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Capitolul 1

Introducere in conceptele de gamificare si camerele

de evadare

Teoria gamificarii educationale

O camera de evadare, cunoscuta si sub numele de joc de evadare, este in primul rand
un joc. in functie de experienta cu care ati predat sau ati jucat orice forma de joc, ar
putea suna mai mult sau mai putin natural sa va alaturati jocurilor si educatiei sau sa
folositi jocurile dintr-o perspectiva educationala. in orice caz, o afirmatie cu care oricine
ar putea fi de acord, indiferent de experienta pe care o are, este ca profesorii Si
educatorii folosesc in general jocuri cu elevii mai mici si renunta la utilizarea lor cu elevii
mai in varsta. Acest lucru releva o contradictie: in timp ce valoarea educationala a
jocurilor este in general recunoscuta, ea este insa ignorata in etapele ulterioare ale
educatiei, ca si cum si-ar pierde intr-un fel valoarea pe care o au. Insa noi suntem de
alta parere. Acesta este motivul pentru care in acest ghid ne propunem sa exploram
valoarea educationala a jocurilor de evadare in contextul invatamantului secundar,
aplicat in special invatarii limbilor straine. Vom incepe cu o introducere in gamificare
abordand 6 subiecte: mai intai, trebuie sa analizam ce face ca un joc sa fie considerat
un joc, cele mai importante tipuri de jocuri care exista si cine sunt jucatorii. Acest lucru
ne va permite s& ajungem la conceptul de gamificare, la joc versus invatare si sa

mentionam cazul jocurilor serioase.
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Istoria jocurilor este probabil atat de lunga precum cea a omenirii, ceea ce face ca
definirea jocurilor sa fie o sarcina complicata. Un cuvant sau o afirmatie de prisos dintr-
o definitie poate exclude o multime de jocuri existente. Arjoranta (2014) a studiat
dezbaterea stiintifica despre definirea jocurilor si sustine ca este posibil sa nu fie
necesar un acord cu privire la definirea jocurilor pentru a vorbi despre jocuri in primul
rand. Prin urmare, ne propunem sa exploram definitile comune date de dictionar mai
degraba decat de lucrarile stiintifice, pentru a incepe sa exploram notiunea despre ce
pot fi jocurile. Sa incepem cu una dintre cele mai cuprinzatoare definitii:

,O activitate de natura fizica sau mentala, neimpusa, care nu este destinata unui scop
utilitar si care se desfasoara pentru divertisment si placere.” (traducere oferita de

Dictionarul de limba franceza Larousse, 2021).

Sa exploram rapid ideile enumerate in aceasta definitie pentru a incepe reflexia noastra
despre jocuri:

» 0 activitate (...) care se desfasoara pentru divertisment si placere”: scopul
principal al jocului este intotdeauna divertismentul. Nu este vorba Tn primul rand
despre invatare (de exemplu, atunci cand copiii imitd comportamentul adultilor),
desi invatarea se poate constata ca efect.

» ,O activitate [care nu] este impusa, nu este destinata unui scop utilitar”: din
nou, jocurile sunt jucate in primul rand pentru divertisment. In acest sens,
jucatorii trebuie sa simta ca li se ofera posibilitatea de a juca fara a fi obligati sa o
faca. Altfel, in contextul scolii, ar putea ajunge sa fie ca orice alt exercitiu
obligatoriu.

» 0 activitate de natura fizica sau mentala”: fotbalul, sahul sau jocurile video
sunt toate forme diferite de jocuri. Unele jocuri combina aspectele fizice si
mentale ale jocurilor, cum ar fi jocurile de constructie, care implica abilitati de
planificare si motricitate.

Dupa ce am explorat aceasta definitie, s-ar putea sa credeti ca definirea unui joc

inseamna mai mult decat sa spuneti ca este ,0 activitate facuta pentru distractie”.

Cum raméane atunci cu regulile unui joc? Dar cu interactiunile dintre jucatori? Dar cu
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castigarea si pierderea sau competitia? Toate aceste aspecte sunt componente ale

jocului. Este dificil sa le includem in definitia jocurilor, deoarece acestea ar putea

reduce scopul definitiei.

Pentru a sustine aceasta idee, sa aruncam o privire la alte definitii pentru a explora

de ce acestea pot fi prea limitate pentru abordarea noastra.

» Encyclopaedia Britannica defineste termenul ,joc” ca ,0 forma universala de
recreere, care include, in general, orice activitate menita sa ofere agrement sau
distractie si care stabileste adesea o situatie care implica un concurs sau o
intrecere”. Jocurile precum Monopoly sau De-a v-ati ascunselea au in mod clar
castigatori si invinsi. Cu toate acestea, jocurile narative nu au intotdeauna
castigatori sau invinsi, deoarece scopul acestora este uneori pur si simplu sa
creeze o poveste in mod colectiv. Un exemplu este "Alice is Missing” [, Alice
lipseste’] (Henters Entertainment, 2020), un joc narativ in care jucatorii scriu
povestea trimitandu-si reciproc SMS-uri, determinate de cronometru si de cartile
pe care le aleg pe parcurs.

