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1. INTRODUGAO

Este trabalho apresenta uma proposta de atividade que utiliza o aplicativo
PhotoMath, desenvolvido pela empresa britdnica Microblink e disponivel
gratuitamente para smartphones. Este aplicativo desenvolve calculos
rapidamente, disponibilizando que o estudante consiga corrigir seus exercicios ou
utiliza-los para o desenvolvimento destes (MICROBLINK, 2018).

Essa proposta foi elaborada por graduandos da Licenciatura em Matematica,
com o objetivo de sondar o conhecimento dos estudantes sobre inequacgdes,
visando a interpretacéo de dominio, referente ao conteudo de fung¢des. Onde, com
o auxilio do aplicativo, os estudantes deverdao mostrar o quanto dominam o
conteudo com base na corre¢ao de erros e exposicao oral destes. De acordo com
SMOLE e DINIZ (2007) a comunicagao na linguagem abstrata e simbdlica da
matematica oportuniza a exploragdo, a organizagdo e a conexdao de seus
pensamentos, novos conhecimentos e pontos de vista acerca do conteudo.

O objetivo deste trabalho é apresentar a atividade, possiveis questdes para
esta, sugerindo-a como mais um instrumento para os professores, tanto na busca
de conhecer os pontos que ainda n&o estio claros aos estudantes, bem como um
possivel tipo de instrumento de avaliagdo. Tendo em vista que, segundo
SILVEIRA (2007) a escola tem absorvido as tecnologias de informacédo e
comunicagdo, neste caso, o smartphone. BORBA e PENTEADO (2003),
entendem que uma nova midia abre possibilidade de mudancgas dentro do proprio
conhecimento e que é possivel haver uma ressonancia entre uma dada
pedagogia, uma midia e uma visdo de conhecimento.

2. METODOLOGIA

Esta atividade iniciou a partir das discussoes e leituras proposta na disciplina
de Laboratério de Ensino de Matematica IV, onde trabalhou-se principalmente
com a tendéncia das tecnologias digitais.

O primeiro passo foi a escolha, entre varios softwares e aplicativos.
Escolheu-se um aplicativo, pois é usado em smartphones, aparelho que grande
parte da populacdo tem acesso, facilitando o uso dentro da prépria sala de aula,
nao sendo necessario o deslocamento de uma turma inteira até um laboratorio.

A partir do momento que escolheu-se trabalhar com um aplicativo, optou-se
por utilizar o PhotoMath, por ser um aplicativo gratuito e conseguir resolver
diversas questdbes matematicas, a partir de um escaneamento realizado pela
camera do aparelho. O aplicativo sera utilizado pelos alunos a fim de corrigir
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exercicios desenvolvidos com erros, além disso deverdo explicar com base na
teoria o motivo pelo qual fizeram estas corregdes, utilizando sua propria
linguagem, sem a necessidade de um formalismo matematico nesta explicacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Acredita-se que o uso do aplicativo Photomath tem grande potencial para
atingir nossos objetivos, pois € fato que os smartphones estdo cada vez mais em
todos os lugares e, em especial, dentro da sala de aula. E notavel que os alunos
utilizam aplicativos para realizar varias atividades pessoais e podemos trazer isso
para dentro da sala de aula: a familiaridade que eles tém com as atuais
tecnologias combinada com os conteudos da matematica.

Entdo, foi elaborada uma atividade onde os estudantes de 1° ano do
Ensino Médio terdo que observar uma resolucdo equivocada do calculo de
inequagdes, utilizando-se do aplicativo para visualizar a resolugdo correta e
explicar o porqué de a primeira resolugao estar equivocada.

Os quadros a seguir apresentam duas das questdes propostas, onde na
primeira coluna encontra-se o calculo com erro e na segunda coluna encontra-se
o calculo correto realizado pelo Photomath:

Questao a corrigir Questao realizada pelo PhotoMath
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Questéao a corrigir Questéo realizada pelo PhotoMath
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Dado que o membro esquerdo € sempre
=0, a afirmagédo é falsa para qualquer
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Nesse processo o estudante tera que explicar oralmente ou na lousa o
porqué do erro na primeira resolugdo, desta forma ele tera que rebuscar a
linguagem necessaria para se fazer entender corretamente caracterizando, assim,
um processo de metacognicdo. Que segundo Weinert (1987) as metacognicdes
podem ser classificadas como pensamentos sobre pensamentos ou
conhecimentos sobre conhecimentos. Afinal, pensar sobre o processo € um
exercicio fundamental para o sucesso das criangas na escola e fora dela.

4. CONCLUSOES

O PhotoMath consegue realizar calculos a respeito de diferentes conteudos
e niveis. Este tipo de atividade proporciona ao estudante a possibilidade de
corregao instantanea de suas questdes, evitando que estes desistam de resolver
um exercicio por causa de travar em algum passo e néo ter o professor por perto
para ajuda-los, ou seja, quando estiverem frente ao professor, terdo duvidas
pontuais para sanar.
Portanto este aplicativo, devido a sua agilidade, oportuniza novos
questionamentos sobre o que aconteceria se fossem acrescentadas ou retiradas
condi¢des, emergindo discussdes entre os estudantes sobre tais mudangas, sobre
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seus erros € maneiras diferentes de se realizar um mesmo calculo e o que
acontece quando se altera estes, transformando seu préprio conhecimento. Logo,
a atividade realizada com o aplicativo se torna em mais uma ferramenta no auxilio
do professor.
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