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RESUMO

Este artigo discute o uso pedagdgico do Chromebook em aulas de
Matematica destinadas a adultos em processo de alfabetizacao, com
foco no desenvolvimento do raciocinio [6gico, da sequéncia légica e
dos raciocinios indutivo e dedutivo. Parte-se da compreensao de
que a alfabetizacdo de adultos nao pode ser reduzida a
decodificacao do sistema escrito, pois envolve praticas sociais de
leitura, escrita, numeracia, participacao cidada e apropriacao critica
de tecnologias digitais. Metodologicamente, o texto assume a forma
de artigo Dbibliografico-propositivo, articulando documentos
normativos brasileiros, literatura sobre educacao de jovens e adultos,
estudos internacionais sobre alfabetizacdo e numeracia, pesquisas
sobre tecnologias digitais ha educacao matematica e contribuicdes
do pensamento computacional. Sustenta-se que o Chromebook,
quando compreendido como ambiente de producao, investigacao,
registro e colaboracao, e nao como simples substituto digital do
caderno, pode favorecer atividades matematicas baseadas em
padrdes, tabelas, sequéncias, planilhas, simulacdes, formulacao de
hipoteses, testagem de regras e construcao gradual de
generalizacdes. O artigo propde principios didaticos e uma
sequéncia pedagodgica para aulas de Matematica na alfabetizacao
de adultos, destacando a necessidade de mediacao docente,
contextualizagcao dos problemas, avaliacao formativa, acessibilidade,
protecao de dados e cuidado com desigualdades digitais. Conclui-se
qgue o potencial do Chromebook depende menos do dispositivo em
si e mais da qualidade da proposta pedagogica, da intencionalidade
matematica e da integracao entre letramento, numeracia,
pensamento l6gico e cultura digital.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Educacao de jovens e adultos;

Alfabetizacao.



ABSTRACT

This article discusses the pedagogical use of Chromebooks in
mathematics classes for adults in the literacy process, focusing on
the development of logical reasoning, logical sequencing, and
inductive and deductive reasoning. It starts from the understanding
that adult literacy cannot be reduced to the decoding of the written
system, as it involves social practices of reading, writing, numeracy,
civic participation, and the critical appropriation of digital
technologies. Methodologically, the text takes the form of a
bibliographic-propositive article, articulating Brazilian normative
documents, literature on youth and adult education, international
studies on literacy and numeracy, research on digital technologies in
mathematics education, and contributions from computational
thinking. It argues that the Chromebook, when understood as an
environment for production, investigation, recording, and
collaboration, and not as a simple digital substitute for a notebook,
can favor mathematical activities based on patterns, tables,
sequences, spreadsheets, simulations, hypothesis formulation, rule
testing, and the gradual construction of generalizations. This article
proposes didactic principles and a pedagogical sequence for
mathematics classes in adult literacy, highlighting the need for
teacher mediation, contextualization of problems, formative
assessment, accessibility, data protection, and attention to digital
inequalities. It concludes that the potential of the Chromebook
depends less on the device itself and more on the quality of the
pedagogical approach, mathematical intentionality, and the
integration of literacy, numeracy, logical thinking, and digital culture.

Keywords: Digital technologies; Youth and adult education; Literacy.

1. INTRODUCAO



A presenca de tecnologias digitais na Educacao Basica brasileira tem
sido acompanhada por uma exigéncia pedagdgica decisiva:
compreender que dispositivos digitais, por si mesmos, nhao
garantem aprendizagem. A Base Nacional Comum Curricular, Brasil
(2018), reconhece a centralidade das tecnologias digitais e do
pensamento computacional na formacao dos estudantes, mas essa
orientacao precisa ser traduzida em praticas didaticas que tenham
sentido para sujeitos concretos, inclusive adultos em processo de
alfabetizacdao, cujas trajetdrias escolares costumam ser marcadas
por interrupcdes, desigualdades de acesso e experiéncias anteriores

de fracasso escolar.

A Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022, Brasil (2022), ao estabelecer normas
sobre computacao na Educacao Basica, reforca a importancia de
desenvolver habilidades ligadas a decomposicao de problemas,
reconhecimento de padrdes, abstracao e algoritmos, dimensdes que

dialogam diretamente com o ensino de Matematica para adultos.

Nesse cenario, o Chromebook pode ser entendido como um recurso
pedagdgico relevante quando usado para ampliar possibilidades de
investigacao, registro, visualizacao, colaboracao e autoria. Contudo,
seu uso em aulas de Matematica para adultos em alfabetizacao
exige uma abordagem distinta daquela voltada apenas ao dominio

operacional de ferramentas digitais.

