Semana da Leitura 2023 Le R+
DESAFIOS - Escolas PLANO NACIONAL

Durante a Semana da Leitura 2023, a realizar entre os dias 27 e 31 de margo, o
PNL2027 disponibiliza um conjunto de desafios que poderdao ser desenvolvidos
com alunos de todos os ciclos de ensino.
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&«  Book Dating

Cada aluno deve trazer consigo um livro de que gosta e que gostava de sugerir. Os
alunos sao agrupados em pares. Cada um dos pares tem trés minutos para tentar
convencer o outro a ler o seu livro. A atividade é controlada com um cronémetro.
Aos seis minutos, depois de ambos os elementos do par terem apresentado a sua
sugestao, criam-se Novos pares e 0 processo reinicia. Os pares podem mudar o
numero de vezes que se desejar mas nao se aconselha a que se estenda a atividade
por mais do que trés pares.

/

Em dialogo coletivo, elegem-se 0s alunos que conseguiram convencer mais
colegas para os livros que apresentaram e quais os livros mais apelativos.

Sugestdées complementares:

Ler a Pares (em que um dos elementos adivinha que livro o outro est3 a ler).
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Quem é quem?
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Todos os jogadores devem escrever num post-it, sem mostrar a ninguém, o nome
de uma personagem de ficcao. Depois devem colar o post-it na testa do jogador a
sua direita. Por conseguinte, a vez, cada jogador deve fazer perguntas de resposta
afirmativa (sim) ou negativa (nao) ao grupo — se € homem ou mulher, jovem ou
adulto, se existe s6 em livro ou também em série/filme, se é vildo ou herdi, se tem
poderes...). O vencedor é o primeiro jogador que adivinhar a personagem escrita
no post-it que tem colado a testa.

A turma ou as turmas organizam-se em grupos de cinco participantes cada. Na
primeira ronda sao apurados os vencedores para a ronda seguinte até sé restar um
grupo de cinco participantes que disputara a final.

O jogo pode ter a duragao e o numero de participantes que o mediador considerar
mais adequado.

Sugestdoes complementares:

kQue historia é esta? (adivinhar o titulo da historia/livro). /
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i Microcontos

Os alunos sdao convidados a pesquisar imagens no site do World Press Photo. Cada
um escolhe a sua secretamente. A partir da observagao redige um microconto,
imaginando uma personagem, uma a¢ao € um lugar. Em seguida cria-se uma
cadeia de envio dos microcontos por whatsapp (em alternativa passa-se o papel
onde esta escrito o microconto ao colega). Depois de cada um ler o microconto
gue recebeu os alunos voltam a pesquisar no site World Press Photo para
encontrarem a imagem que deve corresponder ao microconto. Em didlogo
coletivo apresentam as suas hipoteses.

Sugestdées complementares:

Um microconto pode ser redigido a partir da leitura de outro. As producdes
poderao ser divulgadas usando ferramentas digitais como o Padlet ou o Wakelet.
Os alunos poderao ser desafiados a comentar os textos lidos.
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a . Quizzes

Disponibiliza-se o0 acesso a um conjunto de quizzes, em formato Google Forms
(ligacao para copia automatica: um utilizador Google, ligado na sua conta, obtém
uma copia automatica do quiz ao clicar na sua hiperligagao):

e J1°e2°anosdo Ensino Basico

(ver)

e 3°e 4°anos do Ensino Basico
(ver / fazer cdpia automatica)

e 2°ciclodo Ensino Basico
(ver / fazer copia automatica)

e 3°ciclodo Ensino Basico e Ensino Secundario
(ver / fazer cdpia automatica)

Sugestdoes complementares:

Convidar os alunos a criar uma base de dados com outras questdes a partir das

\Ieituras gue tém feito. /



https://www.worldpressphoto.org/
https://view.genial.ly/63eb6caf26f8c1001a6fa40a/interactive-content-desafio-1o-e-2o-ano
https://forms.gle/jVfbDjbwuL2aGFwv5
https://docs.google.com/forms/d/1KcTjrn_9xj6P-Gq4N4DeoCxP1-U60Xf-Ay_RiwESFtQ/copy
https://forms.gle/RQE58GTLJSKSSEVN9
https://docs.google.com/forms/d/1nwD_gavlnEJZqAp8k4uB-UFfCEg5hsUoTSt-J3NDIj0/copy
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLzNVbDAws2VwxrKAKq8PC_tDE4btHWkJZPv4IAk36-pjFEw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/1WYc6QKL55p5WrxSv84UUgEq_W-4kjMj52zKL76CARjc/copy
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Jogo de Fuga

O Escape Room ou Jogo de Fuga é um jogo em que um individuo ou uma equipa
descobre pistas, resolve quebra-cabecas e realiza tarefas numa ou mais salas, para
cumprir um objetivo especifico num periodo de tempo limitado. O objetivo é
escapar do local do jogo e a duracao habitual € de 60 minutos. Por norma, existe
uma histdria de fundo cujo enredo se vai desenvolvendo em pequenos episddios,
levando o jogador ou jogadores a descoberta de diversos tipos de pistas e a resolver
enigmas, para abrir cadeados ou caixas, armarios ou portas, até encontrar a
«chave» da saida.
Os jogos de fuga podem ser concebidos na modalidade de jogo eletrénico, em
formato digital ou em contexto real. Ha também jogos de tabuleiro e livros (escape
books) baseados Nnos mesmos pressupostos.

Propomos a realizagcao de dois Jogos de Fuga_

e 1.°ciclo: “1.° direito” (requer leitura da obra 1.° direito de Ricardo Henrigques
e Nicolau, Pato Légico)
e 3°ciclo: “Perdidos na Biblioteca”

Sugestées complementares:

Podem ser propostas atividades de Escrita Criativa em que os alunos sao
Kconvidados a desenvolver narrativas para novos jogos. /

Convidamos a partilhar nas redes sociais
as iniciativas da Semana da Leitura 2023
e a identificar o PNL (@pnl2027 no Facebook e no Instagram)
e a RBE (@rbeportugal no Facebook e @rbe_pt no
Instagram) com a hashtag #tsemanadaleitura2023).


https://forms.gle/3X1j8mvaGgv4Dbx86
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc3DQi8NSotTbVbRunlpqvP5v8S6eRQdEEEwA1vx1iUL_curQ/viewform

