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O trabalho explanado desenvolveu-se no âmbito do Relatório de Estágio do 
Mestrado em Ensino de Biologia e Geologia. Concebeu-se uma sequência didática 
com foco no sistema respiratório, na disciplina de Ciências Naturais, numa turma 
do 9º ano de escolaridade em contexto urbano, que se enquadra na perspetiva de 
Ensino Por Pesquisa (Cachapuz et al., 2002) e integra características de 
gamificação (Pombo & Marques, 2023), questionamento (Pedrosa-de-Jesus et al., 
2016) e tecnologias digitais (Lucas et al., 2022). A sua implementação procura 
fomentar: 1) aprendizagens essenciais (AEs) referentes ao tópico visado (Direção 
Geral de Educação, 2018); 2) competências e aprendizagens transversais (Martins 
et al., 2017); 3) competências digitais de criação, reelaboração e integração de 
conteúdo digital (Lucas et al., 2022). Prevê-se uma implementação em 6 semanas, 
estando neste momento a decorrer, e propõe-se a criação de questões 
interdisciplinares (Pombo, 2008) pelos alunos, que estão a ser integradas num jogo 
didático com recursos digitais variados, incluindo realidade aumentada (RA) 
(Pombo & Marques, 2023).  
A sequência inicia com uma ficha de avaliação diagnóstica, preenchida em papel 
pelos alunos [1]: 1) conhecimentos prévios dos alunos relativamente ao sistema 
respiratório (baseado em (Luís, 2004)); 2) competências digitais de 
criação, integração e reelaboração de conteúdo digital e 3) uso e perceções sobre 
realidade aumentada (RA). Após a avaliação diagnóstica segue a exploração de um 
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jogo introdutório ao tópico curricular [2] na app 
EduCITY (https://educity.web.ua.pt), incluindo um recurso de RA. Depois, a 
problematização do tópico, com a apresentação e análise de uma situação 
problema de cariz CTS [3] que contextualiza e motiva os alunos para toda a 
sequência. A situação é abordada através de questões-problema (QP).  
De seguida, pretende-se promover a construção do conhecimento pelos alunos 
através da pesquisa de informação, realizada em grupos de 4/5 membros, que 
permita contribuir para a resposta às QP formuladas no início de cada aula. Utiliza-
se o PC, telemóvel e manual para pesquisar, tratar informação e realizar trabalhos 
colaborativos.  
As aulas seguem a seguinte estrutura: 1) formulação de uma QP enquadrada na 
situação-problema inicial; 2) pesquisa orientada em grupos, em que os aluno 
procuram respostas à questão; 3) sistematização de ideias e formulação de 
questões interdisciplinares, sobre os temas abordados na aula, integrando-as na 
narrativa do jogo introdutório. As questões são acompanhadas de um guião 
desenvolvido pelos docentes [4].  
A avaliação é feita através da observação direta das aulas com feedback reiterado, 
de  uma ficha de avaliação formativa (idêntica à ficha de avaliação diagnóstica) e 
dos resultados da exploração do jogo pelos alunos.  
Espera-se com esta sequência consolidar Aprendizagens Essenciais de várias 
disciplinas, com a utilização de RA, enquanto se desenvolvem determinadas 
competências digitais com a construção de um jogo didático desafiante [5] (1ª 
versão com questões dos grupos de alunos que submeteram as suas questões no 
EduCITY).  
 
Palavras-chave: Gamificação, realidade aumentada, competências digitais, 
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