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UNLOCK!/

Resoluigio de problemas e aventuras de fuga

Introducdo

Neste workshop vamos jogar o Unlock!

Neste jogo, vocés tém 60 minutos para escapar da sala resolvendo diferentes enigmas.
Devem trabalhar todos juntos e partilhar pontos de vista de forma a mostrar um
trabalho de equipa para poderem escapar. E necessario usar um smartphone ou tablet
durante o jogo, como ferramenta. Portanto, pelo menos uma pessoa deve ter conexao

com a Internet para baixar a aplicagao.

ATIVIDADES

n : Para esta sessao, tém que se preparar para fazer o seguinte:

e Fazer download da App no telemédvel ou tablet e selecionar a

Aventura que se pretende jogar.

Unlock )
L4 Pegar na carta como tltuIO da Aventura e COIOC&I’ as restantes cartas

de um lado.

Ler em voz alta o contetido da carta.

Iniciar a contagem regressiva na App.

Durante o jogo, lembrem-se destes dois aspetos: E importante ler em voz alta o texto
do cartao para que todos o saibam; podem pedir algumas dicas sobre as cartas na
aplicagao.

e Agora, vamos comegar o jogo. Vocés tém uma hora para entrar na aventura e

completarem a missdo com o resto dos jogadores.
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As regras sao as seguintes:
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e Sempre que vir um nimero ou uma letra numa carta, pegue nela e mostre-a a toda a
e gente. Preste aten¢ao a cada carta, porque a informagao pode estar escondida.
Os tipos de cartas s3o:

. (faixa superior vermelha ou azul). Os objetos podem interagir com outros
objetos, misturando um vermelho com um azul. No caso de combinarem dois
objetos deve ser mostrada a carta cujo nimero é a soma dos nimeros desses dois
objetos (carta verde).

. (faixa superior verde). Os niimeros que aparecem nao correspondem as
outras cartas. A medida que o jogo vai progredido vio compreender como
funcionam e como deduzir os nimeros correspondentes.

. (faixa superior laranja). Exigem a introdugao de um cddigo de 4 digitos na
App. Se o cédigo estiver correto, a App dird como devem proceder; sendo, sera
aplicada uma penalizacao.

. (faixa superior cinza). Podem ser um lugar, uma penalizagiao, um
modificador ou o resultado da interagao com um objeto.

H4 medida que novas cartas aparecem, elas indicardo quais as cartas anteriores que
podem eliminar do jogo.

Quando mostrar uma carta de penalizagao, siga as instrugoes.

O jogo termina quando completar a Aventura e o
tempo acabar. A App mostrard a pontuagao.

Se o tempo acabar, o jogo NAO termina. Pode, na
mesma, completar a missdo, embora a sua

pontuagao va ser menor.
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A z Podem colocar as seguintes questoes para reflexao e conclusio:
e Qual foi a emogao principal que sentiu durante esse jogo?
Conclusodes e Qual foi a responsabilidade que sentiu para cumprir a missao do
jogo?
ﬁ e Como se sentiu quando a sua ideia foi ouvida no grupo e qual foi
CONCLUDE ‘ a emogao quando a sua ideia nao resultou?

e Qual foi o pensamento sobre si durante este jogo? Qual foi o

comportamento que vocé teve?

IMPLEMENT /

Pelo facto de estarmos a meio dos workshops, faremos algumas A3

perguntas relacionadas i sua experiéncia e sentimentos durante
os workshops anteriores. Avaliacao intermédia

e Do que gostou mais?

e Do que gostou menos / O que menos gostou no jogo?

e Quais sao os seus pontos fortes?

e Como resolveu as dificuldades do jogo?

® Qual foi o momento mais stressante?

e Acha que estd a comunicar bem com os seus companheiros de jogo?
e Diga-nos, pelo menos, duas competéncias que pensa ter adquirido.

e Acha que nos préximos workshops vai ficar mais ou menos motivado?

e Gostaria de alterar alguma coisa? \




