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RESUMO

O presente trabalho revela em seu contetdo como os aplicativos podem colaborar no
ensino-aprendizagem dos alunos dando significancia ao que se ensina em sala de
aula, gerando maior interesse dos discentes. Para ser mais objetivo, foi fixado o
publico alvo, neste caso, alunos dos anos finais do ensino fundamental e aplicativos
matematicos mais populares, o que gerou o objetivo principal: Investigar as
contribuicdes dos aplicativos Photomath e Symbolab nos anos finais do ensino
fundamental. Para alcancgar este objetivo foi adotada a abordagem qualitativa com
cunho descritivo, ja que busca descrever as contribuicbes do Photomath e Symbolab
nas turmas de 6° ao 9° ano do ensino fundamental expondo as funcionalidades
limitacbes dos mesmo no contexto do m-learning. Como resultado sdo expostas
funcionalidade dos aplicativos apontando seus pontos positivos e negativos dando
exemplos de sua utilizacao em determinados casos. Ao final concluimos que muitos
profissionais da educacao ainda possuem receio de utilizar tais ferramentas em suas
aulas, pois ndo tem bases teoricas que os auxiliem, contudo faltam aplica¢des praticas
no contexto do mobile learning para que se criem exemplos e modelos para utilizacao
em sala de aula.

Palavras-chave: M-Learning; Photomath; Symbolab; Matematica; Apps



ABSTRACT

The present work reveals in its content how applications can collaborate in the
teaching-learning of students, giving significance to what is taught in the classroom,
generating greater interest among students. To be more objective, the target audience
was defined, in this case, students in the final years of elementary school and the most
popular mathematical applications, which generated the main objective: Investigate
the contributions of Photomath and Symbolab applications in the final years of
elementary school. To achieve this objective, a qualitative approach with a descriptive
nature was adopted, since it seeks to describe the contributions of Photomath and
Symbolab in classes from 6th to 9th grade of elementary school, exposing their
limitations in the context of m-learning. As a result, the functionality of the applications
is exposed, pointing out their positive and negative points, giving examples of their use
in certain cases. In the end, we conclude that many education professionals are still
afraid to use such tools in their classes, as they do not have theoretical bases to help
them, however, there is a lack of practical applications in the context of mobile learning
to create examples and models for use in the classroom.

Keywords: M-Learning; Photomath; Symbolab; Math; apps
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1 INTRODUGCAO

A matematica ao longo dos anos tem se mostrado de grande importancia para
a vida em sociedade, ja que envolve aspectos que contribuem para a vida em grupo,
dada tal relevancia, metodologias sdo pensadas e repensadas para que 0 ensino

desta, seja o mais efetivo possivel.

O século XXI, que até o momento tem sido caracterizado pelo grande avango
tecnoldgico, tem nos mostrado grandes ferramentas tecnoldgicas com 0s usos
voltados para diversas areas, inclusive para a area da educagédo, o uso de tais
tecnologias tém manifestado interesse de varios profissionais desta area, em especial
0 uso de games e aplicativos no ensino da matematica para jovens, que desde cedo
ja tem contato com aparelhos como tablets e smartphones, impulsionados pela grande
facilidade de acesso a internet, que foi potencializada pela pandemia ocorrida nos

ultimos anos.

No que diz respeito a importancia do ensino da matematica, Souza (2001) nos
apresenta de forma profunda e mais ampla o quao importante deve ser o ensino da
matematica nas escolas e universidades, onde afirma que a disciplina esta presente
de todas as formas em diversos momentos da nossa vida e é parte fundamental de
toda posse intelectual do ser humano, por isso a matematica € tao importante. Ele
também afirma explicitamente que se o curriculo escolar levar a uma formacéo
humanistica, entdo o ensino desta disciplina € necessario para que essa formacao

seja integra.

Falar em ensino da matematica e suas contribuicées, vai além de ensinar
férmulas ou célculos e esta além de saber calcular. E falar de um cidaddo mais
criativo; comunicativo; capaz de expor seus proprios pensamentos, mas que respeita
o ponto de vista dos demais, além de deter consigo um raciocinio légico apurado, sem

contar que o ensino desta disciplina proporciona ao aluno a sua autonomia.

s

Rodrigues (2005) em seu artigo, fala o quéo importante € o ensino da
matematica em um contexto social, ja& que desenvolve a criacao e fortalecimento de

novas ideias, do raciocinio l6gico e vai mais além quando fala da disciplina como
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facilitadora de outras disciplinas, resultando em uma melhor relagao com outras areas

de conhecimento, como filosofia, literatura, musica, arte, politica etc.

Dada a relevancia na vida pessoal e social de um individuo, sente-se como &
importante o ensino da matematica desde cedo ao aluno, porém em contrapartida,
estamos cientes das dificuldades nas quais os professores desta disciplina tém em
ensinar tal conhecimento de modo que o aluno considere aquele conteudo relevante
para sua vida ou até mesmo se sinta interessado por tal assunto. Estamos muitas
vezes presos a uma didatica de repeticao e por métodos que antes eram considerados

efetivos, mas que por ora € por muitos considerado ultrapassado.

D’Ambrésio (1989) ja norteava o rumo no qual o ensino da matematica deveria
seguir, chamando atengao para o método usado até entao, dando énfase no processo
de repeticdo que era adotado, onde o professor colocava no quadro aquilo que ele
julgava importante ensinar para o aluno. Neste processo, o aluno transcrevia aquilo
em seu caderno e a pratica ficava por conta da execugao de tarefas que nada mais
eram do que uma repeticdo do processo ensinado pelo professor, o que poderia ser
um tipo de ensino da matematica, no entanto essa metodologia restringia em muito o

aprendizado do aluno.

Com a grande importancia da matematica na vida das pessoas, torna-se
indispensavel um ensino sélido desta disciplina, aliando esta necessidade ao
crescente avanco tecnoldgico mais acentuado no século XXI e a grande facilidade dos
alunos no uso de aparelhos como celulares, tablets e smartphones, consequéncia do
crescente acesso a internet, ndo s6 da populacdo em geral como também das
criangas e adolescentes, e como consequéncia, os aplicativos se mostram uma

ferramenta muito promissora no que diz respeito ao ensino aprendizagem.

Dito isso, pode-se afirmar que esses app’s acabam sendo algo mais atraente
para esse publico, tdo acostumados com informagdes quase que em tempo real e com
um volume muito grande, o que acaba despertando o interesse e a curiosidade dos

aluno, ja que se utiliza algo na qual eles possuem maior proximidade e afinidade.

Atualmente, uma vasta gama de apps educacionais estao disponiveis em lojas
virtuais, dentre eles os voltados para a matematica como Mathway, Photomath,
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Symbolab, Myscript Calculator, entre outros. Alves e Santos (2018) comentam sobre
0 uso de aplicativos similares ao Photomath e Symbolab, e como a utilizacao destes
aplicativos possibilitam ao aluno criar hipéteses e criar seu proprio conhecimento
através de seus meios, além de proporcionar o raciocinio l6gico, como por exemplo

na percepgao de padrdes.

