativo Photomath nas aulas
de matematica, apresentadas no Quadro 1, que podem contribuir para o processo formativo no
ensino e aprendizado da matematica. Ndo ha intencdo de esgotar o tema, mas de desenvolver
uma breve reflexdo. O nimero de pesquisas que exploram experiéncias pedagogicas com o uso
de aplicativos matematicos em sala de aula ainda é timido, fomentando nosso interesse em

desenvolver uma futura pesquisa.
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