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RESUMO

Neste capitulo apresenta-se parte de uma investigagédo que se preocupou com
a eficacia da integragao de tecnologias educativas, tais como aplicacoes inte-
rativas, realidade aumentada e robética, no desenvolvimento do pensamento
critico em criancas do 1.° ano de escolaridade do 1.° ciclo do ensino basico,
numa instituicdo publica do nordeste portugués. Investigou-se de que forma
as tecnologias educativas podem fortalecer o pensamento critico em criancas
que estavam a iniciar o processo de ensino formal. O objetivo foi identificar
mecanismos que favorecessem essa competéncia, aplicar estratégias eficazes
em diferentes ambientes escolares e observar os seus efeitos. A metodologia
adotada foi qualitativa, recorrendo a observagao direta, notas de campo, registos
fotogréficos e trabalhos realizados pelas criangas. Através de uma abordagem
pedagdgica construtivista e centrada na crianga, a pesquisa demonstra que a
tecnologia atua como um catalisador para a curiosidade, o questionamento, a
colaboracéo e a resolugdo de problemas. As atividades préticas, como a explo-
ragdo de aplicagdes de desenho digital, a interagdo com realidade aumentada
e a programacao de robds, revelaram um aumento significativo na motivagao
e envolvimento das criangas. Os resultados indicam uma melhoria notavel em
competéncias como a formulacdo de perguntas, a comunicacado de ideias, a
utilizagao criativa da tecnologia para resolver problemas e a reflexdo metacog-
nitiva. O estudo conclui que o sucesso desta integragao tecnoldgica ndo reside
na sua sofisticagcdo, mas na intencionalidade do professor em criar ambientes
de aprendizagem que capacitem as criancas a tornarem-se cidadas ativas,
reflexivas e criticas.

Palavras-chave: Pensamento Critico; Tecnologias Educativas; Competéncias
Digitais; Inovagao Pedagdgica
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INTRODUCAO

Atransicdo para uma sociedade digital e globalizada impde, aos sistemas
educativos, o desafio premente de redefinir as suas prioridades, transitando de
um modelo focado na memorizagé@o de contelidos para um que seja promotor
do desenvolvimento de competéncias transversais essenciais. Neste novo para-
digma, o pensamento critico destaca-se como uma capacidade fundamental,
habilitando os individuos a navegar na complexidade do mundo, a discernir
informacéo fidedigna no meio do ruido digital e a construir argumentos mais
bem fundamentados. A sua importancia é corroborada por documentos estru-
turantes como o Perfil dos Alunos & Saida da Escolaridade Obrigatdria (Martins
et al,, 2017), que o consagra como uma &area de competéncia nuclear para a
formacgéo de cidadaos auténomos, responsaveis e participativos. Contudo, a
promogao do pensamento critico ndo é um processo espontaneo; exige uma
intencionalidade pedagdgica clara, bem como a criagdo de ambientes de
aprendizagem que incentivem a curiosidade, o questionamento e a exploracao.

O pensamento critico € um conceito multidimensional que, apesar de
diversas abordagens, converge na ideia de um processo cognitivo ativo e
intencional. Ennis, numa definigcdo seminal, descreve-o como um pensamento
racional, reflexivo, focado no decidir aquilo em que acreditar ou fazer (Ennis,
1985). Esta definicdo sublinha a sua natureza pratica e deliberativa, que vai
além da simples Idgica, englobando disposi¢des como a clareza, a abertura a
diferentes perspetivas e a honestidade intelectual. Mais recentemente, outro
autor profundou a sua etimologia, ligando o “pensar” a acdo de “refletir” e a
palavra “critico” a de “julgar” e "discriminar”, reforgcando a ideia de uma avaliagéo
ponderada (Lopes; Silva, 2019). A necessidade de desenvolver o pensamento
critico desde cedo é inquestionavel (Viera C.; Viera, R., 2000; Viera R,; Viera C,,
2014). E crucial rejeitar a visdo ingénua de que o pensamento critico é um com-
ponente puramente racional, reconhecendo a sua complexidade e a urgéncia
de investir no seu desenvolvimento em escolas (Viera C.; Viera, R., 2000; Viera
R.; Viera C,, 2014; Guzzo; Lima, 2018).