A Politica Nacional de Educacao Digital explicita que a inclusao
digital deve envolver competéncias, acesso, uso critico, cidadania e
formacao para participacao social, 0 que impede reduzir o trabalho
pedagogico ao treinamento técnico no dispositivo, Brasil (2023). Para
a Educacao de Jovens e Adultos, essa perspectiva € especialmente

importante, pois a escolarizacao de pessoas adultas no Brasil esta



ligada a direitos historicamente negados e a formas desiguais de

participacao social, cultural e econdmica.

A alfabetizacao de adultos precisa articular leitura, escrita e
numeracia, pois muitas situacdes de vida demandam interpretar
nUumeros, comparar quantidades, compreender tabelas, organizar
sequéncias, estimar valores, reconhecer regularidades e tomar

decisdes com base em informacdes quantitativas.

O problema que orienta este artigo pode ser formulado da seguinte
maneira: de que modo o Chromebook pode ser utilizado em aulas
de Matematica para adultos em processo de alfabetizagdo a fim de
desenvolver raciocinio logico, sequéncia logica e raciocinios indutivo
e dedutivo? O objetivo geral é discutir fundamentos teéricos e
principios didaticos para o uso do Chromebook como mediador
de aprendizagens matematicas em turmas de alfabetizacdao de

adultos.

Como objetivos especificos, busca-se: a) relacionar alfabetizacao de
adultos, numeracia e aprendizagem matematica; b) caracterizar o
raciocinio l6gico, a sequéncia logica e os raciocinios indutivo e
dedutivo no ensino de Matematica; c) analisar contribuicdes e
limites das tecnologias digitais, especialmente dispositivos
individuais conectados, para a aprendizagem; d) propor uma
sequéncia pedagodgica orientada ao uso do Chromebook em

atividades matematicas contextualizadas.

2. METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem
qualitativa, de natureza exploratoria e descritiva, desenvolvido por

meio de pesquisa bibliografica e documental. Segundo Gil (2008), a



pesquisa bibliografica € elaborada a partir de material ja publicado,
constituido  principalmente por livros, artigos cientificos,
dissertacdes, teses e documentos institucionais, permitindo ao
pesquisador compreender e analisar determinado fenémeno a luz

da producao académica existente.

A investigacao teve como foco a analise das possibilidades
pedagogicas do uso do Chromebook em aulas de Matematica
destinadas a adultos em processo de alfabetizacao, especialmente
no desenvolvimento do raciocinio l6gico, da sequéncia légica e dos
raciocinios indutivo e dedutivo. Para tanto, foram selecionadas
producdes cientificas nacionais e internacionais relacionadas a
Educacao de Jovens e Adultos, numeracia, tecnologias digitais na
educacao matematica, pensamento computacional e politicas

publicas de educacao digital.

Além da literatura académica, foram examinados documentos
normativos brasileiros que orientam a insercao das tecnologias
digitais na educacao, entre eles a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), a Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022, que estabelece normas
sobre Computacao na Educacao Basica, e a Politica Nacional de
Educacao Digital. A analise desses documentos permitiu identificar
principios e diretrizes relacionados a cultura digital, ao pensamento

computacional e ao uso pedagdgico das tecnologias.

Os dados bibliograficos foram analisados por meio de leitura
exploratoria, seletiva e interpretativa, conforme orientagdes de
Severino (2017), buscando identificar convergéncias tedricas entre
alfabetizacao de adultos, numeracia, raciocinio matematico e
tecnologias digitais. A partir dessa analise, foram construidas

categorias de discussao relacionadas a aprendizagem matematica,



ao pensamento computacional e as potencialidades do
Chromebook como ambiente de investigacao, registro e

colaboracao.

Por tratar-se de um estudo tedrico, a pesquisa nao envolveu
aplicacao de atividades em campo, observacao de participantes ou
coleta de dados empiricos. Assim, as proposicoes pedagdgicas
apresentadas ao longo do texto possuem carater analitico e
prospectivo, fundamentadas nas evidéncias encontradas na

literatura especializada e nos documentos oficiais examinados.

