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INTRODUCAO SEQUENCIA DIDATICA
A promocao da educacao literaria em contexto escolar ’

. ‘ PRE-LEITURA
requer abordagens criativas que respondam as

necessidades e motivacoes dos alunos de hoje. Neste

Tendo como objetivo motivar os alunos para o estudo da obra Ulisses, o o, 3
sentido, o recurso a estrategias de gamificagao, como o de Maria Alberta Menéres, a primeira atividade consiste num Escape Primeira pagina do Didrio de Bordo Inicio do Escape Room
Room Digital com trés salas. A medida que as equipas forem

avancando, cada sala integra um conjunto de questoes sobre os textos
para consolidar aprendizagens, desenvolver competencias disponibilizados.

Escape Room Digital, pode constituir uma via promissora

Entrada
principal

As paginas do Diario de
bordo estao perdidas pelo Salay Gala2

musen!
Salal

eitoras e despertar o gosto pela literatura. O presente , :
P J P P Sala 1: 1.2 parte do Diario de Bordo de Ulisses

brojeto resulta de uma proposta desenvolvida no ambito Sala 2: 2.2 parte do Diario de Bordo de Ulisses
Sala 3: Carta de Ulisses a Penélope.

da unidade curricular Didatica da Lingua e do Texto no 2.° |@ sy
Ciclo do Ensino Basico, integrando metodologias ativas Cada sala totaliza cerca de 18 perguntas (escolha multipla, verdadeiro Fig.4

Pergunta de analise do Diario de Bordo

ou falso e organizacao de informacao).

centradas no aluno. A experiéncia concretizou-se atraves L e
da concecao e pratica simulada de uma sequéncia Dinamica da atividade: o
didatica, ancorada nos pressupostos da educagao literaria , _ a2 T
A sala é preparada com envelopes colocados em cima das mesas, Carta de Ulisses para Penélope
e estruturada segundo as fases da leitura propostas por que contém a primeira parte de um antigo Diario de Bordo . 255 S
Minha quenda ené ope,
Isabel Solé (1998) (pré-leitura, leitura, poés-leitura). Esta o SomEee e |
A . . . . ~ . . ] ] . fmf:llr f‘lue ;ésisfhnos. :;hj.mdo 0 ca\fajo co'mo prjeseme - simb:ilo :Iia nossa i g%y
sequencia teve como objetivo a introdugao a obra Ulisses, - A entrada em cada sala segue o0 mesmo procedimento: primeiro,  fwpecocibiimae. “Wd
_ , - i i i vk pm o s L P T i 1 Fig.5
de Maria Alberta Menéres (2016), adotando uma fazAse_ uma leitura modelc_) e intercalada do texto, para avallair a i e 095 s 4 cala 1
fluencia leitora. Em seguida, os alunos respondem as questoes, Vemmons e, et e M N
abordagem ludico-pedagogica, para potenciar a motivacgao registando as respostas em documento proprio. A medida que as : | | Boa, encontraste a —>=
~ . . Com todo o amor, primeira pega! principal
e 0 envolvimento dos alunos no estudo da obra. perg_untas Sao prOJetgda:_:,_no quadro e lidas em voz alta, um aluno Ol
partilha a resposta e justifica-a oralmente com base no texto.
ENQUADRAMENTO TEORICO A identidade do autor do diario permanecera em segredo ate ao final
do Escape Room, altura em que sera revelada a obra literaria a ser |
I

estudada nas aulas seguintes, Ulisses, de Maria Alberta Menéres.

A leitura, enquanto pratica formativa e cultural, exige

mediacdoes pedagogicas capazes de promover O LEITURA

envolvimento ativo dos alunos com os textos. Neste

contexto, a sequéncia didatica constitui uma ferramenta Fig.6
Animacao "Keep Your Friends Close" (album EPIC: The Musical, de Jorge Rivera-Herrans)
essencial da didatica da leitura. Segundo Barbeiro e P ——————"
Alvares Pereira (2007), “por sequéncia didatica entende-se K%{,L . A atividade de leitura tem como objetivo explorar o excerto da
. . . - AL agina 41 a 46 da obra Ulisses.
um conjunto de atividades escolares, organizado de forma F”e”ds@- .. a9
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Para motivacao, os alunos visualizam a animacao "Keep Your
Friends Close" (do album EPIC: The Musical de Jorge Rivera-

sistematica, com o objetivo de ajudar o aluno a dominar

um género de texto para que possa escrever de modo

Fig.8 Herrans), com legendas em portugués.
mais adequado numa determinada situacdo de Ficha de compreensso pag. 1 De seqguida, faz-se uma leitura modelo e intercalada do excerto,
comunicacso” ol anificacs dad I F19:9 e compreensso péa. 2 seguida de uma discussao sobre as diferengas entre a versao de
cao”, o que implica uma planificacao cuidada por esafio do Rei Eolo ot ol ) Menéres e a musica.