Paralelamente, a ascensao da sociedade do conhecimento, impulsionada
pelas Tecnologias de Informagédo e Comunicagéo (TIC), transformou radical-
mente os contextos de aprendizagem. A Organizagao das Nacoes Unidas para
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a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), no seu relatério Reimagining
our futures together, enfatiza que a educagao deve preparar as criangas para
um futuro incerto, promovendo a literacia digital e a capacidade de aprender
a aprender (Carney, 2022). Neste contexto, as tecnologias educativas nédo sao
apenas ferramentas, mas ambientes que medeiam a relagéo da crianga com
o saber. A sua eficdcia, contudo, depende da abordagem pedagdgica. Como
defendem Clements e Nastasi as tecnologias permitem que as criangas pensem
e criem por si mesmas, mas apenas quando inseridas em praticas construtivistas
(Clements; Nastasi, 2022). A integracéo da tecnologia deve, portanto, ser intencio-
nal, visando, como refere a Organizagéo para a Cooperagao e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), a personalizagdo da aprendizagem e a preparagdo para
uma sociedade onde as competéncias digitais sdo indispensdveis (OCDE, 2010).

A interseccgdo entre o pensamento critico e as tecnologias educativas
constitui o ndcleo da nossa investigagdo. A tecnologia pode potenciar o pen-
samento critico ao fornecer acesso a multiplas fontes de informagéo, que as
criangas devem aprender a avaliar; ao permitir simulagdes e a resolugéo de
problemas complexos que exigem andlise e experimentagao; e ao facilitar a
colaboragdo e a comunicagdo, em que as criangas podem debater ideias e
construir argumentos. Este estudo sustenta-se na perspetiva de Ribeiro et al.,
que afirmam que “no mundo em que vivemos, com o acesso tao facilitado a
informacdo [...], possuir competéncias de pensamento critico é cada vez mais
relevante” (Ribeiro; Beltran; Mesquita, 2022, p. 861). O nosso trabalho explora,
na pratica, como esta relevancia se materializa em sala de aula.

E neste cendrio que as tecnologias educativas, longe de serem meros
repositérios de informacao ou substitutos digitais de ferramentas analdgicas,
revelam o seu verdadeiro potencial transformador. Quando integradas de forma
estratégica e reflexiva, estas tecnologias podem criar ecossistemas de aprendi-
zagem dindmicos e interativos, nos quais as criangas sao desafiadas a colaborar,
a resolver problemas complexos e a construir ativamente o seu conhecimento.

A redacado deste texto emerge, entdo, de uma investigacao sobre as
nossas proprias praticas pedagdgicas, realizada no dmbito de uma Pratica de
Ensino Supervisionada (PES), integrada no mestrado em Educacéo Pré-escolar
e Ensino do 1.2 Ciclo do Ensino Bésico, com uma turma do 1.2 ano do 1.° ciclo do
ensino bésico. O estudo teve como objetivo central investigar e analisar de que
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forma a utilizagéo diversificada de ferramentas tecnoldgicas - desde aplicagdes
de jogos interativos e realidade aumentada até a robética educativa - pode
servir como um catalisador eficaz para o desenvolvimento do pensamento
critico em criangas nos primeiros anos de escolaridade. Através da analise de
experiéncias praticas, procuramos demonstrar que a sinergia entre uma peda-
gogia focada nas criancas e o uso criterioso da tecnologia pode, efetivamente,
potenciar sua capacidade de analisar, argumentar e criar, preparando-as para
os desafios do Século XXI.

Embora ndo possamos generalizar os resultados, neste contexto, pude-
mos observar que as experiéncias realizadas demonstram que as tecnologias
educativas, utilizadas de forma intencional e estratégica, desempenham um
papel significativo no desenvolvimento do pensamento critico em criangas do
1.2 ano do 1.° ciclo do ensino bésico. A tecnologia, por si s6, ndo garante este
desenvolvimento, mas quando integrada em praticas pedagdgicas que valorizam
a exploracdo, o questionamento e a colaboragéo, torna-se uma ferramenta de
enorme potencial educativo.