Dessa forma, o estudo busca contribuir para a ampliagao das
discussdes sobre o uso de tecnologias digitais na Educacao de
Jovens e Adultos, oferecendo subsidios tedricos para futuras
pesquisas empiricas e para o planejamento de praticas pedagodgicas

voltadas a alfabetizacao matematica de adultos.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. Raciocinio Légico, Sequéncia Légica e Raciocinios Indutivo e

Dedutivo

O raciocinio logico em Matematica envolve organizar informacoes,
estabelecer relacoes, identificar condic¢oes, reconhecer
consequéncias e justificar procedimentos. Em turmas de adultos em
alfabetizacdao, ele pode aparecer em acdes simples, mas
cognitivamente potentes: ordenar etapas de uma receita,
compreender a sequéncia de pagamentos de uma conta, classificar
objetos por critérios, comparar trajetos, identificar regularidades em
calendarios ou explicar por que determinado calculo resolve um
problema. Schoenfeld (1992, p. 342) argumenta que aprender

Matematica envolve: “resolver problemas, monitorar estratégias,



atribuir sentido as respostas e desenvolver formas de pensar
matematicamente, Nndao apenas aplicar técnicas isoladas”. Essa visao
€ particularmente adequada a alfabetizacdao de adultos, pois
permite partir de problemas reais e tornar explicitos os modos de

raciocinar.

A sequéncia logica € um ponto de articulacao entre alfabetizacao,
Matematica e pensamento computacional. Sequenciar significa
ordenar eventos, operacdes, comandos ou relacdes de modo
coerente. Na alfabetizacao textual, a sequéncia aparece na
organizacao de frases, instrucdes, narrativas e procedimentos; na
Matematica, aparece em padrdes numeéricos, algoritmos, tabelas,
processos de calculo, problemas de proporcionalidade e construcao
de generalizacdes. Quando estudantes adultos utilizam o
Chromebook para arrastar cartdes digitais, preencher planilhas,
ordenar imagens, montar fluxogramas ou registrar passos de
resolucao, eles podem visualizar a loégica de uma acao e discutir
coletivamente porque determinada ordem é mais adequada do que

outra.

O raciocinio indutivo ocorre quando o estudante observa casos
particulares e formula uma regra provavel. Em uma planilha, por
exemplo, ao registrar a sequéncia 2, 4, 6, 8, 10, o adulto pode
perceber que os numeros aumentam de dois em dois e formular a
hipdtese de que se trata de uma sequéncia de pares. Em uma tabela
de compras, pode observar que o preco total dobra quando a
guantidade dobra, aproximando-se de uma ideia de
proporcionalidade. O valor pedagdgico da inducao esta em permitir
gue o estudante parta de regularidades visiveis para construir
generalizacdes provisorias. Entretanto, a indugao precisa ser

acompanhada de discussao, pois uma regra observada em alguns



casos pode falhar em outros; a aprendizagem matematica exige

testar, revisar e justificar, conforme defendido por Schoenfeld (1992).

O raciocinio dedutivo, por sua vez, envolve partir de uma regra,
condicao ou principio para analisar casos especificos. Se a turma
estabelece que “todo numero terminado em O, 2, 4, 6 ou 8 € par’,
pode testar diferentes numeros e justificar sua classificacao. Se
define que “para calcular o dobro, multiplicamos por 2", pode aplicar
a regra a quantidades variadas e verificar sua coeréncia. A literatura
sobre prova e argumentacao matematica indica que a deducao nao
deve ser entendida apenas como demonstracao formal avancada,
mas como pratica gradual de justificar, explicar, validar e reconhecer
por gque uma conclusao decorre de determinadas premissas
(Stylianides, 2007). Para adultos em alfabetizacao, isso significa
construir uma cultura de pergunta: “como vocé sabe?”, “essa regra

vale sempre?”, “ha algum exemplo que contradiga?”.

3.2. Chromebook Como Ambiente de Investigagdo Matematica,

Nao Como Fim em Si Mesmo

As pesquisas sobre tecnologias educacionais indicam efeitos
positivos potenciais, mas também alertam gque o impacto depende
da qualidade da integracao pedagogica, da formacao docente, da
clareza dos objetivos de aprendizagem e do tipo de atividade
proposta. Uma metanalise, realizada por Tamim et al. (2011) sobre
tecnologia educacional aponta que os efeitos sao variaveis e nao
podem ser atribuidos automaticamente ao equipamento
tecnologico. No campo especifico da Matematica, os autores
destacam que recursos digitais podem contribuir para desempenho

e compreensao quando sao usados para representacao, pratica



orientada, feedback, visualizacao e resolucao de problemas, mas os

resultados dependem de desenho didatico consistente

Por essa razao, o Chromebook deve ser planejado como um
ambiente de aprendizagem matematica. Sua utilidade pedagdgica
reside em permitir que os estudantes acessem materiais, registrem
estratégias, editem textos curtos, construam tabelas, usem planilhas,
organizem sequéncias, compartilhem producdes e revisem
procedimentos. Drijvers et al. (2016) destacam que ambientes
digitais favorecem aprendizagem quando ampliam modos de
representar conceitos e quando o professor ajuda os estudantes a
conectar representacdées numeéricas, graficas, verbais e simbdlicas.
Em turmas de alfabetizacao de adultos, essa multimodalidade é
especialmente relevante, pois permite combinar oralidade, imagem,

ndmero, escrita e acao.