» Dictionarul Collins defineste termenul ,joc” ca ,0 activitate sau sport care
implica de obicei indemanare, cunostinte sau noroc, in care urmezi reguli fixe si
incerci sa castigi impotriva unui adversar sau sa rezolvi un puzzle”. Notiunea de

competitie sau adversar poate concura cu jocurile de cooperare, deoarece in
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astfel de jocuri, cei implicati incearca sa gaseasca o rezolvare la situatia propusa
de jocul in sine Tn loc sa concureze unul impotriva celuilalt. Un joc video clasic
precum Super Mario Bros (Nintendo, 1983) presupune ca, cei 2 jucatori care Ti
manevreaza pe Mario si Luigi sa castige impreuna miza jocului, acestia putand
castiga doar ca echipa. Cheia acestei definitii este cuvantul ,de obicei”, care
subliniaza faptul ca autorii nu au optat pentru o definitie cuprinzatoare.

O ultima definitie care poate fi luata in considerare este cea data de Dictionarul
Cambridge: ,0 activitate distractiva sau un sport, in special unul jucat de copii
sau un echipament necesar pentru o astfel de activitate”. Aceasta definitie este
scrisa pentru cei care invata limba engleza ca limba straina, deci este de inteles
ca isi propune sa fie suficient de specifica pentru a fi inteleasa. Cu toate acestea,
este interesant de vazut ca se mentioneaza ca jocurile sunt in special activitati
pentru copii, deoarece dezvaluie perceptiile noastre comune despre jocuri ca

fiind intr-un fel ceva copilaresc.

Concluzia este ca cel mai sigur lucru la care sa te gandesti este ca jocurile sunt
in primul rand activitati recreative sau de agrement care au menirea, in primul

rand, de a fi distractive.
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2. Cine sunt jucatorii?

Dupa cum s-a mentionat mai sus, atunci cand ne gandim la cineva care joaca, ne gandim
la copii sau la jucatorii sportivi. Practic, un jucator este oricine se implica intr-o activitate
de joc. Apoi, toate aceste exemple pe care le avem adesea in minte sunt adevarate: fie
ca este un copil care se joaca cu blocuri, un adolescent care joaca jocuri video, un adult
care joaca jocuri de societate cu prietenii sau o persoana in varsta care face cuvinte

incrucisate sau joaca carti.

Desigur, nu scriem acest lucru doar pentru a afirma ceea ce este evident. La urma urmei,
unele jocuri sunt adesea mai atragatoare pentru un anumit public decat altele, avand in
vedere factori precum varsta, cultura, priceperea tehnologica sau gustul in genurile
jocurilor. Cu toate acestea, acest lucru este mai putin adevarat in cazul jocurilor de
evadare: sondajul efectuat de Nicholson asupra camerelor de evadare a aratat ca,
deoarece necesita munca in echipa si diverse abilitati, jocurile de evadare sunt jucate de

un grup eterogen de jucatori, atat in ceea ce priveste varsta, cat si genul (2016).

Prin urmare, daca sunteti un profesor care doreste sa aduca jocuri de evadare in sala de
curs, ar trebui sa va fie mai usor sa includeti elevii in aceasta activitate, spre deosebire
de alte forme de jocuri care ar face elevii sa concureze unul impotriva celuilalt, ceea ce
ar presupune un nivel ridicat de indemanare sau care ar putea crea o imagine stereotipa

despre cine joaca acest tip de joc.
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in timp ce definitia jocurilor nu este atat de usoara pe céat pare, dictionarele,
profesionistii din educatie si marketing sunt de acord ca gamificarea consta in aplicarea
mecanicii sau principiilor de la jocuri la ceva care nu constituie un joc. Efectul dorit este,

in general, de a creste implicarea participantilor intr-o activitate.

Ceea ce vrem sa spunem prin mentionarea mecanicii sau principiilor dintr-un joc poate
fi foarte extins: practic, poate fi orice lucru care face ca ceva care nu este un joc sa para
unul. Cateva exemple ar putea fi utilizarea cartilor de joc pentru a decide ordinea vorbirii
la o intalnire sau acordarea de insigne persoanelor care castiga competitii care nu au
legatura directa cu slujba sau educatia lor. Activitatile de spargere a ghetii intr-un grup
sunt un bun exemplu: obiectivul principal nu este ca participantii sa se distreze, ci sa se
cunoasca intre ei. Nu inseamna ca nu se pot distra, desigur, dar nu este principalul

obiectiv urmarit.