As atividades interativas, a realidade aumentada e a robética ndo motiva-
ram sé as criangas, como também Ihes forneceram contextos ricos para analisar
informacao, resolver problemas, comunicar as suas ideias e refletir sobre a sua
prépria aprendizagem. Este estudo reforga a ideia de que o papel do professor é
fundamental, ndo como um mero transmissor de conhecimento, mas como um
designer de experiéncias de aprendizagem que, com o auxilio das ferramentas
certas, capacita as criangas a tornarem-se pensadoras criticas e criativas que
a sociedade futura lhes vai exigir

METODOS

A investigagdo recorreu a uma metodologia de natureza qualitativa,
especificamente a investigagao-agéao, por ser a abordagem que melhor permite
compreender e intervir sobre a pratica pedagdgica em contexto real. O estudo
foi conduzido numa turma de 24 criangas do 1.° ano de escolaridade, com ida-
des de seis anos, num Centro Escolar no nordeste de Portugal continental, um
ambiente caracterizado pela heterogeneidade de interesses e competéncias
das criangas. A recolha de dados foi um processo continuo e multifacetado,
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que incluiu a observagao direta e participante, o registo em notas de campo
de interagdes e didlogos significativos, a recolha de registos fotogréaficos das
atividades e das producdes das criangas (seguindo o principio do photovoice),
e a aplicagao de uma grelha de observacao sistematica. Esta grelha, construida
especificamente para avaliar a intersecgé@o entre o pensamento critico e o
uso de tecnologias, baseou-se em cinco dimensdes-chave: 1) Formulagao de
perguntas relevantes; 2) Anélise critica da informagao; 3) Utilizagao criativa da
tecnologia para resolver problemas; 4) Comunicagao de ideias e argumentos;
e 5) Reflexdo metacognitiva sobre o processo de aprendizagem (ver Tabela 1).

Tabela 1: Grelha de observac&o para avaliar o pensamento critico com integracéo das tecnologias
educativas.

Itens de andlise Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

Formulagdo de perguntas relevantes e
perspicazes sobre o tema em estudo
utilizando as tecnologias educativas.

Andlise critica da informagdo obtida
através das tecnologias educativas,
reconhecendo pontos de vista diver-
gentes.

Utilizagdo das tecnologias educativas
para solucionar problemas de forma
criativa e eficaz, pensando critica-
mente sobre as diferentes opgdes e
solugdes possiveis.

Comunicacgdo de ideias e argumentos
de forma clara, concisa e convincente,
utilizando as tecnologias educativas
para apresentar trabalhos e colaborar
com os colegas.

Reflexdo sobre o seu processo de
aprendizagem, reconhecendo seus
pontos fortes e fracos e buscando for-
mas de melhorar suas habilidades de
pensamento critico (metacognigdo).

Legenda: Nivel 1 - Insatisfatério- (As perguntas sdo simples e ndo demonstram um entendi-
mento profundo do tema); Nivel 2 — Suficiente (As perguntas demonstram um certo entendi-
mento do tema.); Nivel 3 — Bom (As perguntas demonstram um bom entendimento do tema
e um desejo de aprofundar o conhecimento); Nivel 4 — Muito Bom (As perguntas demonstram
um excelente entendimento do tema e um grande interesse em explord-lo em profundidade)

Fonte: Elaboragéo prépria (2025).
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A grelha de observacéo apresentada teve como objetivo avaliar o desen-
volvimento do pensamento critico em criangas do 1.° ano de escolaridade, com
especial enfoque na integragdo das tecnologias educativas. Cada dimenséo foi
avaliada em quatro niveis de desempenho (do nivel 1 - insatisfatério, ao nivel
4 - muito bom), permitindo uma apreciagdo qualitativa e progressiva das com-
peténcias desenvolvidas. Através desta grelha, foi possivel identificar como as
criangas utilizam as tecnologias, ndo apenas como ferramentas técnicas, mas
como mediadoras do pensamento critico. Por exemplo, a formulagédo de per-
guntas e a andlise critica da informacdo ganham uma nova dimensao quando
mediadas por recursos digitais, permitindo acesso a multiplas fontes e pontos
de vista. Da mesma forma, a capacidade de resolver problemas de forma criativa
e de comunicar ideias com clareza ganha relevo quando as criangas produzem
trabalhos colaborativos em ambientes digitais. Por fim, a dimensao metacognitiva
destaca a importéncia de as criangas reconhecerem o seu préprio processo de
aprendizagem, um aspeto essencial para a construgdo de uma postura critica
e autébnoma face ao conhecimento.

As intervengdes foram desenhadas com o propdsito de serem desafiadoras
e motivadoras, utilizando um leque diversificado de ferramentas digitais, como,
por exemplo, o Wordwall, o Jamboard, o Canva, o Quiver Vision, o Geogebra e o
Robd Super Doc, sempre com o objetivo de promover a agéncia das criangas e

o desenvolvimento das competéncias em analise.