Vale destacar que, a presenca do dispositivo precisa vir
acompanhada de transformacao nas praticas pedagdgicas, pois o
simples fornecimento de equipamentos nao garante melhoria da

aprendizagem.

No caso de adultos em alfabetizacao, ha uma tensao adicional: o
Chromebook pode democratizar o acesso a praticas digitais, mas
também pode expor desigualdades de familiaridade tecnologica.
Parte dos estudantes pode sentir inseguranca diante de login,
teclado, cursor, senhas, janelas, icones e navegacao. Portanto, a
primeira funcao pedagdgica do Chromebook nao ¢é acelerar
conteudos, mas criar condi¢des para que o adulto se sinta
autorizado a explorar, errar, refazer e compreender a légica das

ferramentas.



A adverténcia mais ampla sobre tecnologia educacional também é
necessaria. Relatdrios internacionais, Unesco (2023), indicam que a
tecnologia pode apoiar a aprendizagem, mas seu uso deve ser
orientado por pertinéncia pedagdgica, equidade, sustentabilidade,
protecao de dados e evidéncias, evitando tanto a recusa tecnofobica
quanto a adocao acritica de solucdes digitais. Desse modo, defender
o Chromebook em aulas de Matematica para adultos nao significa
atribuir ao dispositivo um poder automatico; significa propor um uso
situado, intencional e avaliado, no qual a tecnologia ajude a tornar
visiveis relacdées matematicas que, no papel, poderiam permanecer

abstratas.

No contexto da recomposicao das aprendizagens, a insercao dos
Chromebooks em sala de aula ganha relevancia quando o
dispositivo é utilizado de forma intencional, atuando como um
dinamizador do ciclo pedagdgico e nao apenas como um recurso
acessorio. Conforme a experiéncia relatada por Vieira (2026) no
ambito do Projeto Aprender Mais, o uso desses equipamentos aliado
a plataformas digitais e dinamicas gamificadas permitiu criar um
ambiente altamente interativo. Longe de ser um mero substituto do
caderno, o computador portatil funcionou como um espaco de
experimentacao e visualizacdo de conceitos estruturantes da
mMatematica, estimulando a participacao ativa e o raciocinio [6gico

dos estudantes diante de suas defasagens prévias.

Dessa forma, a tecnologia digital se estabelece como um territorio
rico para a investigacao e a construcao de significados cognitivos.
Além disso, essa perspectiva metodoldgica transforma a postura do
estudante no ambiente escolar, incentivando-o a migrar da posicao
de consumidor passivo de conteudos digitais para assumir papeis de

protagonismo, autoria e criacao. Ao utilizarem os aparelhos para



criar, testar e compartilhar seus proprios jogos e desafios |6gicos
com os colegas, os alunos exercitam a cooperacao, a argumentacao

e a autonomia de pensamento.

Esse redirecionamento pedagdgico reforca a premissa de que o
dispositivo movel serve ao desenvolvimento das habilidades
intelectuais do estudante, o que é corroborado por Vieira (2026, p. 6)
ao concluir que: "[..] as tecnologias nao se configuraram como um
fim em si mesmas, mas como mediadoras do processo de ensino e
aprendizagem." Assim, o Chromebook valida o seu verdadeiro
potencial educacional ao atuar como um mediador capaz de
engajar cognitiva e emocionalmente o aluno, preparando-o de
mManeira mais natural e produtiva para a posterior resolucao de

situacdes-problema complexas.

3.3. Pensamento Computacional e Aprendizagem Matematica de

Adultos

O pensamento computacional oferece uma ponte conceitual
importante entre uso do Chromebook, raciocinio loégico e
aprendizagem matematica. Wing (2006) definiu o pensamento
computacional como um conjunto de atitudes e habilidades para
formular problemas e organizar solucdées de modo que possam ser
executadas por humanos ou maquinas. Essa definicao permite
deslocar o foco do “aprender computador” para o “aprender a
estruturar problemas”, o que é decisivo em Matematica. Para adultos
em alfabetizacdo, decompor uma situacao-problema, reconhecer
padrodes, abstrair informacdes relevantes e construir uma sequéncia
de passos pode fortalecer tanto a aprendizagem matematica

quanto a autonomia diante de situacdes cotidianas.