Efectul intentionat al efortului de a face ca o activitate sa arate mai mult ca un joc este
de a creste implicarea participantilor in acesta. De exemplu, dacé va aflati intr-o sedinta
si ordinea de vorbire este solicitata prin alegerea cartilor de joc, s-ar putea sa fiti mai
atent cat priveste momentul cand va va veni randul sa vorbiti. Daca sunteti elev si clasa
dvs. participa la un concurs de prajituri vinerea, s-ar putea ca acest lucru sa nu va

aduca o marire de note, dar cel putin ati fi mai fericit s& mergeti la scoala vineri.
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4. Este oare posibil sa ne jucam si sa invatam in acelasi timp?

O contradictie inerenta n joc versus invatare este ca, daca un joc este conceput doar
pentru distractie si nu are alt scop, atunci ar putea fi dificil sa stii cum sa eviti ceea ce ai
intentionat sa fie doar un joc, ca un oricare alt exercitiu pe care elevii se simt obligati sa-

| termine.

Acest lucru este deosebit de important atunci cand cercetam gamificarea: o multime de
practici utilizate pe scara larga nu sunt extrem de distractive. Oferirea de insigne
participantilor care indeplinesc o sarcina este unul dintre cele mai frecvente exemple de
gamificare. De exemplu, daca aveti un smartwatch, este posibil sa nu va pasioneze
insignele pe care le primiti atunci cand parcurgeti un numar stabilit de pasi pe zi. S-ar
putea sa va simtiti motivati daca urcati scari mai degraba decat daca mergeti cu liftul

cateva zile, Tnsa nici acest lucru nu o sa va transforme intr-un atlet.

in acest sens, daca doriti s& aduceti o forméa de joc elevilor dvs., faceti-o pentru ca doriti
ca ei sa se distreze pe parcurs, nu doar pentru a-i pacali sa invete. Sau, asa cum spune
Nicholson (2013): ,Conceptul de gamificare semnificativa nu este de a oferi
recompense externe, ci mai degraba de a ajuta participantii s& gaseasca o conexiune

mai profunda cu subiectul de baza”.

De exemplu, Kapp si al. (2014) identifica cinci motive gresite sau supraevaluate pentru
a aduce jocurile in metodele de invatare: jocurile sunt grozave, toata lumea o face, ii va
pacali pe elevi sa invete, toata lumea iubeste jocurile si jocurile sunt usor de creat. Desi
nu putem explora aceste idei in profunzime chiar acum, nu uitati ca este vorba de mai
mult decat aceste cinci aspecte atunci cand dorim sa transformam jocurile in metode de

educatie.
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5. Jocuri serioase versus jocuri banale

S-ar putea sa fi auzit de jocuri serioase. Pe scurt, sunt jocuri care nu sunt menite doar

sa fie distractive, dar care ar trebui sa aiba si un rezultat ,serios”, cum ar fi invatarea
despre ceva. Ceva dificil in ceea ce priveste jocurile serioase este ca uneori sunt atat
de serioase incat nu mai au pic de distractie in ele, ceea ce poate fi contraproductiv.
Prin urmare, retineti ca jocurile sau abordarile obisnuite pot fi foarte benefice procesului
de invatare, in timp ce unele jocuri serioase nu ating intotdeauna scopul de a invata in

timp ce includ un grad limitat de divertisment.

S-ar putea ca aceste concepte pe care le-am mentionat sa fie inca neclare pe moment,
dar partea urmatoare ar trebui sa le clarifice pe masura ce sunteti pe punctul de a

explora motivele bune pentru a folosi jocurile (de evadare) in clasa.
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Istoria camerelor de evadare pedagogice

1. Un scurt istoric al jocurilor

Deoarece jocurile pot fi caracterizate drept ,orice activitate in care suntem implicati
pentru a ne distra”, este usor de spus ca jocurile sunt la fel de vechi ca omenirea insasi.

De exemplu, primul joc de societate a fost creat in Egiptul Antic (Nicholson, 2013).

@y
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Jocurile sunt de toate formele, din toate mediile si de toate dimensiunile. Cu totii stim
mai multe despre unele tipuri de jocuri decat altele. lata o lista cu cateva tipuri de jocuri
pentru a oferi mai mult context cu privire la ce sunt jocurile de evadare si de unde
provin:

» Jocurile de societate sau de pe tabla cuprind toate jocurile care sunt jucate cu
instrumente specifice. in acest sens, pot varia de la jocuri de carti, jocuri de
zaruri, la orice fel de joc jucat pe o tabld sau o masa, cum ar fi sahul, Scrabble-ul
sau jocul in miniatura Warhammer.

» Jocurile video pot fi definite - Tn linii mari - ca programe de interactiune intre om
si computer. Primul joc video a fost , Tenis pentru doi”, creat in 1958 de catre
fizicianul William Higinbotham (Societatea Americana de Fizica, 2008). Din
cauza dezvoltarii tehnice si comerciale, jocurile video au inceput sa se
raspandeasca mai tarziu in anii 1970. Astazi pot fi redate pe computere, console,
telefoane si alte dispozitive. Exemple de genuri de jocuri video includ jocuri de
actiune, jocuri de platforma, jocuri de puzzle si jocuri de aventura.