RESULTADOS

A andlise aprofundada das experiéncias pedagdgicas implementadas
revelou uma correlagao positiva e dindmica entre a utilizagcdo estratégica
de tecnologias educativas e o fomento do pensamento critico. A tecnologia,
quando usada como ferramenta de exploragao e ndo como um fim em si mesma,
atuou como um potente catalisador da curiosidade e do envolvimento ativo
destas criangas.

A utilizagao de aplicagdes como o Wordwall para atividades de conso-
lidacdo de leitura demonstrou esta dindmica. Numa fase inicial, as criangas
interagiam com a aplicacdo de forma reativa, focadas em acertar. Contudo, a
introdugéao de elementos de jogo e a possibilidade de reverem as suas tentativas

L% CamScanner



desencadearam um processo de reflexdo. As discussdes em grupo deixaram de
se centrar no “certo” ou “errado” para se focarem no “porqué”. Numa nota de
campo, uma crianga, ao justificar a sua escolha, argumentou com um colega
sobre a regra ortografica em questdo, demonstrando uma transi¢éo da simples
memorizagdo para a aplicagdo de conhecimento.

A andlise da grelha de observagao (ver Gréfico 1) mostrou que, apds suces-
sivas utilizagdes, os alunas criancas evoluiram significativamente na dimensao
“Anélise critica da informagao”, passando de um nivel predominantemente
“Suficiente” para “Bom”, evidenciando uma maior capacidade de reconhecer
padroes e justificar as suas respostas.

Gréfico 1: Andlise dos dados da intervengao realizada com as aplicagées Wordwall, Jamboard e
YouTube YouTube.

Wordwall, Jamboard, Youtube

Formulagiio de perguntas  Analise critica da mformaqao Lnllzaqau das tecnulogm c umum:,u;.uu de ideias e Reflexio sobre o seu
relevantes e perspicazes  obtida através das deformaclara, processo de aprendizagem,
sobre o tema em estudo educativas, m{mhﬂeﬂdc problemas dn l‘nrmu criativa ¢ concisa ¢ convincente, reconhecendo seus pontos
utilizando as tecnologias pontos de vista di eficaz, dl ili; doas lecno]o;,lss fortes e fracos e buscando
educativas. sobre as di &rtnl.es opcocs e educativas pam apresentar formas de melhorar suas
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solugbes p . balhos ¢ colab com os habilidades de pensamento
cologas. critico {metacognigdo).
mNivel 1 - 3 (Naod um o profundo do tema).
mNivel 2 - Sufici -(D um certo di do tema.)
mNivel 3 —Bom - (D um bom di do tema ¢ um descjo de aprofundar o conhecimento)

Nivel 4 — Muito Bom (D um

do tema ¢ um grande interesse em expleri-lo em profundidade)

Fonte: Elaboragédo prépria (2025).

A progresséao registada na dimensdo “Anélise critica da informagao”
demonstra o impacto positivo da utilizagdo continuada e orientada das tecno-
logias educativas, como o Wordwall, o Jamboard e o YouTube. Estas ferramentas
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permitiram as criangas aceder a diferentes tipos de informacao (visuais, intera-
tivas e audiovisuais), favorecendo a comparagao de conteuldos, a identificagéo
de padrdes e o desenvolvimento de argumentos fundamentados. A diversidade
de formatos e contextos contribuiu para estimular a atenc¢éo, o questionamento
e a capacidade de interpretar de forma mais critica o que era apresentado.

Conforme ilustrado no Gréfico 1, este progresso traduziu-se numa
mudanca significativa nos niveis de desempenho, com a maioria das criangas
a alcancar o nivel “Bom”. Este dado revela que, mesmo em idades precoces,
é possivel fomentar competéncias de anélise critica, desde que as atividades
propostas incentivem a reflexao, a justificacdo de respostas e o confronto de
ideias. A integragédo pedagdgica de tecnologias digitais, quando aliada a uma
mediagéo intencional por parte do professor, revela-se assim um meio eficaz
para aprofundar a compreensao e o pensamento critico dos mais novos.

A experiéncia com a realidade aumentada, através da aplicagdo Quiver
Vision, foi particularmente reveladora do poder da tecnologia para estimular
0 questionamento e o pensamento divergente. Ao verem os seus desenhos
bidimensionais transformarem-se em objetos tridimensionais interativos, as
criangas foram confrontadas com uma quebra das suas expetativas sobre o
mundo fisico (ver Figuras 1, 2, 3 e 4).