A educacao em pensamento computacional tem sido associada a
praticas como decomposicao, reconhecimento de padrodes,
abstracao, algoritmos, depuracao de erros e representacao de dados.
Barr e Stephenson (2011) defendem que esses conceitos podem
atravessar diferentes areas curriculares, nao ficando restritos a
programacao. Grover e Pea (2013), ao revisarem o campo, mostram
gque o pensamento computacional envolve conceitos, praticas e
perspectivas, exigindo atencao a processos de aprendizagem,
avaliacdo e desenho de tarefas. Essa abordagem dialoga
diretamente com aulas de Matematica nas quais o estudante
precisa explicar passos, verificar regularidades e corrigir

procedimentos.

Em termos pedagdgicos, o pensamento computacional ajuda a
organizar atividades com Chromebook em torno de problemas
matematicos significativos. A decomposicao aparece quando o
estudante divide o problema “organizar o orcamento mensal” em
entradas, gastos fixos, gastos variaveis, soma, comparacao e saldo. O
reconhecimento de padrdes aparece quando identifica regularidade
em parcelas, dias de vencimento ou sequéncias numeéricas. A
abstracao aparece quando decide quais dados sao essenciais para
resolver o problema. O algoritmo aparece quando registra uma

sequéncia de passos para repetir a solucao em outra situacao.

No Brasil, pesquisas sobre pensamento computacional na Educacao
Basica também destacam a possibilidade de atividades
desplugadas, isto &, sem uso obrigatério de computador. Essa
contribuicao é relevante porque impede transformar o Chromebook
em condicao absoluta de aula. Brackmann (2017) demonstra que
conceitos de pensamento computacional podem ser trabalhados

por meio de atividades no computador, baseadas em jogos,



sequéncias, comandos, padrdes e resolucao de problemas. Assim,
em turmas de adultos, o Chromebook pode ser usado em
alternancia com cartdes, caderno, quadro, objetos concretos,
conversa oral e atividades corporais, evitando sobrecarga

tecnoldgica e respeitando ritmos de aprendizagem.

A integracao com documentos curriculares brasileiros fortalece essa
perspectiva. A BNCC e as normas de computacao indicam que o
pensamento computacional envolve capacidades de analisar,
modelar, resolver problemas e criar sequéncias de acdes. O Curriculo
de Tecnologia e Computacao do CIEB também organiza a educacao
digital em dimensdes que incluem pensamento computacional,
cultura digital e tecnologia, oferecendo uma referéncia util para
planejamento pedagodgico. Para a alfabetizacdo de adultos, essas
referéncias precisam ser adaptadas: o objetivo nao & antecipar
conteudos técnicos, mas desenvolver formas de raciocinar que
ajudem o estudante a ler problemas, organizar dados e justificar

decisoes.

3.4. Principios Didaticos para Uso do Chromebook em Aulas de

Matematica com Adultos em Alfabetizacao

O primeiro principio é a contextualizagcao. Problemas matematicos
devem partir de situacdes reconheciveis pelos estudantes adultos,
como compras, transporte, trabalho, horarios, saude, alimentacao,
organizacao domeéstica, documentos e participagdao comunitaria.
Essa contextualizacao nao significa empobrecer o conteudo, mas
criar pontes entre saberes cotidianos e conceitos matematicos
escolares. A numeracia adulta ganha sentido quando os estudantes
percebem que tabelas, sequéncias, medidas e calculos ajudam a

interpretar e transformar situacdes reais.



O segundo principio €& a progressao do concreto ao
representacional e ao simbdlico. Adultos em alfabetizacdo podem
iniciar uma atividade manipulando objetos, cartdes, cédulas ficticias,
iImagens ou situacdes orais; depois, podem registrar essas relacdes
em uma tabela no Chromebook; por fim, podem construir simbolos,

formulas simples ou regras gerais.

O terceiro principio é a explicitagcao do raciocinio. O Chromebook
deve servir para registrar nao apenas respostas, mas caminhos. Em
vez de solicitar somente que o estudante preencha resultados, o
professor pode pedir que ele escreva uma frase curta explicando o
passo realizado, grave audio justificando sua estratégia, organize

imagens em ordem ou destaque a regra usada.

O quarto principio € a alternancia entre inducao e deducao. Muitas
atividades podem comecar pela observacao de exemplos:
sequéncias de numeros, padrdoes em calendarios, tabelas de precos,
listas de parcelas ou resultados de operacdes. A partir dessas
observacdes, os estudantes formulam hipdteses indutivas. Em
seguida, o professor conduz a turma a testagem dedutiva: aplica-se
a regra a Novos Ccasos, buscam-se excecdes, comparam-se respostas

e justificam-se conclusodes.

O quinto principio é a colaboragdao orientada. Adultos em
alfabetizacao podem trabalhar em duplas ou pequenos grupos,
especialmente quando ha diferencas de familiaridade com o
dispositivo. No Chromebook, isso pode significar uma dupla em que
um estudante verbaliza a estratégia e outro registra, alternando
papéis ao longo da aula; ou grupos que comparam diferentes

algoritmos para resolver o mesmo problema.