» Jocuri de rol (sau JDR): un joc in care jucatorii au roluri imaginare si creeaza
sau joaca in mod colectiv un scenariu in timp ce sunt in general supravegheati

de un coordonator sau un povestitor, cunoscut si sub numele de maestru al

10
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jocului. Cel mai faimos si unul dintre primele jocuri de rol este Dungeons and
Dragons, creat de Gary Gygax in 1974 (Britannica).

» Doua sub-genuri de jocuri de rol meritd mentionate in legatura cu jocurile de
evadare: jocuri de rol in actiune live si petreceri de misterul crimei. Jocurile de
rol in actiune live (cunoscute si sub numele de JRAL) sunt evenimente care se
intind Tn general pe parcursul mai multor zile, adun&nd grupuri de oameni care
joaca in mod constant un personaj imaginar. Printre cele mai impresionante se
numara Conquest (https://www.liveadventure.de/en/) si DrachenFest din
Germania (https://www.drachenfest-larp.info/), ambele adunand peste 5.000 de
persoane. O petrecere de misterul crimei este un eveniment mai scurt, care
dureaza in general de la o seara la o noapte intreaga, unde jucatorii trebuie sa
investigheze cine dintre ei a ucis personajul cu a carui moarte incepe jocul. Va

puteti gandi la Cluedo ca la evenimente cu jocuri de rol.

Jocurile de evadare aduna caracteristici din toate aceste tipuri de jocuri, asa cum sunt
definite de Nicholson (2015): camerele de evadare sunt ,jocuri de actiune live, bazate
pe echipe in care jucatorii descopera indicii, rezolva puzzle-uri si indeplinesc sarcini
intr-una sau mai multe camere pentru a realiza un obiectiv specific (de obicei, evadarea

din camera) intr-o perioada limitata de timp”.

Pentru a afla mai multe despre istoria jocurilor de evadare, puteti, de asemenea, sa
aruncati o privire la Ghidul pedagogic din proiectul Erasmus + STEAMER

(https://steamerproject.eu/pedagogical-quide/).

11
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Daca luam in considerare toate formele de jocuri, putem spune ca ele constituie o
industrie care s-a dezvoltat in ultimii 50 de ani, iar cresterea lor a fost mai accentuata in
ultimii ani. Luati in considerare urmatoarele fapte si cifre:

» 1n 2018, cifra de afaceri globala pentru jocurile video a crescut cu 13% intr-un an
(MBA MCI, 2020).

» In ceea ce priveste jocurile de societate, piata a crescut cu 10% in 2019
(Boursorama, 2020). in plus, a devenit tot mai obisnuit ca adultii s& organizeze din
ce in ce mai frecvent nopti de distractie cu jocuri de societate.

» In 2020, pandemia din intreaga lume a condus la vanzari record in industria
jocurilor video, si asta deoarece ele nu sunt doar o forma de petrecere a timpului
liber accesibila de acasa, ci si o modalitate de a te conecta cu ceilalti (BBC, 2020).
Mai multe jocuri de societate au fost adaptate pentru a fi jucate si online.

» Targurile si competitiile internationale exista pentru toate tipurile de jocuri. Cele
mai izbitoare exemple sunt ascensiunea ligilor profesionale de e-sporturi din
intreaga lume. Tn cazul jocurilor de evadare, prima competitie mondiala a avut loc
in 2017 (BGNIab, 2017).

Avand in vedere interesul crescand pentru jocuri si modul in care utilizarea lor s-a
raspandit, nu este surprinzator faptul ca exista acum o buna oportunitate de dialog intre

jocurile de evadare si cele pentru educatie.

12
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3. De la jocurile recreationale la cele de evadare educationala

Popularitatea jocurilor de evadare create in scopuri recreative reprezinta adevaratul
motiv pentru care profesorii doresc sa le foloseasca la ore. Nu este prea surprinzator
atunci cand ne dam seama ca jocurile pot face predarea si invatarea mai atractive si ca
profesorii sunt impinsi de catre administratiile lor si de catre elevi sa gaseasca
modalitati de participare variate, urmarind explorarea subiectelor de la lectii pentru a

moderniza programa.

Jocurile educative de evadare au fost create prin 2010, atat de céatre profesori insisi, cat
si de catre companiile de jocuri care au fost rugate de profesori sa le creeze jocuri de
evadare ad-hoc. Cercetatorii au inceput sa investigheze utilizarile educationale ale
jocurilor de evadare destul de recent: cel mai cunoscut este fara indoiala Scott
Nicholson, profesor de design si dezvoltare de jocuri la Universitatea Wilfrid Laurier din

Ontario, care a inceput cercetarea acestui subiect dupa 2010.