Figuras 1, 2, 3 e 4: Exploragao da aplicagao Quiver Vision.

Fonte: Arquivo dos autores

Esta “magia” tecnoldgica ndo gerou uma aceitagdo passiva, mas sim
uma explosao de curiosidade. As perguntas evoluiram de um simples “O que é
isto?” para questoes mais complexas como “Como é que ele sabe a cor que eu
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pintei?” ou “Se eu desenhar outra coisa, também aparece?”. Uma crianga, ao
observar a sua criagdo, exclamou: “Parece um planeta arco-iris”, fazendo uma
analogia criativa que demonstrava uma capacidade de abstragdo e conseguiram
estabelecer relagdes inesperadas.

A utilizagdo da aplicagao Quiver Vision revelou-se especialmente eficaz
no estimulo ao pensamento critico e criativo, ao transformar a experiéncia
visual e cognitiva das criangas. O impacto da realidade aumentada ultrapassou
o mero efeito de surpresa inicial, desencadeando um processo de questiona-
mento esponténeo e bem sustentado em evidéncias. As criangas comegaram a
formular hipéteses, a explorar relagdes causa-efeito e a experimentar de forma
auténoma, revelando niveis elevados de envolvimento intelectual e emocional.

Como se pode observar no Gréfico 2 seguinte, esta atividade foi particular-
mente forte na dimenséo “"Formulagdo de perguntas relevantes e perspicazes”,
com muitas criangas a atingirem niveis elevados de desempenho. A interagao
com contetlidos tridimensionais potenciou a curiosidade e a flexibilidade cog-
nitiva, fundamentais para o pensamento divergente. A experiéncia mostrou,
assim, que a tecnologia, quando associada a exploragao ativa, pode ampliar o
horizonte de compreenséo das criancas e promover formas mais sofisticadas
de interrogar o mundo que as rodeia.

Grafico 2: Analise dos dados da intervencéo realizada com a aplicagé@o Quiver Vision.

Quiver Vision
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0

Formulagio de perguntas relevantes Andlise critica da informagdo oblida Utiizagio das icagio de idelas o Reflexdo sabra o seu processo da
eperspicazes sobre olema em  akavésdas tecnclogias educalivas, para saucionar p.umemasds forma de forma dlars, cancisae aprandizagam, reconhecando seus
estudo uliizando as lecnologas recanhecendo portos da vista ciativa e eficaz, pensando  convincente, uliizando astecnologlas  panios fortes @ fracos @ buscando

educativas. divergantes. citicamarte sobre as difererfes  educalivas para apresentar trabalhos formas de melhorar suas habilidades
opghes & salugbes possiveis. & calaborar com os colegas. de pensaments critico
{metacognigdol,

mNivel 1- Insatisfatério- (N&o demonstram um entendimento profundo do tema).
= Nivel 2 - Suficiente - (Demanstram um certo entendimento do tema.)
uNivel 3 - Bom- (Demonstram um bom entendimento do tema e um desejo de aprofundar o conhecimento)

Nivel 4 - Muito Bom (Demonstram um excelente entendimento do tema e um grande interesse em explora-lo em profundidade)

Fonte: Elaboragdo prépria (2025).
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A andlise dos dados desta atividade indicou, como se constata no Gra-
fico 2, uma evolugdo notdvel para o nivel “Bom” em quase todos os patamares,
destacando-se na “Formulagdo de perguntas” e na “Comunicacéo de ideias”,
em que a partilha de descobertas se tornou o motor da aula.

A introdugédo da robética com o Robd Super Doc e do Tangram (fisico
e digital) representou o desafio mais complexo, exigindo planeamento, anteci-
pacao e resolugdo de problemas. A tarefa de programar o rob6 para seguir um
percurso ou de construir uma forma com as pegas do Tangram gerou, inicial-
mente, frustragdo em algumas criangas. No entanto, esta dificuldade inicial foi o
catalisador para a colaboragao. As criancas perceberam rapidamente que pre-
cisavam de comunicar de forma clara, de testar hipéteses e de aprender com os
erros. O didlogo tornou-se essencial: “Nao, tens de o virar para a direita primeiro”
ou “Falta-te a pega triangular pequena” eram frases comuns, reveladoras de um
processo de pensamento légico e de argumentagdo em tempo real. A analise
dos dados da intervencgéo (ver gréfico 3) mostra que foi nesta atividade que as
criangas atingiram o pico de desempenho na dimenséo "“Utilizagao criativa da
tecnologia para resolver problemas” e “Reflexdo metacognitiva”, com muitas a
atingirem o nivel “Muito Bom".