O sexto principio é a avaliagao formativa. Em vez de avaliar apenas
respostas corretas, o professor pode observar se o estudante
identifica padrdes, organiza dados, segue sequéncias, corrige erros,
explica procedimentos, aplica regras em novos casos e participa da
discussao. A avaliacao pode incluir portfélio digital simples, registros
em planilhas, prints de producdes, pequenos textos, audios

explicativos e autoavaliacao.

4. PROPOSTA DE SEQUENCIA PEDAGOGICA COM CHROMEBOOK

A proposta a seguir foi elaborada para turmas de adultos em
processo de alfabetizacdao e pode ser adaptada conforme a
infraestrutura, o numero de equipamentos, o nivel de familiaridade
digital e os objetivos curriculares. O tema gerador sugerido é
‘organizando gastos e sequéncias do cotidiano”, pois permite
integrar numeros, tabelas, sequéncia légica, raciocinio indutivo e
dedutivo. A escolha de situacdes financeiras simples nao deve ser
confundida com treinamento para consumo; trata-se de mobilizar
praticas sociais de numeracia que ja fazem parte da vida adulta e

transforma-las em objeto de analise matematica.

Etapa 1. Conversa inicial e levantamento de praticas matematicas - O
professor inicia com perguntas orais: “em que momentos da semana
VOCEés usam numeros?”, “como organizam pagamentos?”, “como
sabem se o troco estd correto?”, “Que sequéncias seguem no
trabalho ou em casa?”. As respostas sao registradas coletivamente
em um documento projetado ou no quadro. O objetivo € legitimar
saberes cotidianos e identificar situacdes que possam ser
mMatematizadas. Essa etapa respeita a compreensao de que adultos
chegam a escola com repertdérios de numeracia e estratégias

proprias, ainda que nem sempre dominem a notacao escolar.



Etapa 2: Familiarizagcao com o Chromebook - Em duplas, os
estudantes realizam acdes simples: abrir o dispositivo, localizar letras
e numeros no teclado, ajustar o tamanho da tela, abrir um
documento ou planilha, digitar o préprio nome, inserir nUMeros e
salvar o arquivo. O professor apresenta essas agdées como sequéncia
|6gica: primeiro acessar, depois abrir, em seguida registrar, revisar e
salvar. Essa etapa ja trabalha o pensamento algoritmico, pois cada

procedimento € uma ordem de acdes com finalidade definida.

Etapa 3. Construcao de uma tabela de situacdes reais - A turma
escolhe uma situacao, como compra de paes, passagens de onibus,
itens de cesta basica ou organizacao de horarios. Em uma planilha,
0s estudantes registram quantidade, valor unitario e valor total. O
professor pode iniciar com valores inteiros e ampliar gradualmente a
complexidade. A tabela torna visiveis relagcdes de proporcionalidade,
repeticao e crescimento, criando base para raciocinio indutivo.
Tecnologias digitais sao particularmente Uteis quando permitem
testar valores rapidamente e observar mudancas nas

representacoes.

Etapa 4: Identificacao de padrdes e formulacao de hipdteses - Com a
tabela preenchida, o professor pergunta: “0 que muda quando a
guantidade aumenta?”, “os valores crescem sempre do mesmo
jeito?”, “qual seria o total para 6 unidades?”, “como vocés
descobriram?”. Os estudantes observam casos particulares e
formulam regras provisorias. Essa etapa explora raciocinio indutivo: a
regra nasce da comparacao entre exemplos. O professor registra as
hipoteses no documento compartilhado, mantendo inclusive
hipoteses equivocadas para posterior discussao, pois o erro pode

funcionar como elemento de depuracao do raciocinio.



Etapa 5. Testagem dedutiva das regras - A turma escolhe uma
hipotese, como “para saber o preco total, multiplicamos o valor de
uma unidade pela quantidade”. Em seguida, aplica essa regra a
novos itens e verifica se ela funciona. O professor introduz perguntas
dedutivas: “se a regra € essa, 0 que deve acontecer com 8
unidades?”, “essa regra vale quando o preco muda?”, “o que
precisamos saber antes de aplicar a regra?”. Desse modo, 0s
estudantes partem de uma regra para analisar casos especificos,

justificando conclusdes e reconhecendo condicdes de validade.

Etapa 6: Sequéncia logica e algoritmo do procedimento - Depois de
resolver alguns casos, os estudantes constroem um passo a pPasso: 1)
ler o problema; 2) identificar o que se sabe; 3) localizar quantidade e
valor; 4) escolher operacao; 5) calcular; 6) conferir se a resposta faz
sentido; 7) escrever a resposta. Esse algoritmo pode ser produzido
em documento, fluxograma simples ou lista numerada. O objetivo é
tornar explicita a sequéncia logica de resolucao, para que o

estudante possa reutiliza-la em problemas semelhantes.