Ce au in comun jocurile de evadare recreative si educationale? Primul punct comun

este formatul jocului de evadare, conform lui Veldkamp si al. (2020):

,La fel ca ER-urile recreative, aceste ER combina activitati interactive si mentale pentru

a fi realizate cu o echipa intr-un timp limitat. In cadrul unei clase, profesorii incearca sa

creeze medii autentice cu activitati semnificative si un spatiu pentru nereusita. Pentru

educatie, fiecare dintre caracteristicile ER nu este unica de felul ei. Cu toate acestea,

combinatia lor pare unica si atragatoare pentru profesori.”

A doua similitudine intre ambele tipuri de jocuri de evadare provine din faptul ca jocurile
de evadare plaseaza rezolvarea puzzle-urilor si enigmelor intr-o naratiune. in timp ce un
joc de evadare va necesita rareori ca jucatorii sa aiba cunostinte anterioare specifice,
pana si un joc de evadare recreativ sau comercial poate transfera cunostinte despre
lumea noastra. De exemplu, ai putea juca intr-o poveste legata de o descoperire
stiintifica, un obiectiv turistic istoric sau o piesa de arta. Pe scurt, in timp ce toate

jocurile educationale de evadare vin cu obiective sau subiecte de invatare, pentru cele

13
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recreative nu este obligatoriu sa vina cu astea, ci sa plaseze enigmele in lumea reala

pentru a face enigmele cu atat mai credibile, iar jocul cu atat mai captivant.

4. Unde putem gasi camere de evadare educationale?

La aceasta intrebare este dificil de raspuns, dar vom incerca. Ca intotdeauna, profesorii
impartasesc jocuri de evadare pe care le creeaza pe platformele si retelele obisnuite,
cum ar fi platformele nationale de resurse pentru profesori sau grupurile de pe
Facebook. Din cate stim, doua exemple se fac remarcate:

» Breakout EDU (https://www.breakoutedu.com/): aceasta este o platforma

comerciald creata in Canada in 2015 si este considerata a fi prima sursa
specializata in jocuri educative de evadare. De asemenea, gazduieste o
comunitate de 40.000 de profesori si educatori din intreaga lume.

» S’cape (https://scape.enepe.fr/) este o platforma creata in 2017 de ramura

inovatiei digitale a Ministerului Educatiei din Franta pentru a oferi resurse gratuite
profesorilor care doresc sa isi creeze jocurile de evadare. De asemenea,

actioneaza ca un depozit de jocuri educationale de evadare create de profesori.

Intr-un anumit sens, istoria jocurilor educationale de evadare este inca la inceput, asa
ca nu exista nicio indoiala ca alte surse valoroase pot aparea in timp ce scriem aceste
randuri. Acest lucru este cu atat mai adevarat acum ca scolile sunt fie inchise, fie
combinate in clasa si invatare la distanta din cauza pandemiei actuale de COVID-19:
jocurile pot face predarea mai distractiva, mai antrenanta si pot oferi, de asemenea, o
modalitate prin care oamenii se pot conecta chiar si atunci cand sunt nevoiti sa stea

deoparte, la distanta.

14
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Avantajele camerelor de evadare pedagogice

Dupa cum s-a explicat anterior, gamificarea sau invatarea prin joc este procesul prin
care se creeaza o experienta de invatare prin utilizarea jocurilor astfel incat jucatorii sa-
si dezvolte aptitudinile, deprinderile si cunostintele. S-a demonstrat ca este o unealta
remarcabila pentru a spori implicarea si motivatia elevilor, astfel favorizand oportunitati
mai bune pentru invatare. Intrucat jocurile de evadare vor fi utilizate in invatarea unei
limbi Tn acest proiect, aceasta sectiune a brosurii va fi centrata pe avantajele detaliate

pe care jocurile de evadare pedagogice le are asupra unei ore de limbi.

1. Aprofundare, implicare si motivatie

Aprofundarea este o caracteristica esentiala pentru o experienta de invatare de
succes. In studiile recente, invatarea bazata pe joc si mai ales multe alte jocuri de
evadare au demonstrat ca experienta de invatare este sporita de aspectul aprofundarii
din partea elevilor prin oferirea unui context de invatare sub forma unei povesti in care
jucatorii vor performa si vor reactiona ca si cum trebuie sa indeplineasca o misiune intr-
o poveste. Fireste ca, camerele de evadare in viata reala vor oferi cea mai mare
implicare din partea elevilor in comparatie cu lumea virtuala de exemplu. Cu toate
acestea, fie structura reala sau virtuala a camerelor de evadare pot fi dezvoltate pentru
a favoriza niveluri inalte de aprofundare si implicare deopotriva. Cateva caracteristici a
unui joc pedagogic de evadare include o poveste bine formulata, jocuri de rol clar
stabilite si obiective de indeplinit pentru jucatori, situatii-problema complicate aflate in
stricta legatura cu scenariul si cu rolurile jucatorilor, dar si un rol de lider bine stabilit in
cadrul jocului.