Tendo dito isto, percebe-se que, dada tal importancia ao ensino da matematica,
devemos buscar despertar o interesse do alunado, implementando metodologias de
ensino que estao mais alinhadas com o publico alvo que temos, tendo a possibilidade

de aumento no ensino efetivo da matematica.

1.1 Definicao do Problema

Em seu trabalho, Andrade (2019) faz estudos das funcionalidades de alguns
aplicativos voltados para o ensino da matematica, porém o autor da énfase a contetdo
do ensino médio e superior. Na mesma obra, dos apps analisados pelo mesmo,
podemos notar a auséncia do app Symbolab, app este que, mesmo antes da
pandemia j4& era um dos aplicativos mais usados para solucionar problemas
matematicos, com a pandemia 0 seu uso cresceu exponencialmente, segundo o
Google em sua loja virtual, Play Store, o app tem mais de 10 milhées de downloads e
conta com mais de 74 mil avaliagdes e um 6timo feedback com a avaliacao de 4,6 de
5,0. Sobre o mobile learning, ou simplesmente m-learning, o autor afirma que essa
metodologia ja é bastante usada nas areas de humanas, contudo na area de exatas
ainda sao encontradas barreiras pelo fato de nao obter algoritmos que ddao um bom

retorno na experiéncia no quesito sensibilidade e nivelamento dos alunos.

Trindade (2021) também investiga a utilizacdo de aplicativos para o ensino da
matematica, no entanto ele € mais especifico analisando objetivamente a utilizagao
do Photomath, contudo abordando o conteudo de fungdes polinomiais do segundo

grau, conteudo comumente abordado no ensino médio.
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Ja Gonzaga (2013) apresenta uma breve analise sobre o Symbolab, entretanto
sua pesquisa € datada do ano de 2013 e deste ano ao primeiro semestre de 2022,
periodo desta pesquisa, as informagdes, funcionalidades e ferramentas foram
amplamente atualizadas, sem falar que a figura mostrada em sua tese, ao que parece

€ do site e nao do app.

Conceigao (2018), assim como alguns autores citados anteriormente, nao
apresenta conceitos e informacdes do Symbolab e faz uma apresentacao superficial
sobre Photomath, o que nos remete uma informacgéao rasa sobre estes aplicativos, nos
deixando na ansiedade por mais informagdes sobre ferramenta tdo promissoras para
0 ensino da matematica nos tempos atuais. Em sua conclus&o, a autora coloca a
necessidade de estudos que presencie a pratica de professores com utilizagao de tais
tecnologias com o objetivo de gerar oportunidades para que tais profissionais possam
pensar e repensar sobre essa utilizagdo, para que o uso de softwares possa ajudar

na edificagdo do conhecimento matematico.

Tal problematica é retratada também nas obras estudadas e citadas nesta
sec¢ao, onde a falta de informagéao descritiva dos aplicativos Photomath e Symbolab e
a aplicacao de algumas das fungbes, das varias que os apps oferecem, apenas no
ensino médio, deixando sem informagdes sobre aplicacées nos anos finais do ensino

fundamental.

No que diz respeito ao m-learning, onde apesar de ser bastante promissor,
temos uma certa dificuldade na implementagéo devido ao ndo uso por diversos receios
como, falta de conhecimento na utilizagdo, medo de gerar dependéncia no aluno,

entre outros fatores.

Tendo dito isso, pode-se afirmar, apds a leitura e analise das obras acima
citadas, que estes materiais possuem lacunas no que diz respeito ao uso do
Photomath e Symbolab no ensino fundamental anos finais e de metodologias voltadas
para o uso de tais tecnologias para o uso efetivo em sala de aula, em outras palavras,
faltam produgdes cientificas para dar subsidios aos professores no que diz respeito
as lacunas identificadas.
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Diante do exposto, surge o problema que se buscara solucionar: a falta de
producdes cientificas que possam dar subsidios aos professores, funcionalidades e
contribuicdes dos aplicativos Photomath e Symbolab, problema mais acentuado ao
Symbolab, voltados para os anos finais do ensino fundamental. A partir disso,
tomamos como pergunta que norteara nossa pesquisa: como o mobile learning pode
contribuir para que estudantes do 6° ao 9% ano melhorem suas aprendizagens em

matematica?

1.2 Objetivo Geral

Investigar as contribuigbes dos aplicativos Photomath e Symbolab nos anos finais do

ensino fundamental

1.2.1 Objetivos Especificos

e Analisar a importancia do mobile learning nas aulas de matematica para que
profissionais da educacdo conhegcam essa metodologia de ensino e

potencializem o ensino da matemaética;

e Expor funcionalidades dos aplicativos Photomath e Symbolab para que
professores de matematica possam utilizar em sala de aula com maior

propriedade;

e Identificar as potencialidades e limitagées do uso dos aplicativos Photomath e
Symbolab nas aulas de matematica, servindo de base teorica para que 0s

professores possam aperfeigoar suas aulas de matematica.

1.3 Justificativa
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Em seus estudos, Andrade (2018) reforga o quanto os aplicativos podem ajudar
exponencialmente o aprendizado e enfatiza a participagdo de um mediador, neste
caso um educador para o acompanhamento dos alunos, para melhor aproveitamento

e norteando para o ensino da matematica.

Conceicao em sua dissertagao afirma:

A Mobile Learning vem sendo considerada uma das principais tendéncias no
uso de tecnologias digitais no contexto educacional. Ela pode ser definida
quando a interagao dos sujeitos com um dispositivo mével pode promover ou
potencializar a construcdo de conhecimento, podendo acontecer em um
espaco formal de educagao (escola) a partir das intervengdes do professor
ou por meio da mobilidade do estudante, em qualquer ambiente. Assim, pelas
inameras funcionalidades dos smartphones, e a disseminagdo do seu uso
mundialmente, essa tecnologia € vista como um dos dispositivos mdveis mais
propicios a utilizagao no contexto da Mobile Learning (CONCEIGAO, 2021, p.
79).

Com o acesso tao facil a dispositivos méveis e a expansao da internet, ambas
potencializadas pela pandemia, além do crescente uso de aplicativos como
Photomath e Symbolab e na auséncia de informagdes deste assunto, principalmente
na fase de ensino entre 6° e 92 ano, a presente pesquisa se mostra potencialmente
importante. Auxiliando os leitores, principalmente os professores de matematica, a
utiizar de forma inteligente a metodologia que iremos abordar em nossa
fundamentacao teoérica, que é o m-learning, além de contribuir com o0 ensino mais

efetivo da matematica.

Considerando a crescente evolugao tecnolégica e o contato cada vez maior
que a geracao alpha (pessoas nascidas depois de 2010) e a geracao Z (pessoas
nascidas entre 1990 até 2010), tém com aparelhos eletrénicos como celular, tablet,
computadores etc. Além de vasta gama de aplicativos disponiveis em lojas virtuais, o
presente trabalho visa esclarecer e auxiliar o ensino da matematica no ensino
fundamental anos finais com o uso de aplicativos apresentando funcionalidades e
ferramentas, reforcando a importancia de acompanhar a crescente tecnoldgica

expondo os pontos positivos e negativos.

