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Lunedì digitali di DeA scuola: 
Data: 29/03/2021
[bookmark: _yatuiomnjwdy]Passo n. 1 
Scegliere la disciplina e gli argomenti e selezionare gli obiettivi /le competenze da acquisire.
Qualche esempio:
- Introdurre lo studio di un argomento
- Favorire l’apprendimento di conoscenze disciplinari (scienze, storia, algebra, arte,  
  grammatica, latino…)
- Esercitare competenze trasversali:
  sociali: risolvere conflitti - comunicative e cognitive: risolvere problemi,  
  pianificazione e progettazione, ragionamento logico.
- Sviluppare abilità digitali
- Motivare all’apprendimento
- Attivare processi di cooperazione e di inclusione. 
Passo n. 2	
Decidere lo scopo, il premio e la durata dell'avventura. (Meglio se raccontando una storia di cui gli studenti/giocatori siano i protagonisti/gli eroi).
[bookmark: _kbzb51i4mtgz]Passo n. 3
Stabilire il numero degli scenari (i livelli da superare in cui il gioco sarà articolato).
[bookmark: _ik5yyesa4k3o]Passo n. 4
Preparare gli enigmi (domande/esercizi) e gli indizi e il materiale didattico su cui gli studenti lavoreranno per risolvere gli enigmi) per superare i singoli livelli. Per rendere più difficile ma anche più coinvolgente il gioco si possono inserire anche trabocchetti). 
[bookmark: _o1b90nnmwqqu]Passo n. 5
Predisporre le chiavi che consentono di aprire le serrature/i lucchetti per superare i singoli livelli (bisogna fare in modo che la risoluzione degli enigmi di ogni singolo livello possa generare una combinazione alfanumerica o una parola ben precisa, che rappresenterà la soluzione all’ultima domanda del livello e che consentirà il passaggio a quello successivo).
[bookmark: _dlz7x4yzhnmo]Passo n. 6
Annunciare il superamento della prova e assegnare il premio (Se è una sfida a tempo tra studenti il premio sarà assegnato successivamente)
[bookmark: _t4co8lkvsr3s]Passo n. 7

Scegliere un titolo accattivante che cali gli studenti sin da subito nell’atmosfera del gioco.


	Disciplina: Storia

Argomento: Gli Egizi
⚱️🏺
	Obiettivi/Competenze:
Ripassare gli argomenti studiati in vista della verifica. 
Consolidare le competenze disciplinari 
Motivare all’apprendimento

	⏳Lo scopo e il tempo:
La tua insegnante ha scordato di dirti che il tuo libro di storia è vittima di un incantesimo: chiunque lo apra viene catapultato indietro nel tempo. E tu lo hai aperto.
Guardati intorno: ti trovi nella Valle dei Re, bloccato insieme a tutti i tuoi compagni in una delle stanze della tomba di Tutankhamon. Hai 30 minuti di tempo prima che la mummia del Faraone si svegli e - si sa - il sovrano ha un caratteraccio e non ama ricevere ospiti, specie se pensa che siano lì per rubare il suo tesoro. Per mettere in salvo te e tutti gli altri, che ti hanno scelto come proprio capo, devi dimostrare tutta la tua abilità e conoscenza dell’antico Egitto. Devi riuscire ad arrivare ai passaggi segreti che vi consentiranno di passare da una stanza all’altra, guidando tutti verso l’uscita. Ah, stai attento ai trabocchetti! 
‼️
Se porterai a termine la tua missione prima degli altri giocatori otterrai una ricompensa da fare invidia anche a Tutankhamon.

Il premio: Lo studente che avrà superato per primo tutti i livelli otterrà dieci minuti di tempo in più per svolgere la verifica. 

	Gli scenari: 5 in totale

1. La stanza dei sarcofagi:
🔍 L’avventura sta per iniziare. 
Siete nella stanza dei sarcofagi. Rispondendo correttamente alle domande potrai dimostrare tutto il tuo valore, arrivando così al passaggio segreto che ti permetterà di cambiare stanza e di superare questo livello, portando te e i tuoi compagni più vicini all’uscita 🚪. 
🗝️🔓Per aprire la serratura dovrai inserire la giusta combinazione di lettere che potrai ricavare dalla sequenza delle risposte date. Fai in fretta e sii preciso, Tutankhamon potrebbe svegliarsi da un momento all’altro.
Enigmi tot. 6 - di cui 1 a trabocchetto: https://dam.bsmart.it/player/deagostini/DEA18C_18029_1_bz4R_000081/play
https://dam.bsmart.it/player/deagostini/DEA18C_18029_1_bz4R_000078/play 
https://my.bsmart.it/#/books/7129?page=11
https://my.bsmart.it/#/books/7129?page=11
https://my.bsmart.it/#/books/7129?page=11
Domande 3 e 4 del libro di testo.
Indizi: Video - mappe - slide digitali riepilogative - carte

2. La stanza del tesoro:
Bravo! Sei riuscito a superare il primo livello. Tu e i tuoi compagni vi trovate adesso nella stanza del tesoro, una delle più importanti dell’intera tomba, ma anche la più pericolosa. Meglio non pensare a cosa potrebbe accadere se Tutankhamon vi trovasse proprio qui! In fondo alla stanza trovi il passaggio segreto che vi consentirà di uscire da qui, ma anche questa volta avrai bisogno della combinazione. Una volta arrivato al passaggio segreto inserisci la giusta combinazione di lettere che potrai ricavare dalla sequenza delle risposte date. Fai in fretta, Tutankhamon ha appena sbadigliato.

Enigmi tot. 8 
Indizi: Fonte storica - immagini 

3. La stanza delle armi:
Enigmi tot. 6 - di cui 2 a trabocchetti
Indizi: nessuno
4. La stanza degli unguenti: 
Enigmi tot. 5 
Indizi: Video - immagini 
5. La stanza dei guardiani:
Enigmi tot. 5 
Indizi: Immagini - fonte storica

	Le chiavi: In ogni sezione, alla fine della sequenza di indizi occorrerà creare la serratura (Nuova domanda), lo studente/giocatore inserirà la combinazione ricavata dalla giusta sequenza dei numeri o delle lettere che contraddistinguono le domande corrette.
	Il superamento della prova e l’assegnazione del premio:

Ottimo! Hai portato tutti in salvo. L’antico Egitto per te non ha segreti. Aspetta di sapere dalla prof. se hai realizzato il tempo migliore. Se sarai tu il vincitore della gara, avrai guadagnato dieci minuti di tempo in più per svolgere la verifica. 


	Titolo dell’ Escape Room: Il breve sonno di Tutankhamon 
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