Gréfico 3: Analise dos dados daintervengéo realizada com as aplicagdes Tangram, Geogebra e Robd.

Tangram, Gecgebra, Robd Super Doc
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Farmulagho de perguntas relevantes  Andliss oriica da informagiio cbida  Ulilizaca gias educatvas C icaco de ideias Refiexfio sobre o seu processa de

o

& perspicazes sobrn o e e avavés das tecndogias sducatvas, para sdusianar prablemas de fma de forma clar, concisa & aprendizagem, reconhecendo seus
estudo uilizanco as tecrologis recarfiecanda partas de vista risva @ eficaz, pansanda comncents, utiizando as teendogiss  pontos fortes e racos e buscando
educativas. divergenies. criticaments sobre as diferenies  sducafivas para spresentar rabalhos fosmas de mehomr suas hablidades
oppies e soluphes possiveis. & colabosar cam os colegas. de pensamerio critico
(metacogripdn).

mbivel 1 -

Wa um prakinda dalema).
miivel 2 - Suficiente - (Demanstram um cero entendimenta da tema )

mMivel 3 - Bom - (Demensiram um bom entandimentc do lema e um dessjo de aprofundar o canhecimenta)

Mivel 4 - Muito Bom (Demonstram um excslents entendimenta do lema e um grande interesss em explord-lo em profundidade)

Fonte: elaboracéo prépria (2025).
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Estes resultados sugerem que tarefas que implicam manipulagao con-
creta, programagao e pensamento espacial, como as realizadas com o Robd
Super Doc e o Tangram, potenciam significativamente o desenvolvimento do
pensamento critico nas criancas do 1.° ano. A exigéncia de tomar decisdes,
prever consequéncias e ajustar estratégias promoveu a autonomia mas tam-
bém ajudou a cimentar a responsabilidade partilhada no grupo. As criangas
passaram a verbalizar mais os seus raciocinios, a escutar os colegas e a refor-
mular ideias com base no feedback recebido, revelando progressos claros nas
dimensdes avaliadas. A Figura 7, como se observa, ilustra de forma clara esta
evolugao, demonstrando que as atividades com maior componente de experi-
mentagao e erro, associadas a mediagéo tecnoldgica, foram também as mais
eficazes na promogao de competéncias criticas e metacognitivas. Este dado
reforga a importancia de integrar tecnologias educativas de forma intencional
e desafiante no contexto do 1.° ciclo, criando oportunidades ricas para pensar,
dialogar e aprender com profundidade desde os primeiros anos de escolari-
dade. A capacidade de verbalizar o seu plano, de o corrigir apés um erro e de
explicar o seu raciocinio a um colega demonstrou um desenvolvimento robusto
das competéncias de pensamento critico.

CONCLUSAO

Os resultados desta investigacéo confirmam que as tecnologias educativas,
quando integradas de forma intencional em praticas pedagdgicas construtivis-
tas e centradas na crianca, constituem ferramentas altamente eficazes para o
desenvolvimento do pensamento critico no 1.° ciclo do ensino bdésico. Longe
de se limitarem a um uso técnico ou acessorio, estas tecnologias revelaram-se
ambientes de aprendizagem ricos, capazes de promover a curiosidade, o ques-
tionamento e a reflexdo profunda.

As experiéncias analisadas mostram que aplicagdes interativas, realidade
aumentada e robdtica podem transformar o espago da sala de aula num labo-
ratério de pensamento, onde as criancas sao desafiadas a resolver problemas,
formular hipéteses, colaborar e repensar as suas estratégias. Estas ferramentas

contribuiram de forma significativa para o progresso em dimensdes como a
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anélise critica da informagéo, a metacognicao e a utilizagdo criativa da tecno-
logia, potenciando o envolvimento cognitivo e emocional das criangas.

Este estudo reforga, ainda, que o verdadeiro impacto da tecnologia
reside menos na sua complexidade técnica e mais na mediacdo pedagdgica
que a acompanha. E o professor, enquanto facilitador e designer de experién-
cias significativas, que transforma a tecnologia num motor de pensamento
critico. Ao proporcionar contextos onde as criangas possam explorar, criar,
argumentar e refletir com e através da tecnologia, estamos a promover a for-
magcao de aprendentes ativos, autbnomos e criticos, competéncias essenciais
para a cidadania no século XXI.
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