Atingerea

Atingerea este un simt care nu este utilizat in mod obisnuit in camerele de evadare in

comparatie cu vederea sau auzul. Utilizarea sa forteaza jucatorii s& manipuleze si sa atinga
mediul in care se afla: spre deosebire de vedere, necesita implicarea activa a jucatorului in

proces si poate fi foarte antrenanta.

Material necesar

« Suprafete pe care puteti sculpta.

o Imprimanta 3D.

« Un motor vibrator sau un motor care poate fi pus sub o suprafata si care este conectat la
un controler.

« Un rezistor electric de incalzire pe un material cu rezistenta termica scazuta.

Utilizari posibile

« Pentru a obtine un cod, un model sau o forma invizibila, dar tactila.

« Un obiect vibrator poate oferi un cod cu ritmul vibratiilor sale.

« Un obiect poate fi mai cald decat celelalte (cu un rezistor de incalzire electrica). De
exemplu, ar putea face parte dintr-o enigma in care jucatorii trebuie sa identifice ce

dispozitiv are o sursa de energie sau care a fost folosit recent ca parte a scenariului.

Posibile restrictii

« Poate fi dificil pentru elevi sa recunoasca simboluri (cum ar fi literele alfabetului clasic sau
braille). Nu ezitati s& maximizati dimensiunea caracterelor.

- Daca utilizati alfabetul Braille, oferiti-le o referintd pentru ca acestia sa poata identifica
literele (fie sa furnizeze o notificare unuia dintre jucatori inainte de inceperea jocului, fie

sa-l puna la dispozitie undeva in camera).

Este incluziv pentru elevii cu dificultati de invatare?
Alfabetul braille ar putea sa nu fie usor de descifrat pentru elevii cu tulburari de invatare, deci

este mai bine sa nu-| faceti centrul tuturor enigmelor voastre.
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