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Descricao

Escape Room Educativo com atividades e desafios sobre a obra "A menina do mar" de Sophia de Melo

Breyner Andresen

Etapas

Neste ERE, os alunos sao levados a resolver 5 desafios. Cada um desses desafios (jogos e atividades
didaticas) da acesso a um algarismo que formard, no final, um cédigo que abrira um cadeado. Esse
cadeado abre a porta da gruta onde se encontra uma flor rara que os alunos necessitam para resolver

o0 enigma do ERE. Sé6 ai poderao salvar a personagem principal.

Formato

Jogo de Fuga (Escape Room)

Ferramentas digitais

Learningapps, Genially, Computadores, Tablets, Wordwall

N.° de alunos envolvidos

15

Espaco(s) utilizado(s)

Sala de aulg;

Mais informacgao...

Escape Room A Menina do Mar

Observacoes



https://view.genial.ly/6443ed8099577d001144c30d/interactive-content-escape-room-a-menina-do-mar-reutilizable
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