Intensitatea ar fi cuvantul cheie pentru a crea o experienta aprofundata, iar lipsa
acesteia din joc ar putea sa-i determine pe jucatori sa se detaseze de joc si sa observe
n plus aspectele sale pedagogice. Povestirea poate contribui considerabil la aspectul
aprofundarii, fapt pentru care Nicholson ( 2016 ) recomanda autorilor “sa intrebe de
ce”, scopul jocului, in toate etapele crearii lui. Stabilindu-se un scop precis a tuturor

elementelor jocului, jucatorii vor dobandi un real sens al responsabilitatii si al logicii pe
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parcursul povestii. Prin furnizarea unei experiente de invatare aprofundata, jocurile de
evadare contribuie la 0 mai intensa implicare si motivatie din partea elevilor
reprezentand mecanismul care le ofera un sentiment de responsabilitate in vederea
indeplinirii obiectivelor jocului. Desigur ca exista si anumite criterii suplimentare ca un
joc sa fie motivant, cum ar fi, spre exemplu o apropiere senzoriald mai mare fata de
materialul de studiat, situatii-problema logice si motivante, dand astfel jucatorilor
posibilitatea s& avanseze in poveste, stabilind legaturi intre diferitele situatii-problema

incluzand personajele povestii in aceste situatii.

Implicarea si motivatia deriva din principiile aprofundarii, responsabilitatii, curiozitatii si
intensitatii jocului. Dezvoltand povestea prin intermediul situatiilor-problema care sunt
stréns legate intre ele, vor incuraja curiozitatea si motivatia crescanda din partea
elevilor ducénd totodata la o implicare a lor in cadrul activitatilor propuse, la indeplinirea

obiectivelor jocului si nu in ultimul rand la scopurile de invatare.
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Deprinderile secundare vin deseori in completarea celor incluse in curriculum. Acestea

nu sunt intotdeauna incluse in planul de lectie dar sunt esentiale in vederea pregatirii

elevilor pentru maturitate si viata profesionala. Cu ajutorul jocurilor de evadare,

profesorul nu numai ca include continutul de predat din cursul sau, dar de asemenea

poate asigura un progres al unor anumite deprinderi secundare cum ar fi:

»

»

»

»

»

Gestionarea timpului: dandu-le sa rezolve cateva enigme elevilor intr-un timp
dat, elevii vor simti presiunea si isi vor organiza si indeplini sarcinile de lucru
astfel incat sa se incadreze in timpul dat.

Comunicarea si colaborarea: elevii dintr-o echipa nu vor lucra toti la aceeasi
sarcina de lucru Tn acelasi timp, astfel ca ei vor trebui sa colaboreze si sa-si
imparta sarcinile de lucru comune cat de eficient in timpul jocului.

Gandirea critica: elevii isi vor dezvolta deprinderile analitice si critice prin
extragerea informatiilor relevante pe care le ofera indiciile, utilizdndu-le pentru a
rezolva enigmele.

Rezolavarea de probleme: elevii trebuie sa faca fata si sa abordeze provocarile
si enigmele aparute pe parcursul jocului cat mai eficient posibil cu scopul de a-si
duce la bun sfarsit misiunea.

Creativitate si adaptabilitate: fiind protagonistii unei povesti, avand sarcina de a
juca un rol intr-un context nou si de a gasi

modalitatea de iesire, elevii vor trebui sa se

adapteze noului context si sa gaseasca solutii la

situatiile-problema care apar in timpul jocului.

Pe parcursul jocului, elevii vor invata sa imparta

sarcinile de lucru adecvate fiecarui membru al echipei,

fapt care va permite sa-si dovedeasca taria de caracter.

Munca in echipa si deznodamantul jocului pot stimula

invatarea unora de la altii, pozitionand elevii la un nivel

mai echilibrat de cunostinte si deprinderi la clasa. - - -
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Jocurile de evadare pedagogice sunt benefice pentru elevi dar pot prezenta avantaje si
pentru profesori. Primul avantaj ar fi aspectul de noutate al acestor jocuri care ar
determina profesorii sa iasa din rutina de zi cu zi si sa aiba mai mare placere in
pregatirea lectiilor.

Posibilitatile din punct de vedere ale obiectivelor pedagogice sunt nenumarate si pot
deveni obisnuinta pentru dascali, permitand astfel un nivel mai mare de flexibilitate.
Aceasta structura este avantajoasa, de asemenea, intrucat permite utilizarea jocurilor
video, a jetoanelor, a cartilor, a materialului tiparit sau chiar camere de evadare in plan
fizic mai complexe. Unele caracteristici ale jocurilor fizice si ale celor virtuale se pot

alterna si toate acestea pot fi obtinute cu un buget mic.

Incluzand elemente ale materialului care trebuie predat de catre profesor in jocurile de
evadare, se pot ivi experiente de invatare in cadrul carora elevii invata sa aplice teoria
in practica Tn mod instant in aplicatii de jocuri, permitand astfel o mai buna aplicabilitate
a materialului de invatat. Jocurile de evadare ramén flexibile pentru diferite sarcini de
invatare oferite elevilor, fie ca se doreste utilizarea lor in cadrul lectiilor de recapitulare

sau de predare-invatare.
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Capitolul 2
Predarea limbii engleze prin intermediul

camerelor de evadare

Competente lingvistice: citire/scriere

1. Introducere

Citirea si scrierea sunt doua dintre cele patru competente lingvistice. Citirea este un

proces interactiv si o activitate complexa care implica perceptia si gandirea deopotriva.