Motivado por ter presenciado de perto a dificuldade que professores, ndo sé de
matematica, mas também de diversas areas, tiveram em utilizar simples aplicativos

e/ou tecnologia similares durante a pandemia para ministrar suas aulas e 0 uso
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obrigatorio da internet para quase tudo, este trabalho tem um grande cunho
assistencial para aqueles profissionais da educacdo que desejam uma base ou se

aprofundar no assunto.

Expondo uma metodologia bastante promissora, mas que nao é tao utilizada
por falta de instrumentos que norteiam o0 seu uso no ensino matematica, este material
tende a colaborar com o ensino da mateméatica mais efetivo no contexto do m-learning,
além de proporcionar a utilizagdo de forma mais satisfatéria de aplicativos tao
populares entre estudantes do ensino fundamental anos finais, como o Photomath e
Symbolab.

1.4 Aspectos Metodoldgicos

Segundo Freitas e Prodanov (2013, p. 43) uma pesquisa cientifica se define
como “a execugdo de um estudo previamente planejado com o aspecto cientifico da
investigacao sendo caracterizado pelo método utilizado na abordagem do problema
cuja finalidade é a obtengao de explicagdes de questionamentos através da aplicagéo

do método cientifico”.

Por este motivo, como o intuito de responder o problema desta pesquisa foi
adotada a abordagem qualitativa, que segundo Godoy (1995) tal abordagem esta mais
voltada para o entendimento dos significados dos acontecimentos sem a ligacao direta
com dados estatisticos, além de estar com os estudos voltados para os eventos de
grupos ou sociedade, onde consequentemente o pesquisador deve atuar onde se
desenvolve o objeto de estudo. Dada tal definicdo, percebemos maior paridade desta
pesquisa com este tipo de abordagem, pois a pesquisa visa investigar as contribuicées
dos aplicativos Photomath e Symbolab nos anos finais do ensino fundamental,
objetivo este voltado para um grupo especifico, sem buscar dados estatisticos,
buscando apenas o entendimento dos fendbmenos decorrentes do uso destes

aplicativos neste grupo

Quanto aos objetivos de estudo, este trabalho pode ser classificado com maior

proximidade ao cunho descritivo, j& que busca descrever as contribuicbes do
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Photomath e Symbolab nas turmas de 6° ao 9° ano do ensino fundamental expondo
as funcionalidades limitagdes dos mesmo no contexto do m-learning. Freitas e
Prodanov (2013, p.127), “define o objeto de estudo descritivo com aquele que possui
coleta de dados padronizadas com objetivo de apontar particularidades de uma
determinada populacao ou fenédmeno, se mostrando mais adequado ao nosso estudo,
pois através de um método de analise padronizado iremos indicar em quais pontos 0s

aplicativos podem auxiliar os alunos no que diz respeito a aprendizagem matematica”.

Quanto aos procedimentos, esta pesquisa tem maior apego ao levantamento
bibliografico, pois como cita Severino (2014), a pesquisa bibliografica é aquela que se
realiza através de documentos devidamente registrados e revisados como teses,
dissertagdes, artigos etc. E nesses documentos estao contidas teorias ja trabalhadas
por esses autores que tornam base para outras pesquisas onde o pesquisador tem a
oportunidade de trabalhar a partir das contribuicoes desses autores, o que reflete a
esta pesquisa, ja que busca por fontes revisadas e registradas para saber como esta
o0 andamento das pesquisas referentes aos aplicativos Photomath e Symbolab e de
pesquisas relacionadas ao m-learning, para que possamos a partir destas
informagdes, darmos continuidade no presente trabalho identificando as lacunas

encontradas.

As divisdes teoricas tratadas nesta etapa e autores que contribuem com estes

assuntos serao:

e Aplicativos (Photomath e Symbolab): Andrade (2019), Conceicao
(2018), Gonzaga (2013), Trindade (2021).

e M-Learning: Devillart (2019), Filho (2016), Pereira (2016), Pereira da
Silva (2018), Silva (2019), Oliveira (2021), Xavier (2019)

1.5 Estado da arte

O estado da arte € definido por Ferreira (2002), como o mapeamento e
discusséo de diversos trabalhos cientificos como dissertagdes de mestrado, teses de

doutorado, artigos, publicacdes em periddicos, comunicacées em anais de congresso
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e seminarios, assim como a forma e em que condicao tais trabalhos foram produzidas,
pode ser considerado também como uma metodologia de carater inventariante e
descritivos desses trabalhos, focando em um determinado assunto através de filtros
como categorias, particulares ou no conjunto deles sobre os quais o fato passa ser

analisado.

Pensando nesse aspecto, foi elaborada uma pesquisa sobre tais produgdes,
associadas ao tema do mobile learning no catalogo de teses e dissertacdes da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) com o
intuito de analisar como andam as produg¢des cientificas relacionadas ao assunto do

Mobile Learning, fazendo andlises profundas e sistematicas de cada texto.

Buscando ser atual e obter um comparativo entre o periodo pré pandemia e o
pdés pandemia, a pesquisa foi voltada para os anos entre 2016 e 2022, focando
somente nos trabalhos em portugués, para melhor compreensao dos textos, buscando
por 2 descritores: mobile learning e m-learning. Como critério de exclusao utilizamos
a duplicidade de obras, e a ndo disponibilidade destes textos na internet. Tal pesquisa

foi realizada no periodo entre os meses de maio de 2022 até agosto de 2022.

A pesquisa foi iniciada com o descritor mobile learning, em seguida utilizado o
filtro para o intervalo de tempo e a area de conhecimento na qual esta obra esta
fundamentada, a matematica. De forma analoga, este processo também foi realizado

para o descritor M-Learning.
A tabela abaixo mostra a apuragao desta pesquisa:

Tabela 1 - Estado da arte

Catalogo de | Resultados Periodo de Area de Pés exclusao
Teses da 2016 a 2022 | conhecimento:
CAPES Matematica
Mobile 201 144 5 5
Learning
M-Learning 115 68 3 2
Total 7

Fonte: O Autor



Quadro 1 - Trabalhos encontrados apds o estado da arte

Autor (a) Titulos Tipo Ano
Jéssica Cardoso Uma proposta de aprendizagem moével para | Dissertacao 2019
Rama Devillart matematica no 6° ano do ensino fundamental
Jorge Luiz Cremontti | O uso da aprendizagem mével e técnicas de | Dissertagdo 2016
Filho gamificagdo como suporte ao ensino de matrizes
Odailson Gongalves | O uso do geogebra 3D com realidade aumentada | Dissertagao 2021
de Oliveira no ensino de geometria espacial
William da Silva M-labs: laboratérios portateis no ensino de TCC 2016
Pereira ciéncias e engenharia.
Elanny Roma Pereira | A utilizagdo do aplicativo geogebra para | Dissertagéo 2018
da Silva smartphone como recurso didatico nas aulas de
matematica do ensino fundamental
Thais Gomes Rosa | Catalogo de aplicativos: uma proposta de | Dissertagao 2019
da Silva utilizacao de aplicativos méveis no ensino de
geometria nos oitavo e nono anos do ensino
fundamental
Jocimar Albernaz Uma proposta para o ensino de equagao de | Dissertacao 2019
Xavier segundo grau por meio da plataforma de
programagao mit app inventor 2.

