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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma reflexdo sobre os possiveis beneficios da utilizacdo 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 da revisdo bibliografica, optou-se por uma pesquisa
exploratdria, com a analise de uma atividade que pode ser aplicada a estudantes do 9° ano com o intuito
de estimular a compreensdo do uso do aplicativo, objetivando refletir sobre algumas potencialidades
do Photomath que podem contribuir para os processos formativos no ensino e aprendizado da
matematica e que poderdo ser verificadas e ampliadas 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 praticas inovadoras, que tragam mais ludicidade as
atividades pedagdgicas transformando o processo de aprendizagem mais prazeroso.
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ABSTRACT

This paper presents a reflection on the possible benefits of using the Photomath application to support
the teaching-learning process in mathematics classes. Therefore, based on the authors' experience with
the application and the bibliographic review, an exploratory research was chosen, with the analysis of
an activity that can be applied to 9th grade students in order to stimulate the understanding of the use
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of application, aiming to reflect on some potentialities of Photomath that can contribute to the formative
processes in the teaching and learning of mathematics and that can be verified and expanded in future
research. In this context, it was necessary to make a brief discussion about the popularization of
Smartphones and the need to diversify teaching methodologies, including innovative practices, which
bring more playfulness to pedagogical activities, transforming the learning process more enjoyable.

Keywords: Mathematical Education, Smartphone, Photomath application.

1 INTRODUCAO

A difusdo do uso de tecnologias moveis, tais como notebooks, tablets e Smartphones
conectados a internet, em diversos setores da sociedade, trouxe uma nova perspectiva as escolas. Em
especial, o uso dos Smartphones em sala de aula, pode ser visto de forma ndo muito positiva ao desviar
a atencdo dos estudantes, mas pode ser transformado em aliado no processo de ensino-aprendizado.
Para tanto, € necessario dar-lhe funcionalidade em prol de uma aprendizagem significatival. Para
(BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2018, p. 82): “Nos dias de hoje, a no¢ao de ensino e aprendizagem
baseada na utilizacdo de telefones celulares assume diferentes tendéncias nas perspectivas nacionais e
internacionais [...]".

Nesse sentido, é interessante pensar em praticas inovadoras2 que agreguem o uso do celular na
praxis de sala de aula, por exemplo: atividades que utilizem aplicativos matematicos para Smartphones,
como o Photomath3, objeto de intencionalidade neste trabalho.

RAMOS (2016) considera um dissenso que a ludicidade na educacdo seja inversamente
proporcional a faixa etaria do estudante, ou seja, quanto menor a idade, mais atividades lidicas e
inovadoras, quanto maior a idade, menores sao as reflexdes e praticas criativas, ltdicas. Assim, pode-
se fazer algumas indagac0es:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico deve estar presente nas

situacBes de aprendizagem? Que a escola deve se constituir em um espaco 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, definimos problema questionando:

1 Entendemos aprendizagem significativa, conforme Candido e Silveira, como “aquela que faz sentido para o aluno
aprendiz (o ser que aprende), de modo que novas informagdes 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).

2 Compreendemos que as praticas sdo inovadoras quando se mostram “fortemente marcadas pelo protagonismo docente e
pela adogdo de atitudes docentes que materializem propostas pedagdgicas orientadas pelo estimulo a davida; pela
provisoriedade do conhecimento; pelo estreitamento de relagBes entre contelido e forma, teoria e prética, ensino e pesquisa;
por acles colaborativas de aprendizagem e formacéo; pelo pensamento divergente e pela solidez tedrico-metodologica”
(PENSIN e NIKOLAI, 2013 apud HETKOWSKI, 2015, p. 138).

3 httES://www.Photomath.netlet/
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“De que forma o uso do aplicativo Photomath pode contribuir para o 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 matematica”.

2 METODOLOGIA
Para atingir o objetivo deste trabalho utilizou-se a pesquisa exploratéria, que segundo Gil (2007,
p. 41), proporciona maior familiaridade com o problema, sendo que, na maior parte dos casos, essa
pesquisa envolve: levantamento bibliografico, entrevistas e anélise de exemplos que “estimulem a
compreensao”.
As pesquisas exploratérias 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 sao as que apresentam
menor rigidez no planejamento. (Gil, 2008, p. 27).

Como visto, a pesquisa exploratdria tem como uma das 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, o0 que levara a compreenséo do
potencial deste aplicativo em processos formativos na praxis escolar.

O Photomath é um aplicativo disponivel para os sistemas 10S e Android, cuja funcéo 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 propria calculadora. A conexdo com
a internet é necessaria apenas no momento da instalacao, depois pode funcionar offline.