parte do professor. Partindo desta concegdo, o presente T e o s 1

ato d | ancia didat trad R e Apods a leitura, a professora apresenta um saco com a indicagdo
PTOJEtoCesehvolve Uma sequentia diddtica tentrada na L T . “Nao abrir”. Explicara que Eolo deu a Ulisses um saco parecido e
obra Ulisses, de Maria Alberta Menéres, estruturada 7 " e et desafia os alunos a abrirem-no. Dentro do saco, o aluno

g . da leit ¢ lsabel Solé A e encontra uma carta de Eolo com um desafio: responder a

SEQURTO as T1ases da leittra propostds por tsabel S0l n R o e PR —— questdes sobre o texto para descobrir o que acontece a seguir.
(1998): pré-leitura, leitura, pos-leitura. E precisamente na TR

, . . L5y Resolucao da ficha de compreensao, que inclui 8 perguntas,
pré-leitura que se inscreve o Escape Room Digital, como H_” abrangendo os diferentes niveis de compreensao: literal,
estratégia de motivacao, ativacao do conhecimento prévio | inferencial, critica e organizacional.

e envolvimento com o universo narrativo. Neste momento

inicial, os alunos sao confrontados com um Diario de Bordo P(’)S-LEITU RA

enigmatico — apresentado como um artefacto encontrado

pela professora — cujas paginas perdidas precisam de ser

recuperadas através da Superagéo de desafios. Esta Como prometido no final da carta do Rei E0|0, apés os alunos If/:gblaodasaventurasdeUIisses
abordagem desperta o interesse pela leitura e prepara o terminarem a ficha de compreensao, a professora entrega a

. _ _ segunda carta. Nesta, o Rei Eolo felicita os alunos por terem
terreno para a construcao de sentido. Simultaneamente, a conseguido superar o desafio e, no final, apresenta um enigma. -

ig. -
proposta apoia-se nas metodologias ativas e nos beneficios _ ) _ o o £ Segunda carta do Rei Eolo
TP ~ . O enigma esta relacionado com a proxima personagem que ira -

da gamificagao na educagao. O Escape Room Digital, aparecer na histéria: a feiticeira Circe. B

v o desgfe! Cane promiclide., Giee

enquanto estratégia gamificada, potencia a colaboracao, o
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Juntamente com a segunda carta, sera também distribuido aos
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pensamento critico, a resolugdo de problemas e a alunos um mapa da viagem de Ulisses, para que possam o . s e ¢ 0 . sy

criatividade, funcionando como um ambiente de analisar por onde o heroi ja passou e que aventuras ainda o o o
esperam. P sty o e g

aprendizagem imersivo (Lozano-Monterrubio et al. 2024). B o i ! RIS ki s i o

Estudos recentes demonstram que esta dinamica aumenta A turma sera convidada a decifrar o enigma e a partilhar as " i o i e T e L
suas ideias sobre o desenrolar da historia. o W © Hace (/i fogegcion) i T s e ber

o envolvimento e a motivacao dos alunos, favorecendo P * Circe o= S L e

aprendizagens significativas (Justin & Maat, 2024; Makri et
al., 2025). Nesse sentido, a sequéncia didatica apreentada

visa nao apenas o desenvolvimento de competéncias

CONSIDERACOES FINAIS

leitoras, mas também a formacao de leitores reflexivos,

criticos e autonomos, o que se coaduna com o Perfil dos

Testada num ambiente de pratica simulada, a sequéncia didatica desenvolvida revela o potencial das metodologias ativas e da
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (Ministério da gamificacdo, nomeadamente através do Escape Room Digital, como estratégia eficaz para promover a educacio literaria no 2.9
Educacdo, 2018). Ciclo do Ensino Basico. Ao integrar uma abordagem ludico-pedagodgica, € possivel criar um ambiente de aprendizagem
envolvente, que estimula a curiosidade, o pensamento critico e a colaboracao entre os alunos. Este projeto reforca, assim, a
importancia de praticas pedagogicas inovadoras, centradas no aluno, que promovam o desenvolvimento da competéncia de
compreensao leitora e o gosto pela leitura.
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