Fonte: O Autor

Para uma melhor compreensao e andlise dos textos, foram feitos o download
e a leitura completa das obras, que permitiu a extracdo dos pontos relevantes,
conforme esté apresentado a seguir.

Deuvillart (2019) e Silva (2019) apresentam um material rico em informagbes em
sua obra, no que diz respeito ao M-Learning as autoras deixam bem claro através de
citacées que o M-Learning € muito mais além que uma variagdo do ensino remoto e
que ndo é uma simples extens&do do ensino em salas de aula, em paralelo, reforca
que o dispositivo mais indicado para a utilizagao da aprendizagem mével é o aparelho
celular/smartphone, devido ao seu facil alcance. Ja Xavier (2019) apresenta uma
definicdo de M-Learning como o campo de pesquisa que investiga a contribuicdo do

uso de dispositivos médveis no ensino

Pereira (2016) comenta que o Mobile Learning é a interagcao dos participantes
do ambiente de aprendizagem através de dispositivos mdveis assimilando novos
conceitos e aprendizagem aos alunos. Pereira da Silva (2018) deixa claro em suas
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conclus6es que o uso do smartphone nas escolas ganhou notoriedade, no entanto o
papel do professor é fundamental, ja que este baseado em uma estratégia pedagdgica
tende a agregar muito mais, tornando o uso de tais aparelhos muito mais efetivos. Em
ambas as obras, os autores deixam bem claro o papel do professor em relacédo ao M-
Learning, e dada tal importancia torna-se necessario a boa preparagdo deste

profissional para maior éxito no ensino da matematica

Cremontti Filho (2016) revela dados importantes sobre a utilizagcdo de
dispositivos moveis nas escolas através de pesquisas feitas por Stanford Research
Institute, onde a maioria dos professores, cerca de 89%, acharam ferramentas em
dispositivos méveis eficientes para o ensino, além de grande parte perceber que os
trabalhos de casa foram feitos, além do aumento do interesse dos alunos com o
conteudo. No mesmo documento o autor aponta quais aspectos a aprendizagem
moével deve possuir para sua caracterizagdo, sao eles: Mobilidade; Interatividade;

Portabilidade; Facilidade de uso e Informacao.

Oliveira (2021) aponta melhora na aprendizagem dos alunos com o uso de
aplicativos de celular, contudo, aponta alguns problemas ao se utilizar o ensino ndo
presencial como, a falta de rotina de estudos o ndao acompanhamento de um
profissional da educacdo ou até mesmo o despreparo deste no uso de tais
ferramentas, ja que ndo basta ter a disposicao ferramentas como aplicativos voltados
ao ensino sem que o orientador esteja devidamente preparado para extrair o maximo
do seu alunado, tornando o ensino mais atrativo e consequentemente o interesse do

participantes.

As obras trazem consigo a importancia que o professor tem neste processo,
mais que isso, 0 quao munido de informacado ele deve estar tanto do que se quer
ensinar quanto do método adotado, onde podemos identificar como um problema, ja
que varios profissionais da educagdo acham que ter uma turma no Classroom, ou
enviar conteudo, materiais e videos via WhatsApp, ja esta dentro do contexto do

Mobile Learning.

Fica nitido nas entrelinhas que os professores sabem que o uso de tecnologias

como smartphones, tablets, notebooks entre outros, sao ferramentas promissoras,
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contudo, estes ndo sabem como usar tais tecnologias, isso se da pelo fato de que o
M-Learning é pouco conhecido pelos profissionais da educacao aqui no Brasil, ja que
estudos pelo assunto se mostram em fase inicial e, portanto, um pouco rasos, e que

com a pandemia ganhou notoriedade.

E nesse aspecto que este trabalho pretende contribuir, auxiliar professores de
diversas disciplinas, mas com foco na disciplina de matematica, a conhecer e entender
o contexto do M-Learning e como essa metodologia de ensino pode potencializar o
ensino da matematica para alunos tdo acostumados com essas ferramentas

impulsionadas pela internet.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para a construcdo de tal trabalho cientifico tornou-se necessario o
embasamento tedrico, para isso a nossa base teérica sera firmada no contexto do

Mobile Learning, ou como dito anteriormente, M-Learning.

Mobile Learning, traduzindo para o portugués, significa aprendizagem mével e
como o proprio nome ja diz, a intera¢do entre os que ali estdo inseridos, se da através
de dispositivos conectados a internet sem fios, tendo a possibilidade de acesso ao
ensino de qualquer lugar e a qualquer hora, e é definida por Batista (2011) apud Xavier
(2019, p. 18) como “o campo de pesquisa que investiga como os dispositivos moveis
podem contribuir para a aprendizagem.”

Para Silva (2016, p. 33) podemos entender o Mobile Learning como “uma forma

de aprender com mobilidade, ou seja, aprender quando se esta em movimento”

Ja Silva (2019, p. 29) afirma que o M-Learning é “uma opg¢ao de metodologia
de ensino dentro do e-learning. Enquanto o e-learning € o processo de aprendizado
feito por meio de dispositivos eletrénicos conectados a Internet, o m-learning é feito

apenas por dispositivos moveis”.

Ainda segundo Silva o uso do M-Learning, pode trazer certos beneficios que

pode ser um atrativo para 0s usuarios.

O uso do m-learning permite um ambiente eficaz para promover a
aprendizagem colaborativa ou social. Além disso, oferece maior envolvimento
do aluno por possibilitar a criagdo de materiais mais dindmicos, como a
interatividade através do toque natela e do som ambiente. Dessa forma, essa
mobilidade de ensino tende a possuir maior taxa de retencao de atengéo por
parte dos alunos (SILVA, 2019, p. 30).

No intuito de orientar da melhor forma possivel Cremontti Filho aponta alguns
aspectos que a aprendizagem movel deve possuir, aspectos esses mencionados na
subsecao de nome estado da arte e que agora apresentara os conceitos apresentados

pelo autor.

a) Mobilidade: A aplicagao devera ser utilizada em qualquer lugar e a qualquer
hora, dessa forma, apds instalada no dispositivo, deverda funcionar
independente de conexao, com isso a aprendizagem nao sofrera nenhum
prejuizo por falta de sinal de comunicagao.
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b) Interatividade: A aplicagao fornece ao usuario a possibilidade de navegar
livremente no aplicativo, escolhendo o caminho e atividades de sua escolha
e saindo quando achar necessario.

c) Portabilidade: A aplicagdo pode ser executada em diferentes plataformas,
deve ser compativel tanto com smartphones quanto com tablets e notebooks,
suportando diferentes sistemas operacionais.

d) Facilidade de uso: A aplicagdo deve primar pela simplicidade, pois a
complexidade das aplicagbes reduz a capacidade de entendimento do
aplicativo e sua respectiva interatividade.

e) Informagédo: A aplicacao deve conter as informagdes necessdrias ao
entendimento do que se propde a atividade (CREEMONTTI FILHO, 2016, P.
32).

