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* Introducao

‘Pelos trilhos da reciclagem” € um jogo de exploracdo para equipas,
que consiste na realizacao de desafios ao longo de cinco pistas para
concluirem a aventura com sucesso.

Atraves deste peddy-paper, os alunos tém oportunidade de pdr a prova 0s
conhecimentos sobre o funcionamento do Centro de Triagem e o seu papel.

O técnico da Valorsul gue acompanha a turma da apoio as equipas ao
longo do peddy-paper.

* Recursos

Para cada equipa:

-Um mapa ilustrado;

- Um elemento de identificacdo da sua equipa;

- Uma caneta de acetato;

- Devem usar apenas um telemovel para ter acesso aos codigos QR

J Objetivo

O objetivo do jogo é passar por todos os pontos do peddy-paper,
apresentar as respostas corretas para cada enigma, concluir os desafios, e
tudo isto no menor espaco de tempo possivel. Ao longo deste trilho, ter&o
oportunidade de desenvolver o espirito de equipa, desvendar os enigmas e
explorar as areas que compdem o Centro de Triagem do Lumiar.

* Jogadores

Alunos do 2° ciclo.

* Preparacao

As turmas que visitam o Centro de Triagem serao divididas em equipas.
A cada equipa sera entregue um mapa ilustrado para orientacdo e um
elemento identificativo da equipa.




Cada equipa deve:

- Ter entre cinco e seis pessoas (dependendo da turma);

- Definir um nome que a represente;

- ldentificar as pessoas que a compdem:

- Selecionar um porta-voz;

- Selecionar guem ficara responsavel pelo elemento identificativo da equipa;

- Eleger quem transporta o mapa;

- Atribuir quem ficarad com a caneta e fara as anotacoes;

- Escolher que aluno ficara responsavel por aceder aos codigos QR com
0 seu telemovel.

O peddy-paper esta dividido em cinco pontos, associados a cinco pistas
que permitem explorar os diferentes espacos do Centro de Triagem.

Cada vez que as equipas decifram uma pista, devem localizar no mapa
O proximo ponto e dirigirem-se para 13, a fim de encontrarem a proxima
pista, qgue contém o desafio seguinte.

Ponto Alfa - Pista1l =—» Ponto Bravo - Pista 2 —>» Ponto Charlie - Pista 3
Ponto Delta - Pista4 —» Ponto Echo - Pista 5

O mapa ilustrado também estara disponivel na plataforma “Residuos
em jogo’, a que as equipas poderao aceder com 0s seus telemoveis.

Na parte de tras do mapa, que ter&do em maos, ha uma area reservada
para as “anotacoes do trilho”, na qual todas as equipas devem fazer
anotacoes e registar as respostas finais de cada pista.

Em alternativa, caso ndo existam telemoveis, a equipa da Valorsul
podera esconder as pistas nos locais.

Ainda que as equipas decidam usar somente o telemovel, devem na mesma
ter o seu mapa fisico, que € o local onde todos registam as suas respostas.

* Como se joga

Todos 0s jogadores devem participar.

1) Peddy-paper com a utilizacdo de dispositivos moveis:
As pistas sdo identificadas no mapa em codigo QR para que facam a
leitura destas.




2) Peddy-paper sem a utilizacao de dispositivos moveis:
As pistas podem estar escondidas ou serem entregues pela equipa da
Valorsul.

As 5 pistas estdao associadas aos 5 pontos que estdo no mapa ilustrado.

Para conhecerem as pistas, as equipas tém de cumprir cada um dos
desafios propostos e dirigir-se ao ponto onde estas se encontram.

Para cada equipa, o desafio comeca quando deixam o seu elemento
identificativo junto do técnico da Valorsul. Ao terminarem cada desafio,
validam a resposta com o técnico e aguardam a indicacdo para levantar
0 seu elemento identificativo, dizendo bem alto o nome da equipa, para
festejarem a conquista alcancada.

Acertando a resposta ao enigma de cada pista, as equipas identificam
No Mmapa para onde se devem dirigir.

Nesse local:

1) Peddy-paper com a utilizacdo de dispositivos moveis:

Fazem a leitura das pistas em codigo QR, que se encontram no mapa.

2) Peddy-paper sem a utilizacao de dispositivos moveis:

Aguardam que a equipa da Valorsul apresente a proxima pista ou que
peca para que a encontrem.

Ponto Alfa — obter a Pista 1

As equipas devem descodificar a Pista 1e cumprir o desafio “Em primeiro
a seguranca”. Atencao que so assim podem avancar para o ponto B.

Ponto Bravo - obter a Pista 2

Neste ponto devem decifrar o enigma da Pista 2 e concretizar o desafio
“0O grupo de 3”. Assim saberemos que estao prontos para continuar.

Ponto Charlie — obter a Pista 3

Chegando a este ponto, as equipas devem ser capazes de responder a
Pista 3, e fazer uma triagem de residuos: “Vamos reciclar ou depositar
no indiferenciado?”

Concluido o desafio, temos exploradores empenhados.




Ponto Delta — obter a Pista 4

Neste local, as equipas sao desafiadas a desvendar o enigma da Pista 4 e
criar a sequéncia certa: “Da origem ao destino.” Saberdo do que falamos?!

Ponto Echo - obter a Pista 5

As equipas vao conhecer alguns mecanismos quando aqui chegarem e
perceber que existe: “Para cada processo, a imagem certa.”

Concluido este ultimo desafio, poderdo receber os parabéns, porque a
VOSSa equipa conseguiu terminar o peddy-paper.

* Fim de jogo

O jogo termina quando todas as equipas concluirem os desafios das pistas.

* Regras

Cada aluno deve cumprir as regras de seguranca apresentadas pelo
técnico da Valorsul.

Cada equipa deve ler as instrucdes de jogo, manter o espirito de equipa e
conservar em bom estado todo o material que Ihe for fornecido.

Ao longo dos desafios € fundamental que mantenham os recursos do
jogo nas mesmas condicdes em que foram encontrados, para que outros
exploradores tambeéem possam ter uma boa experiéncia.

Preparados para jogar?




