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Conteido do jogo
— Tabuleiro
— Cartas de desafio
— Cartas de territério
— Cartas de objetivo
— Cartas de miss3o
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— Manual
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Antes de se comecar...
Como ficaram 2 saber da leitura

do manual, chegaram a0 ano 2050 e o robé IP 77 vai ajudar-vos
2 cumprirem as vossas missdes.

Antes de iniciarem os vossos percursos, o IP 77 dé-vos acesso 3 rede
© que vos permite deslocarem-se em plataformas flutuantes e teletransportarem-se em alguns

locais da cidade.

fiem toda a cidade,

s Existem oito territérios na cidade, mas os jogadores/equipas apenas terso
de percorrer quatro. Com as plataformas Flutuantes podem percorrer
o ©s varios territorios, mas para poderem regressar ao Portal do Tempo
€ 30 tempo presente vao precisar de anéis de energia (quatro no total)!
O Portal do Tempo & o vosso ponto de partida, onde comega
3 aventurs, localizado no centro do tabuleiro. Aqui, cada jogador/equipa
\ ’ tem acesso 3 sua carta de objetivo.
A dinamica de jogo ests resumida na Gltima paginal

Cartas de objetivo
Cada carta contém quatro territérios, onde os jogadores devem
colocar, no inicio do jogo, cada um dos seus quatro anéis de energia.

V-

Durante o jogo, os jogadores/equipas devem dirigir-se  todos
esses quatro territérios, escolhendo liviemente o percurso a sg
e recolher, um a um, os anéis de energia. Para poderem recg

de energia quando chegam a um territério, devem resp;
desafio desse territério.

Cada carta de objetivo contém ainda um cédig
algarismo. Quando os jogadores/equipas reg
fazem rodar a roleta e veem o algarismg

Esse algarismo vai completar o céd
jogador/equij

que lhe calhou e entra no Pg

Como se vé

0160 R-1P77-8-3
Vence o jogado
voltar ao Portal do

e obter a sua carta de 1l




IDEIAS COM HISTORIA®

NISSAD 26858

" PROMOCAO DO USO SAUDAVEL DAS TECNOLOGIAS




IDEIAS COM HISTORIA® editora de materiais pedagégicos

Missao 2050

Jogo de tabuleiro psicoeducativo n l 5 S n D e B 5 a

Publico-alvo: 5-14 anos

, . PROMOCAOQ DO USO SAUDAVEL DAS TECNOLOGIAS
Ficha técnica -

Autoria: lvone Patrao e Pedro Aires Fernandes

Direcdo de arte e design:
Joana M. Gomes (Ideias com Histéria)

Coordenacgdo editorial:
Miguel Correia (Ideias com Historia)

Equipa de revisao cientifica:
Ivone Patrao, Pedro Fernandes,
Rita Sousa Lopes e Jéssica Leandro
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Consultores técnicos: Filipa Pimenta,

Paula Vilarica, Raquel Raimundo,

Rita Brito, Ricardo Lopes e Rui Costa

Embaixadores: Daniel Sampaio, Isabel Leal, Foram realizados pré-testes do jogo pelos
Mario Cordeiro e Rute Agulhas autores com alunos da rede escolar piblica

. . L e privada da grande drea de Lisboa.
Edicdo: Ideias com Histéria /2019

O jogo de tabuleiro psicoeducativo «Missao 2050» tem como objetivo promover o uso saudavel
das Tecnologias de Informac¢do e Comunicagao (TIC) — e da Internet em particular — em diferentes
areas tematicas, como as regras sobre o uso e acesso as TIC, a literacia e cidadania digital,

a seguranca online e a socializa¢do digital.

O jogo transporta-nos para um mundo tecnolégico futuro em 2050, desenhado a partir da
imaginacdo de criancas com idades compreendidas entre os 5 e os 12 anos, auscultadas para o efeito.

No cendrio criado, os jogadores sao confrontados com uma série de desafios, dilemas e aventuras,
que terdo que superar de forma inovadora e criativa, a fim de cumprirem, com sucesso, a missao
que lhes foi atribuida num mundo distante e regressarem saos e salvos a casa!

O jogo estabelece pontes entre diferentes realidades, e além de transmitir informacgao sobre

os riscos e potencialidades das tecnologias, coloca os jogadores em cendrios de mudanca

e gestdo de danos. Os desafios sao infinitos, assim como o desenvolvimento da tecnologia.
Apresenta-se como um recurso psicoeducativo na area da promocao da salde, nomeadamente
da promocgao da gestao saudavel do comportamento tecnoldgico, e pode ser usado em contexto
escolar, formativo, terapéutico e recreativo, envolvendo criancas, jovens, pais e profissionais

das areas da salde, educacao e intervencao social.

A editora vai lancar, ao longo do tempo, novos desafios para o0 jogo e que poderdo ser adquiridos
a parte, o que permite a sua constante atualizacdo e adaptacdo a realidade e ao conhecimento.
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