Além desses aspectos, o autor aponta trés grandes dificuldades:

a) Custo da Tecnologia: ndo podemos negar que existem aparelhos no
mercado de custo muito elevado, porém também ha dispositivos de custos
mais reduzidos e cada vez mais inteligentes, possibilitando funcionalidades
com novas oportunidades de aprendizado.

b) Tamanho da tela: as limitagbes do tamanho de tela, bem como sua
qualidade de resolugdo, seguramente restringem a maneira como as
aplicagbes M-Learning sdo desenvolvidas, porém ja existem no mercado
aparelhos com excelente resolugdo, permitindo que os alunos visualizem
imagens maiores e mais detalhadas por inteiro ou tornem mais fécil a leitura
por longos periodos de tempo.

c) Sistema Operacional: Existe uma variedade de sistemas operacionais
gerindo os smartphones e tablets. Windows Phone, iOS, Mac OSX,
BlackBerry séo alguns dos sistemas operacionais utilizados, porém o sistema
mais popular, com mais de 80% dos smartphones do pais possuem o Sistema
Android (CREEMONTTI FILHO, 2016, P. 32).

Contudo devemos ter cuidado na utilizagdo de tal metodologia, Silva (2018, p.
25) declara que “para que os objetivos sejam alcangados, precisa-se da orientacao
docente, e de direcionamento para que o aluno néo perca o foco pretendido e tenha

dificuldade na organizacao das ideias a serem internalizadas”.

Pensando neste aspecto, o professor tem papel importante, todavia Silva em
suas consideragdes evidencia um problema envolvendo a participa¢do do profissional

da educacao nesse processo.

Verifica-se que alguns educadores tém medo do novo, continuam a ter certa
resisténcia quanto a utilizagdo de recursos tecnolégicos em seus
ensinamentos, pois muitos ndo possuem conhecimento técnico e pedagogico
para esses meétodos de ensino, e ainda pouco comprometimento com o
ensino por falta de incentivos, motivacdo e preparo. E preciso que haja
compromisso dos professores com a educacdo dos alunos e busca de
melhores instrumentos e procedimentos de ensino que facilitem a
compreensao do aluno, levando-o a estar preparado para enfrentar os
desafios da sociedade atual. Destaca-se que a prépria utilizacdo da
tecnologia e da internet, assim como, a interagdo com outros colegas e
profissionais podem ajudar o professor em sua formag¢do, mudando suas
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perspectivas em relagdo as novas geragdes de educandos (SILVA, 2018, p.
55).

Com tantos atrativos e com um publico cada vez mais acostumado a ter
liberdade e 0 mundo na palma da mao, € de se esperar que projetos que envolvem o
M-Learning deem certo, nos paragrafos seguintes serd mostrado exemplos de

projetos que tiveram destaques.
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3 RESULTADOS

Neste capitulo abordaremos um dos nossos objetivos, expor as funcionalidades
dos aplicativos Photomath e Symbolab, apresentando suas telas principais e
secundarias, apresentar pontos positivos e seus pontos negativos de forma que o seu
conteldo possa de alguma forma ajudar o leitor a utiliza-los de forma mais confiante

usando todo o potencial possivel que estes apps possuem.
3.1 Photomath

Lancado em 2014, o Photomath foi idealizado por um pai que estava
procurando uma maneira de ajudar seus filhos com a ligdo de matematica. O aplicativo
foi desenvolvido por uma startup, a Microblink, sediada em Zagreb, Croacia, com filial
em Londres, Reino Unido. O App permite tirar a fotografia de um problema matematico
através do smartphone a fim de se obter o resultado quase que instantemente.

Figura 1: imagens do layout do Photomath
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Fonte:: https://Photomath.com/
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O app tem por objetivo resolver equagbes matematicas que podem ser
digitados diretamente no app ou pode ser usado a cdmera do smartphone para tirar a
fotografia do problema na qual se quer saber a resposta, na versao 8.7.0 o usuério
também dispde da opcao de escanear uma imagem ja salva na galeria do aparelho.
Ao abrir o aplicativo sera apresentada a tela principal (Figura 2), onde o usuario tem
a opcao de fotografar uma equacao matematica que pode estar digitado ou escrito
manualmente, caso o usuario queira digitar a equag¢ao no proprio app, tera um simbolo
de calculadora no canto inferior esquerdo que ao clicar sera direcionado a uma nova
tela (Figura 3) apresentando um teclado cuja(s) teclas podem variar de acordo com o
layout desejado e de qual tipo de equacao queira resolver.

Figura 2: Tela inicial Figura 3: Tela para digitagcdo manual

L Calzulsdors

Fonte: O autor Fonte: O autor

O Photomath trabalha com varios tépicos relacionados a matematica dentre
eles estdo a matematica basica/pré-algebra: aritmética, nimeros inteiros, fragcdes,
nimeros decimais, poténcias, raizes, fatores; Algebra: equagdes/desigualdades
lineares, equagdes quadraticas, sistemas de equagdes, logaritmos, fungdes, matrizes,
graficos, polinbmios; Trigonometria/Pré-célculo: identidades, secgbes cobnicas,
vetores, matrizes, nimeros complexos, sequéncias e séries, funcbes logaritmicas;
Célculo: limites, derivadas, integrais, representagcbes de curvas; Estatisticas:
combinacgdes, fatoriais.
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O principal diferencial do app fica justamente por sua principal caracteristica, o
fato de fotografar o problema, seja ele digitado ou escrito a mao, além claro de poder
escolher uma imagem salva na galeria do smartphone, este ultimo disponivel na
versédo 8.7.0. Sem contar que a sua solugao passa a passo é bem completa e ndo
possui restricdes, como veremos mais a frente no Symbolab, este fato da a opgéo de
o professor indagar o aluno sobre o processo usado pelo aplicativo para chegar a
resposta final, fazendo com que o aluno busque por padrdes e identifique quais
recursos o aplicativo usou e como ele utilizou, possibilitando ao aluno a construcao de

conhecimento através de seus proprios meios.

Uma limitagdo que o usuério pode encontrar talvez seja o fato de néo resolver
questdes contextualizadas apenas equacgdes ja formadas ou digitadas no app, um
problema bem comum € a demora que pode ocorrer do app focar no problema quando
usado o recurso da fotografia, sem falar que o aplicativo sé funciona quando

conectado a internet.

3.2 Symbolab

Symbolab € uma ferramenta de educagdo matematica avancada criada pela
Egsquest, uma startup sediada em lIsrael que foi criada com o objetivo de tornar o
conteddo cientifico universalmente acessivel, expandindo o espago de dados
pesquisavel para notagoes, expressodes, equacoes e formulas cientificas. O Symbolab
permite que os usuarios aprendam, pratiquem e descubram tdpicos matematicos
usando simbolos matematicos e notacgées cientificas, além de texto. fornece solugbes
automatizadas passo a passo para tdpicos algébricos, trigonométricos e de célculo,
abrangendo desde o ensino médio até a faculdade.