‘Citirea este fundamentala pentru dezvoltarea completa a celei de-a doua limbi. Cititul

ofera o gama larga de achizitii lingvistice educabililor prin alte modalitati.”

(Horwitz, 2008)

Competentele de scriere cuprind toate cunostintele si abilitatile legate de exprimarea
ideilor prin intermediul cuvantului scris.“ Dintre cele patru competente lingvistice ale
limbii engleze, scrierea este considerata competenta cea mai complexa pe care o
dobandesc cei care doresc sa invete limba engleza datorita complexitatii in ceea ce

priveste structura gramaticald, vocabularul, scrierea si pronuntia.“ ( Rao, 2019 )

\;;¢
|/¢

¢
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2. Camerele de evadare si rolul cititului si al scrisului ca si competente

lingvistice esentiale la clasa

in interiorul camerelor de evadare( CE ), elevii sunt captivati de ideea de joc si manati
de curiozitatea de a invata mai multe lucruri sau de a castiga jocul iar implicandu-i in
activitati de scriere si vorbire, ei pot sa-si imbunatateasca aceste deprinderi. Prin
intermediul jocurilor de evadare, elevii exerseaza vocabularul, utilizand cuvinte noi in
ambele forme: vorbita si scrisa. Aceasta nu este doar o experienta placuta pentru elevi,

dar este de asemenea foarte utila pentru punerea in practica a limbii straine in viitor.

in prezent, aceste jocuri sunt folosite ca mijloace de exersare a unei deprinderi. Acest
capitol se va centra pe aptitudinile de citit / scris si modul in care jocurile de evadare pot
contribui la dezvoltarea lor. Jocurile de evadare sunt un fenomen nou printre cadrele
didactice. Utilizarea camerelor de evadare si a gamificarii in general la orele de limbi
straine au un potential urias. Din fericire, din ce in ce mai multi profesori doresc sa
implementeze gamificarea ca metoda intr-un context de invatare real, la clasa de elevi,
cu scopul de a-i motiva pe elevi sa se implice in procesul instructiv-educativ.

Jocurile de evadare sunt ideale la clasele de elevi deoarece aceste jocuri ii transforma
pe elevi intr-o “camera“ fara a se folosi neaparat multe instrumente ale tehnologiei
moderne, servindu-se de avantajul clasei de elevi. “invé;area bazata pe joc(IBJ)
poate activa la elevi aptitudinile de comunicare si implicarea elevilor.“( York &
William, 2018 ).

In loc ca elevii sa joace un joc de evadare, ar fi mai captivant sa-i impartim in grupuri,
primul grup avand sarcina didactica de a scrie scenariul si a crea jocul, in timp ce
celelalte grupuri sa citeasca regulile, din nou activandu-si si imbunatatindu-si

competentele de citit / scris.
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Potrivit lui Rodriguez ( 2014 ), gamificarea in predarea limbii engleze ca a doua limba la
clasa dezvolta o atitudine pozitiva in randul elevilor, care progreseaza mai ales pe
laturile de cooperare, invatare experimentald, imagine de sine si motivatie, competitie
ca aspect motivational, autonomie si acceptarea greselilor.

Sistemele de educatie intalnesc noi provocari si cerinte iar profesorii ar trebui sa fie cei
in masura sa sustina invatarea unei limbi straine bazata pe joc prin intermediul
scenariilor camerelor de evadare, a unor idei nastrusnice noi, scenarii scrise, sarcini de
lucru de citire dar si activitati de vorbire. Conform unui chestionar recent si a studiului
implementarii camerei de evadare ( CE ) la clasa de elevi, se arata ca cele mai frecvent

utilizate competente lingvistice sunt citirea si vorbirea.

COMPETENTELE CEL MAI DES FOLOSITE iN JOCURI

31%
37%
m Citit m Scris Auditie m VVorbire

Figura 1. Competentele cel mai des folosite in jocuri (Santamaria, 2019)
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Dupa cum se observa in figura 1 ( Santamaria, 2019 ), competenta lingvistica cel mai
mult utilizata in jocurile de evadare este vorbirea, probabil datorita necesitatii ca elevii
sa comunice intre ei. Citirea se plaseaza pe locul al doilea, deoarece elevii trebuie sa
citeasca toate sarcinile de lucru ca sa inteleaga ce au de facut. Scrierea, pe de alta

parte, nu este competenta cea mai intalnita in jocurile de evadare actuale.