Etapa 7. Producao colaborativa e socializacao - Cada dupla cria um
pequeno problema baseado em uma situacao real, registra no
Chromebook, troca com outra dupla e resolve o problema recebido.
A socializacao permite comparar estratégias e discutir diferentes
caminhos. Essa etapa transforma o estudante em autor de
problemas, ndao apenas respondente. Pesquisas sobre tecnologias
individuais mostram que o potencial pedagdgico cresce quando 0s
dispositivos sao usados para producao, comunicacao e colaboracao,

e Ndo apenas para consumo de exercicios.

Etapa 8: Autoavaliacao e portfolio - Ao final, os estudantes

respondem oralmente ou por escrito a perguntas simples: “que



padrao eu consegui perceber?”, “que passo foi mais dificil?”, “que
regra eu aprendi?”, “onde posso usar isso fora da escola?”. O
professor redne producdes em um portfdlio digital ou impresso,
respeitando a privacidade dos estudantes. A autoavaliacao favorece
a metacognicao e disposicao produtiva diante da Matematica,
especialmente em adultos que podem carregar experiéncias

escolares negativas.

4.1. Exemplos de Atividades com Foco em Raciocinio Légico,

Inducao e Deducao

Uma primeira atividade possivel é “sequéncias do calendario”. Os
estudantes abrem uma planilha com os dias do més e identificam
padrdes. dias de trabalho, dias de pagamento, vencimentos,
intervalos entre eventos e repeticao semanal. O professor pergunta
guais numeros aparecem na mesma coluna, o que muda de uma
semana para outra e como prever datas futuras. A inducao aparece
quando os estudantes observam regularidades; a deducao aparece
quando aplicam uma regra para prever uma data. Essa atividade
articula leitura de calendario, contagem, adicao, periodicidade e

planejamento cotidiano.

Uma segunda atividade é “descobrindo a regra da sequéncia”. O
professor apresenta sequéncias como 3, 6, 9,12; 5, 10, 15, 20; 2, 4, 8, 16;
Ou seqguéncias visuais com formas repetidas. No Chromebook, os
estudantes completam lacunas e escrevem, com apoio, frases como
“‘aumenta de 3 em 3" ou “multiplica por 2". Depois, testam se a regra
funciona em novos termos. A atividade permite discutir que
algumas sequéncias crescem por adicao e outras por multiplicacao,
ainda que sem formalismo excessivo. O importante € comparar

casos, formular hipdteses e justificar.



Uma terceira atividade é “o caminho do problema”. O professor
apresenta um problema escrito e também narrado oralmente: “Uma
pessoa compra 4 itens de R$ 5,00. Quanto paga?”. Os estudantes
destacam no texto os dados importantes, ignoram informacodes
irrelevantes e ordenam os passos de resolucao. No Chromebook,

" u

podem mover cartdes digitais com frases como “ler”, “encontrar os
numeros”, “escolher a operacao”, “calcular”, “conferir”. Essa atividade
trabalha abstracdao, decomposicao e sequéncia l6gica, dimensdes
centrais tanto do pensamento computacional quanto da resolucao

matematica.

Uma quarta atividade é “tabela de comparacao de precos”. Em uma
planilha simples, a turma registra precos de dois produtos em
quantidades diferentes. O professor conduz a comparacao: “qual
compensa mais?”, “como vocés sabem?”, “o menor preco sempre € a
melhor compra?”, “que calculo precisamos fazer?”. A discussao
aproxima os estudantes de proporcionalidade, divisao, estimativa e
tomada de decisao. O Chromebook auxilia porque a planilha torna a
comparacao Vvisivel, mas a aprendizagem depende da pergunta

pedagdgica e da argumentacao coletiva.

Uma quinta atividade é “se.. entao..”. O professor propde regras
simples: “se o numero termina em O, 2, 4, 6 ou 8, entao é par”; “se
uma conta aumenta todo més o mesmo valor, entao pPosso prever o
proximo més somando esse valor”; “se dobro a quantidade e o preco
unitario nao muda, entao dobro o total”. Os estudantes usam a
planilha para testar exemplos e contraexemplos. Essa atividade
introduz raciocinio condicional e dedutivo em linguagem acessivel,
sem exigir demonstracdes formais. O foco € compreender relacdes

entre condi¢cao e consequéncia.