O Symbolab oferece uma variedade de calculadoras inteligentes, incluindo:
equacoes, equacdes simultdneas, inequacdes, integrais, derivadas, limites, reta

tangente, equagdes trigonométricas, funcdes e muito mais.

A seguir sera apresentado as ferramentas e funcionalidades do app Symbolab
na versao 9.6.11(2947), vale ressaltar que a versao utilizada € a versao gratuita, ja
gue como dito anteriormente existe a op¢ao paga.



34

Na Figura 4 vé-se a tela inicial do aplicativo, onde sao apresentadas as
principais funcionalidades juntamente com o teclado, além de alguns botdes de

acesso a outras telas que serao apresentadas no decorrer da secao.

Figura 4: Tela inicial o Symbolab
88 Smbolab e

EB] O]

Fonte: Autor
Nesta tela sdo apresentadas na parte superior central uma espécie de chave
seletora onde o usuario pode escolher entre o teclado para digitacdo manual ou a

opcéao de captura através da camera do smartphone (Figura 5).

Figura 5: Tela de captura através da camera

B8 (I mbolab e
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Fonte: Autor
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Nesta tela, encontra-se ao centro a op¢ao de aumentar ou diminuir o tamanho
da parte a ser capturada, no canto inferior esquerdo temos a opgao de ligar e desligar
o flash, ideal para capturas no periodo da noite ou em ambientes com pouca
luminosidade e na parte inferior central temos bem destacado na cor vermelha, o

botdo que executa o comando de captura.

Tanto na tela inicial (Figura 4) quanto na tela de captura (Figura 5) vé-se dois
botdes, um no canto superior esquerdo e outro no canto superior direito. Ao clicar no

bot&o localizado no canto superior direito, outra tela € mostrada (Figura 6).

Figura 6: Tela com exemplos

2

3.2
z'3 X
Pré-dlgebra Algebra
Pré-célculo Célculo
e
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Fungdes Matrizes e vetores
v I
x

Fonte: Autor

Aqui podemos obter varios exemplos de célculos para cada assunto que queira
abordar, para nao fugirmos do foco principal deste trabalho, iremos apresentar a

seguir a opgao de pré-algebra (Figura 7).
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Fiiura 7: Exemﬁlos Eré-élgebra

< Pré-algebra X

Ordem de operagées

Fatores e nimeros primos >
Fragdes >
Aritmética >
Decimais >
Expoentes e radicais >

Razdes e proporgdes

Fonte: Autor

As possibilidades que o professor tem somente nesta pagina sao gigantescas,
ja que na ordem de operacgdes (Figura 8) sdo apresentados alguns exemplos deste
assunto, podendo ser utilizada quando abordado o conteddo de expressdes
numéricas. Na parte de fatores e numeros primos (Figura 8) podemos fazer a
utilizacao de tais exemplos quando trabalhamos com a introducao as operag¢des com
fracdes, assim como as demais opc¢des apresentadas na Figura 7, vale lembrar que

0s mesmos assuntos podem ser utilizados para revisao caso o professor opte por este

caminho.
Figura 8: Exemplo de assuntos pré-algebra
83 mbolcb e
< Fragdes X < Decimais
(ES I O
Simplificar Adigao/subtragdo
Soma, subtragao Multiplicagao
Exemplos de Ordem de operagoes
3+44-5-6
Multiplicar Divisdo
443-2-6(6-9)
Divisao Decimal em fragao
92 Kk 31 =
Comparagao Fragao em decimal

o
»
(4]
o

x

Numeros mistos o Vo

Fragbes improprias

Fonte: Autor
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Voltando para a Figura 6, temos na parte inferior subse¢cbes bastante
pertinentes, a segunda subsec¢ao da direita para esquerda é onde fica armazenado o
histérico de equacdes utilizadas na terceira subseg¢do temos uma op¢do chamada
caderno, contudo o app exige login para utiliza-lo e por ultimo e talvez o mais
importante temos a folha de consulta, que nada mais é que a apresentacdo de
diversas propriedades matematicas, intituladas pelo app como regras (Figura 9), o que
€ muito importante ja que o usuario tem literalmente na palma um dos conhecimentos
mais importantes enquanto estudante do ensino fundamental, podendo o professor
utilizar tal ferramenta em seu favor para concretizar ainda mais o ensino deste

conteudo.

Figura 9: Folha de consulta

*

Folhas de consulta X Folhas de consulta X Folhas de consulta X

Algebra v Algebra v Algebra v
Regras de Frades Regras de Absoluto

Regras de Nimero

a0

Regras de Expansao

Regras de Expoente

Fonte: Autor

Depois de apresentados os principais recursos, partiremos para a utilizagéo de
fato, onde o usuario caso queira digitar, podera usar o teclado de acordo com o tipo
de equacao que deseja e ao final basta clicar no botédo ir e o aplicativo mostrara o
resultado ou caso queira utilizar a cAmera basta focar a equagéao que deseja saber a
solugao e capturar através do botao vermelho localizado na parte inferior central que
0 app mostrara a resposta. Em ambos os casos o aplicativo ndo s6 mostra o resultado
como mostra o passo a passo (Figura 10), lembrando das limitagdes impostas pela

versao gratuita e neste caso nao sera mostrado todo o passo a passo, apenas alguns.
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Figura 10: passo a passo de uma solugao
< Solugdo <

Solugdo Mostrar passos v

Passos

Fonte: Autor

Vale lembrar que o aplicativo so funciona se tiver conectividade com a internet, mas o
diferencial fica por conta da opcédo que o usuario tem de compartilhar a resposta
juntamente com 0 passo a passo ao toque de um botéo localizado no canto superior
direito (Figura 10), onde o receptor recebera uma imagem juntamente com o link da

resposta enviada.

Exemplos de Utilizacao dos aplicativos
12 situacao
(Unifor—CE)

José ganhou um prémio no valor de R$ 5.000,00 e dividiu-o entre seus trés filhos da
seguinte forma: Pedro recebeu R$300,00 a menos que Jodo, que, por sua vez,
recebeu R$ 100,00 a mais que Antonio. Determine a quantia recebida por Pedro.

Modelo matematico

Antbnio: x

Jodo: x + 100
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Pedro: (x + 100) — 300 — x + 100 — 300 — x — 200
Logo teremos x + (x + 100) + (x — 200) = 5000

Agora basta “jogar” em um dos aplicativos a férmula abaixo, neste caso usei o

Photomath pelo detalhamento no passo a passo, e seguir para o resultado.