O aplicativo aborda contetidos que véo da educacdo basica a cursos de graduacdo, mas para
exemplificar seu uso e explorar suas potencialidades, na Figura 1 apresentamos uma proposta de
atividade para estudantes do 9° ano, abordando o conteudo previamente estudado em sala de aula
“Funcao Quadratica”.

Para melhor compreensdo apresentaremos esta proposta por etapas: 12 Etapa: Solicitar dos
estudantes que baixem o aplicativo Photomath em um local com acesso a internet, caso nao haja rede
disponivel para eles na escola; 22 Etapa: Dividir a turma em grupos de cinco estudantes; 3% Etapa:
Distribuir entre os estudantes a atividade impressa (Figura 1); 4% Etapa: Explicar aos estudantes como
usar o aplicativo e sua funcionalidade; 5% Etapa: Acompanhar e observar cada grupo, orientando-0s

para que facam escolhas e tenham atitudes que os conduzam a solucao da atividade.
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Figura 1 — Proposta de atividade em grupo

Atividade em grupo — Fung¢éo quadratica.
Lembre-se que uma fun¢io quadratica ¢ escrita na forma f(x) = ax?+ bx+c,coma,bec E Rea # 0.
Observe o grafico das fungdes usando Photomath e responda:
a) fx)=x2—-3x+2 b) f(x) =9 —x? c) f)=x2+x+2
d fx)=x*-2x+1 e) f(x) =—-2x*+6x—4 ) fx)=-x*—x-1

1) Perceba que em todas as fungdes o grafico que a representa ¢ uma curva nominada de “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 ¢ do polindmio que representa a fungdo, influencia nesta
concavidade da curva? Justifique.

2) Verifique o calculo das raizes da equagdo do segundo grau associada (intersegdo com o eixo Ox, ou seja
f(x) = 0), apresentado pelo aplicativo, e identifique o valor do discriminante A em cada caso. Qual a
—biVA
2a
3) Identifique em cada grafico, a intersecdo da parabola com o eixo Oy. Qual dos coeficientes (a, b, ou c) esta

relagdo de A com o niimero de raizes? Lembre-se que x =

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Na Figura 2, é possivel acompanhar quatro telas no Smartphone, mostrando a resolucéo 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 no icone

Figura 2 — Resolucdo apresentada pelo Photomath para a primeira alternativa
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Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apds conclusdo da atividade e discussdo dos resultados com os estudantes, como sugestdo, o
professor pode estimular que eles criem exemplos de fungbes quadraticas como tarefa de casa,
explorando seus resultados e experimentando a captura de imagem do aplicativo com sua propria

caligrafia, o que poderia estimular no estudante a escrita matematica na forma correta e usual.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizacdo de atividade com o uso de aplicativos matematicos, no caso dessa pesquisa O
Photomath, o estudante desenvolve o seu potencial investigativo, analisando resultados, fazendo
associacOes entre gréficos de funcbes de acordo com o modelo matematico que a representa, entre
outras conjecturas que poderdo ser feitas a partir dos conceitos aprendidos pelos estudantes, atendendo
assim a proposta pedagdgica elaborada pelo professor

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 largamente
Caréter ludico. utilizado, proporcionando assim uma estratégia de ensino préxima

a realidade dos estudantes.

Com a resolucéo do exercicio de forma imediata pelo aplicativo os
estudantes podem explorar varios exemplos e elaborar conclusdes a
partir da analise dos resultados.

A apresentacao das resolucdes passo a passo possibilita que o
estudante analise os resultados, conclua, identifique e verifique os
erros, evitando ndo mais cometé-los.

Estimula o estudante a usar corretamente a notagdo matematica,
Valorizar a escrita matematica. para que a captura de imagem do aplicativo leia corretamente seu

manuscrito.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Estimular a capacidade investigativa do
estudante.

Facilitar o aprendizado através da
analise de resultados e do erro.

4 CONCLUSOES

O uso de tecnologias madveis, 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 atraves das estratégias de ensino, o uso de aplicativos matematicos, em
particular o Photomath, apresenta-se como uma proposta de préaticas inovadoras utilizando um recurso
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. Nao hé intencao de esgotar o tema, mas de desenvolver uma breve reflexdo. Permanece
na contemporaneidade a necessidade de novas pesquisas que explorem experiéncias pedagogicas com
0 uso de aplicativos matematicos em sala de aula, fomentando nosso interesse em desenvolver uma

futura investigacdo com maior aprofundamento.
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