Escape Room AeE@ Aparicao de

Vergilio Ferreira

Leitura

Escrita Competéncias desenvolvidas: Leitura e Escrita

Tecnologiasr‘A
Digitais Nivel de Escolaridade: Ensino Secundario

Docente responsavel: Ulisses Mota

Escola/AE: Escola Secundaria Henrigue Medina

Descricao

Com esta metodologia de ensino com o recurso a gamificagdo pretendeu-se incrementar o
rendimento académico, fomentar o compromisso com o processo de aprendizagem, maior
apropriacao do uso de tecnologias digitais, aulas mais dinamicas, promover o trabalho colaborativo,
inovar e modernizar a educacdo. O objetivo era proporcionar aos alunos uma leitura guiada a obra
"Aparicao" de Vergilio Ferreira e permitir-lhes uma aprendizagem baseada na resolugao de

problemas, através do método de aula invertida e da gamificacao.

Etapas

1. Apresentacao de um video musical de motivacao para a atividade;

2. Objetivos da atividade;

3. Realizacao faseada de cada uma das missoes;

4. Registo de todas as tarefas de cada missao num formulario criado para o efeito;
5. Apresentacgao do "feedback"" constante em todas as etapas percorridas;

6. Avaliacao da atividade e da participacao ativa dos alunos na construgao da ER.

Recursos

Gamificacao

Ferramentas digitais

Enigmas; kahoot; google sites; edpuzzle; youtube; conversores de coédigos; codificador de cores;

enigma inventado por mim: "acrobrainstorm"; LeraningApps.Org; my.cbox.ws

N.° de alunos envolvidos

25

Espaco(s) utilizado(s)

Via Zoom

Mais informacao...

A participagao ativa dos alunos na construcao desta ER nas missdes 2 e 4. E alguns comentarios na

aplicacdo em https://my.cbox.ws/ incluido na etapa final.


https://sites.google.com/view/aparicaovf/p%C3%A1gina-inicial?authuser=1