Figura 11 — Aplicagéo real no Photomath

RESOLUGAO

Resolva a equagao
matematica

& Resolugdo
Para cortar, ajusta os cantos
x +(x+100) + (x - 200) - 5000 X
x+(x+100) + (x - 200) - 5000
Quando existe um + em frente a

uma expressdo em parénteses, a
expresséo permanece a mesma

Resolva para x

x =1700

Mostrar a solugdo passo a passo ->

RESOLUGAO

Reescreva a equagao

X+ x+100+(x-200) - 5000
o =>

RESOLUGAO

Resolva a equagao
matematica

x+(x +100) + (x - 200) - 5000
Resolva para x

x+(x+100) + (x - 200) - 5000

x=1700

Mostrar a solugdo passo a passo —»

Reescreva na forma universal

x =1700

X - £N00 + 10§
©
Mostrar a solugdo passo a passo —»

&« Passos detalhados <« Passos detalhados & Passos detalhados
X+X+X XEXEX 3x - 100 - 5000
Se um termo ndo tem o Mova a constante para 0 membro
coeficiente representado, entdo o direito adicionando o seu oposto a
coeficiente do mesmo é 1 Ix+x +1x ™ ambos os membros
X+ X+ X Coloque termos similares em 3x - 100 + 100 = 5000 + 100 \]/
evidéncia e a some ou subtraia
seus coeficientes
. =N ) i
0 00 0
(1 +1+ 1)x N)

;

Fonte: O autor
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Figura 12 - Aplicacéo real no Photomath parte final

&« Passos detalhados & Passos detalhados

3x - 5100 3x = 5100

Divida ambos os membros da
equagdo por 3

3x+=3=5100+3 T

3x+3-5100+3 N2

Calcule o resultado

x=1700
e .

5

Perceba que achamos o valor de x € ndo o0 que realmente a questao pede, que é
quanto Pedro recebeu, com isso temos que:

Pedro: x — 200 — 1700 — 200 — 1500
Pedro recebeu a quantia de R$1.500,00.

Muitas vezes o professor pode se deparar com duvidas em relagdo ao uso em
sala de aula, por este motivo, esta parte do trabalho tentard dar alguns exemplos nos
quais o professor podera fazer a utilizagdo em suas aulas em um contexto mais
didatico.

12 passo

Separe algumas situacoes problemas que envolvam o contetdo estudado, por
exemplo, o contetdo de equagéo do 1 grau, conteludo abordado na primeira situagao,
feito isso pega para que os alunos separem os dados que a questdo da e o que a
questao pede, isso ajudara na interpretacao da questao.

2° passo

Peca para que os alunos construam a equacao a ser resolvida, sempre agindo
como orientador Ihes oferecendo ajuda e dando feedback sobre o andamento do

processo.
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3° passo

Apés finalizado os passos anteriores, peg¢a aos alunos para resolverem as
equacdes no aplicativo photomath, em paralelo a este momento peca também que
anotem no caderno o passo a passo parecido que aparece nas diferentes questoes,
ou seja, peca para identificar e anotar os padrbes utilizados pelo aplicativo na
resolucao de cada equacao.

Este momento pode ser feito individualmente ou preferencialmente em grupo
ja que a identificacao dos padrdes se torna mais facil na comparagdao em tempo real
em diversos aparelhos celulares resolvendo diferentes equacoes.

4° passo

Seréa a etapa de verificacdo das respostas, apesar de ser calculos feitos por
aplicativos onde as chances de erros sdo minimas, o que pode ocorrer € uma digitacao
errada pelo aluno, ou uma ma identificagdo da foto devido algum desfoque no
momento da captura.

5 passo

Hora de pedir para que os alunos efetuem um relatorio utilizando as anotagdes
feitas no 3° passo, oriente sobre o0 modelo do relatério, como o que deve ser dado
foco, sobre colocacao de comentéarios do aluno, etc.

O objetivo deste processo € que o aluno identifique os passos e padrdes para
a resolucao de equacdes do 1° grau e exponha suas ideias no relatério, uma vez
identificado os padrdes e o0 passo a passo o0 aluno podera resolver tal equacao sem

auxilio do aplicativo, pois durante este processo o aluno tende a solidificar o conteudo.

22 situacao

O perimetro de um triangulo retangulo é 12 cm. As medidas de seus lados sao

numeros consecutivos. Qual é a medida da area dessa figura?

Basta seqguir os 4 passos:
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e 12 Passo: leia 0 problema marcando as partes importantes (dados e
objetivo);

e 22 Passo: anote e organize o que € dado;

e 3° Passo: olhe para as anotagdes, veja quais operagdes podem ser
feitas e quantas etapas precisara para isso (interpretacao);

e 4° Passo: com o auxilio do Symbolab, resolva todas as etapas e veja se

o resultado final corresponde ao objetivo.

Solucao:

Vamos chamar de “x” o lado menor do tridngulo. Se os lados sao numeros
consecutivos, entdo o lado mediano € “x + 1” e o lado maior é “x + 2.

Sabemos que perimetro é a soma dos lados, entdo x + (x + 1) + (x + 2) = 12.

Logo:

Figura 13 — Aplicacao real no Symbolab

Passos

X

X+x+1+x+2=12 Vd

Solugao

x=3 wea= 12

Mostrar passos Bid a1z 3
x-o

Fonte: O autor

Note que 3 € o valor do lado menor, entdo o outro mede 4 e 0 maior mede 5.
Se foi dito que € um tridngulo retangulo, entdo 5 é a hipotenusa. Logo, os valores que

sobram para os catetos séo 3 e 4.
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Aqui ndo importa saber a ordem em que eles estdo, o importante é notar que
eles serdo a base e a altura do triangulo. E exatamente disso que precisamos para

usar a férmula de area!

\ , b.h 34 12
Aplicando a férmula > temos: =5 = 6.

Agora sim resolvemos o problema: o valor de sua area é 6.

Em sala de aula o professor podera fazer uso do aplicativo symbolab sé que
desta vez além de trabalhar o conteddo, poderda também fazer uma retomada de
conhecimento trabalhando as propriedades envolvidas nos calculos.

12 passo

Selecione ou elabore situagdes problemas que envolva o assunto, procure
sempre trabalhar com situagdes problemas ao invés de colocar os alunos para
resolver equagdes prontas, a resolucdo de questdes contextualizadas estimulara o
raciocinio l6gico e a capacidade em resolver problemas através de argumentos
convincentes.

2° passo

Peca para que os alunos separem os dados que a questao da, pode ser dados
numeéricos e nao numéricos como conceito de quadrado, perimetro, area efc;
Aproveite esse momento para retomada de conhecimento sobre esses conceitos e
dialogue sobre como esses dados podem ajudar na interpretacdo da questéo e por
ultimo peca para que os alunos identifiguem o que a questao pede, isso ajudara na
resolucao da questao.

3¢ passo

Peca para que os alunos construam a equacao a ser resolvida, sempre agindo
como orientador lhes oferecendo ajuda e dando feedback sobre o andamento do
processo.

4° passo

Forme grupos e peca que resolvam as equagdes no aplicativo symbolab, desta
vez eles anotaram as regras/propriedades da folha de consulta (figura 9) que foram
utilizados no passo a passo mostrado pelo aplicativo.

5 passo
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Nesta etapa sera a elaboragao do relatério, onde o professor passara modelo
de relatério esperado, lembre-se de pedir que além do nome das regras/propriedades
que o aluno descreva o que acontece quando usamos tias propriedades, por exemplo:
na propriedade da igualdade ocorre o fato de que o que fizermos em um lado da
igualdade também deve ser feito do outro lado.