Uma sexta atividade € “corrigindo o erro”. O professor apresenta
uma planilha com uma sequéncia ou calculo errado e pede que os
estudantes descubram onde a logica foi quebrada. Em vez de tratar
o erro como fracasso, a turma o analisa como oportunidade de
depuracao. Essa pratica dialoga com o pensamento computacional,
Nno qual testar e corrigir procedimentos é parte do processo de
solucao 23, 26. Para adultos em alfabetizacao, essa abordagem é
valiosa porque reduz o medo de errar e transforma a revisdao em

pratica coletiva de raciocinio.

As atividades apresentadas nesta secao dialogam diretamente com
principios do Pensamento Computacional, especialmente aqueles
relacionados a decomposicao de problemas, ao reconhecimento de
padrdes, a abstracao e a construcao de sequéncias logicas de acdes.
Em estudo anterior desenvolvido com estudantes do Ensino
Fundamental, Vieira (2025) identificou que praticas mediadas por
tecnologias digitais favoreceram a organizacao do pensamento, a
elaboracao de estratégias e a resolucao de problemas por meio da

construcao de algoritmos e da identificacao de regularidades.

Embora o contexto da presente pesquisa seja a Educacao de Jovens
e Adultos em processo de alfabetizacao, observa-se que habilidades
semelhantes podem ser mobilizadas quando os estudantes
analisam sequéncias, formulam hipoteses, testam regras e
justificam suas conclusdes. Nesse sentido, o raciocinio indutivo
emerge quando os participantes observam casos particulares e
constroem generalizacdes, enquanto o raciocinio dedutivo se
manifesta na validacao dessas regras em novas situagdes. Assim, o
Chromebook nao atua apenas como um recurso tecnolégico, mas
como um ambiente que potencializa processos investigativos e

reflexivos, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio I6gico e da



autonomia intelectual dos estudantes, conforme apresentado em

Vieira (2025).

CONSIDERAGCOES FINAIS

O uso do Chromebook em aulas de Matematica para adultos em
processo de alfabetizacdao pode contribuir para o desenvolvimento
do raciocinio l6gico, da sequéncia légica e dos raciocinios indutivo e
dedutivo quando integrado a uma proposta pedagodgica
contextualizada, colaborativa e orientada a resolucao de problemas.
O dispositivo nao deve ser visto como solucao automatica para
dificuldades histdricas da alfabetizacdao de adultos, mas como um
ambiente de mediacao capaz de ampliar registros, representacoes,
testagens e interacdes. Quando estudantes constroem tabelas,
observam padrdes, formulam regras, testam hipdteses, organizam
passos e justificam respostas, o Chromebook pode tornar visiveis
processos matematicos que muitas vezes permanecem implicitos

em aulas centradas apenas na exposicao oral ou na copia.

A principal contribuicao pedagodgica esta na articulacao entre
numeracia, pensamento computacional e educacao matematica. A
decomposicao de problemas, o reconhecimento de padrdes, a
abstracao e a construcao de algoritmos simples nao pertencem
exclusivamente a programacao;, sao modos de organizar o
pensamento que podem apoiar adultos na leitura de situacdes
quantitativas, na tomada de decisdes e na construcao de autonomia.
Do mesmo modo, a alternancia entre inducao e deducao permite
que a aprendizagem parta da observacao de casos concretos e
avance para a formulacao e validacao de regras, respeitando o

tempo de aprendizagem e as experiéncias dos estudantes.



Para que essa proposta seja efetiva, algumas condi¢cdes sao
indispensaveis: formacao docente, plangjamento  didatico,
problemas socialmente significativos, avaliacao formativa, cuidado
com desigualdades digitais, protecao de dados e integracao entre
atividades digitais e nao digitais. Em contextos com poucos
equipamentos ou conexao instavel, o uso do Chromebook pode
ocorrer em duplas, rodizios ou momentos especificos, combinado a
materiais concretos e atividades desplugadas. O essencial é
preservar a intencionalidade matematica: a tecnologia deve servir ao

raciocinio, e Nnao o raciocinio ser subordinado a ferramenta.

Como agenda de pesquisa, recomenda-se desenvolver estudos
empiricos em turmas de alfabetizacdao de adultos que investiguem
como o uso do Chromebook afeta a participagao, a confianga
matematica, a compreensao de sequéncias, a formulacao de
hipoteses, a justificativa de regras e a transferéncia de estratégias
para situacdes cotidianas. Tambeém sdao necessarias pesquisas que
comparem atividades digitais e desplugadas, analisem praticas
docentes e identifiguem barreiras de acessibilidade. Enquanto essa
literatura especifica se consolida, a proposta mais segura € adotar o
Chromebook de modo critico, situado e inclusivo, reconhecendo seu

potencial sem ignorar seus limites.
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