O objetivo neste processo é fazer com que o aluno saiba identificar quando e
quais regras sao utilizadas e uma vez fixado tal conteldo ele possa construir
argumentos convincentes para justificar respostas baseadas em propriedades
matematicas.

Outra atividade que pode ser desenvolvida em sala de aula com o aplicativo
symbolab e fugindo um pouco dessa elaboragao de relatério e contornando a limitagao
da versdo gratuita é a seguinte:

12 passo

Separe questdes previamente testadas pelo professor, em que o aplicativo
apresente restricbes no passo, ou seja, resolugbes em que algum passo seja omitido
pelo aplicativo.

2° passo

Peca que os alunos resolvam tais questdes com o aplicativo symbolab eles
tendem a perceber essas lacunas, caso ndo acontega tente chamar a atencao para
este fato.

3° passo

Como as lacunas percebidas, peca que os alunos fagam o(s) passo(s) oculto(s)
no aplicativo, fazendo perguntas como: qual seria o préximo passo? Depois desta
etapa, como vocé seguiria a resolugdo? Tornando assim uma limitagdo em uma
oportunidade para o ensino da matematica.

O objetivo desta atividade € a fixagdo de conteudo, contundo o professor
podera usar este momento para fazer uma avaliagédo individual de cada aluno no que
diz respeito ao que foi aprendido.

Perceba que, na janela de passo a passo, 0s apps além de calcular também

descreve cada processo usado no calculo, o que possibilita ao usuario perceber
padrées e construir conhecimentos através do que é apresentado na tela, ja que

muitas das vezes o aluno sabe calcular, mas ndo consegue explicar o porqué daquele
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calculo ser daquela maneira apresentada por ele durante o processo e na situagoes
acima ou até mesmo na mudanca de um numero ou variavel onde o aluno comeca a
perceber mudanga quase que imediata, algo que demoraria caso fosse feito a méo
pelo aluno, e com isso a construir conhecimentos através do padrdées encontrados.

Percebemos algumas propriedades matematicas como o elemento neutro da
multiplicagéo, propriedade da igualdade e também semelhanga de monoémios. Logo
esses aplicativos vao muito mais além que calcular, eles nos permitem olhar para
outros horizontes matematicos, possibilitando o fortalecimento, a fixacdo e
aprendizagem de novos saberes matematicos.

Em ambos os casos o professor, como orientador neste processo, pode instigar
o aluno a investigar, fazendo questionamentos pertinentes perguntando ao aluno
como o aplicativo chegou naquele resultado final ou em um momento especifico, se o
aplicativo em algum momento utilizou alguma das regras apresentadas no Symbolab,
se sim qual ou quais foram utilizadas, sempre facilitando e estimulando a criagéo de

conhecimento.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante de pesquisas realizadas até o momento, podemos perceber que a
educagao vem passando por mudangas ao longo do tempo e que vem se moldando
de acordo com a necessidade atual, praticas antes bem aceitas, hoje ja ndo séo
totalmente absolutas, tendo em vista que a sociedade atual possui aspectos diferentes
das anteriores com necessidades cada vez maiores que precisam ser atendidas.

O que nos remete a dificuldade que o educador encontra em sala de aula,
utilizar uma metodologia que ndo mais desperta o interesse de seus alunos acaba
muitas vezes sendo muito cansativo e ineficaz, em contrapartida o professor até queira
utilizar outra metodologia, mas que por muitas vezes nao encontra bases cientificas
para tal necessidade, fato este muito notado no periodo de pandemia, onde diversos
educadores se viram em ambientes muitas vezes desconhecidos, com aulas remotas
e 0 uso massivo da internet, professores tiveram que elaborar planos de aula para
esta modalidade de ensino sem que houvesse defasagem no ensino.

Neste ponto podemos consequentemente citar o mobile learning, que se mostra
uma metodologia preocupada com o publico atual, oferecendo uma aprendizagem a
distéancia ampliando a absor¢&o de conhecimento fora do ambiente escolar de forma
mais interativa, contudo o fato de usar dispositivos moveis ndo caracteriza de fato a
aprendizagem movel, alguns aspectos devem estar presentes para o uso efetivo de
tal metodologia.

O professor tem papel fundamental neste processo, sempre orientando e
norteando para que o aluno nao fuja do foco e sempre que pertinente apresente
indagacoes para estimular o pensamento critico-cientifico do aluno de modo que
possa propiciar um ambiente fértil para construgao de conhecimento, estimulando a
busca do conhecimento através de seus préprios métodos estimulando a liberdade na
busca por conhecimento.

Todavia devemos estar atentos na implementacdo de uma aula envolvendo o
M-Learning, pontos a serem observados como disponibilidade de acesso a internet no
ambiente onde se encontra os envolvidos, compatibilidade do aparelho celular com a
plataforma usada pelo professor, certificar que o aluno saiba usar a ferramenta

utilizada de forma satisfatoria, se caso negativo, como fornecer esse aprendizado, e
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talvez um dos pontos mais importantes a serem pensados, qual aplicativo ou
ferramenta utilizar para cada conteido abordado e qual sera o que atendera as
expectativas, tanto do aluno quanto do professor.

Esses pontos sdo importantes, pois sabemos que na realidade brasileira
algumas escolas ndo oferecem acesso a internet de qualidade ou muitas vezes a
auséncia dela, ou também pelo fato da econémica de um pais subdesenvolvido como
o Brasil, ndo dar a oportunidade de todos terem aparelhos que podem ser
considerados de entrada capazes de suportar a grande maioria de aplicativos
disponiveis nas lojas virtuais.

Tendo dito isto, fica claro que professor tem que conhecer bem a ferramenta
que sera utilizada de modo extrair o maximo que ela tem para oferecer, sabendo
utiliza-la sabiamente, assim como o mobile learning funciona, sendo assim, nao basta
apenas usar um dispositivo mével para o envio de uma atividade ou tirar alguma
duvida e achar que esta dentro desta metodologia inovadora.

No que diz respeito aos aplicativos, durante esse periodo de pesquisa o que
mais apresentou destaque foi o Symbolab, com ferramentas que realmente auxiliam
0 usuario e um layoutde facil entendimento o aplicativo se atualizou e inseriu a captura
por camera, algo ausente em versdes anteriores, vale a ressalva para a janela de
regras que pode esclarecer duvidas sobre o porqué de certos célculos, o ponto
negativo fica pelo fato da versao gratuita ter limitagdes, como a ndo apresentacao total
do passo a passo.

O Photomath tem seu grande destaque justamente no passo a passo onde
mostra cada detalhe dos calculos feitos até se chegar ao resultado final, apresenta
um layout simples e de facil entendimento, podendo ser um étimo aliado justamente
por demonstrar padrées em seus calculos, sendo este um assistente na construgao
de conhecimentos, contudo o aplicativo ndo possui tantos outros atributos quando
comparado ao Symbolab.

Por fim, o m-learning se mostra uma metodologia de grande potencial, contudo
ainda cabe estudos e aplicacbes em casos reais, que poderao servir de modelo para
aplicacoes e modelos adaptados futuros, podendo ter seu alcance expandido quem

sabe até pensando no contexto da matematica inclusiva.
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