3. Metode de implicare a elevilor in camerele de evadare pedgogice

Daca doriti sa va determinati elevii sa invete, sa recapituleze si sa exerseze
competentele de citit / scris intr-o camera de evadare pedagogica, modalitatea optima
de a realiza acest lucru este cu ajutorul indiciilor. Solutia pentru fiecare indiciu trebuie
sa fie un cuvant scurt( sau o serie de litere la intdmplare ) sau o secventa de numere.
Aceste cuvinte sau numere vor descoperi misterul si vor elucida enigmele pe care le-ati
pregatit, fapt care le va permite elevilor sa ajunga la urmatoarele etape ale jocului.
lata cateva exemple despre cum se poate realiza acest lucru prin sarcini de lucru
variate:
» Tnménati-le elevilor foi tiparite pe care sa fie desenata o palma cu degete, elevii
trebuind sa denumeasca fiecare deget cu numele sau real. Codul pentru
descifrarea enigmei si implicit pentru rezolvare ar putea fi prima litera din

denumirea fiecarui deget, acestea fiind numerotate de la degetul mare inspre cel

mic.
Example
Middle .
finger Rlng
Inder l /flnger
g - Little
8 BN B finger
Thumb 2 2

Keycode: TIMRL
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» Completarea spatiilor libere este o alta activitate care poate fi folosita in
camerele de evadare pedagogice. Profesorul formuleaza intrebari, solicitandu-le
elevilor sa completeze cu raspunsul corect pentru fiecare intrebare, cate un

spatiu liber pentru fiecare litera.

Example

Ce rau curge prin Marele Canion?

COLORADDO

In ce ocean sunt insulele Seychelles?

THE INDIAN OCEAN codul: LDNC

» Intrebarile cu alegere multipla pot fi de asemenea transformate in coduri.
Profesorii le pot utiliza in mod practic la lectiile de recapitulare atat la gramatica
cat si la vocabular.

Exemplu
Daca alcatuiti intrebari cu alegere multipla iar raspunsurile corecte sunt — A, C, D, A, B,

tocmai ati creat un cod care dezleaga enigma — ACDAB!

Puteti sa va stimulati elevii sa-si exerseze competentele de scris intr-o camera de
evadare pedagogica oferindu-le ca sarcina didactica fise de lucru cu propozitii
amestecate. Un cod de dezlegarea enigmei poate fi inclus in propozitie sau se poate
avansa cu un pas, cerandu-le elevilor sa creeze ei insisi un cod prin enuntarea unui

raspuns corect.

Examplul de mai jos nu este adaptat elevilor cu dificultati de invatare

Exemplu

IMPLICATE TARI MULTE LUPTAND FIECARE ALTEIA ITMPOTRIVA

AL DOILEA RAZBOI MONDIAL PE DE GLOB AU DEVENIT GLOBAL
DUPA RAZBOIUL POLONIA UN CONFLICT MILITAR GERMAN POLONIA A
INVADAT A FOST CAND EVENIMENT A AVUT ACEST LOC
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La inceput elevii vostri ar putea fi pusi in incurcatura, dar vor constientiza curand ca din
moment ce ei descurca propozitiile si raspund la o intrebare simpla, vor fi capabili sa
dezlege o enigma cu patru variante.

Exemplu de raspns

Al lI-lea Razboi Mondial a cuprins multe tari de pe glob, luptadnd una contra celeilalte.
Razboiul a devenit un conflict global dupa ce Germania a invadat Polonia. Cand a avut

loc acest eveniment? Desigur, 1939 va fi codul pentru dezlegarea enigmei.

In vederea Tndeplinirii sarcinilor de lucru intr-o camera de evadare pedagogica se poate
folosi un set de strategi si tehnici diferite pentru competentele de citit / scris. Vom
mentiona cateva dintre ele:

1. Actul de “scanning” se refera la parcurgerea in graba a unui text cu
scopul de a gasi o anumita informatie. Puteti sa le dati elevilor un text scurt iar codul sa
fie, de exemplu, un numar inclus in text. Fireste ca, elevii vostri vor trebui sa-si
foloseasca imaginatia pentru a ajunge la un deznodamant.

2. Actul de “skimming” este actiunea prin care se citeste repede un text
pentru intelegerea ideii principale. Avand ca fundal o poveste,
devinecaptivantsimaiinteresantpentruelevisistabilestescopulcamerelor de evadare
pedagogice. Orice joc de evadare isi are povestea sa interioara ca fundal sau un
scenariu: profesorii au posibilitatea de a da elevilor povestea de fundal ca text de citita
casa pentru a-i proiecta pe elevi intr-o calatorie uimitoare chiar inainte de a juca jocul.
Elevii pot cauta o comoara pierduta, pot salva specii aflate pe cale de disparitie sau
chiar sa descopere o noua planeta, dar cu siguranta, povestea de fundal va reprezenta

un exercitiu pentru citit excelent.

Pe langa aceste doua competente lingvistice, urmatorul capitol va cuprinde mai multe
informatii in legatura cu celelalte doua competente lingvistice, competenta de ascultare

si de vorbit intr-o camera de evadare.
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Competente lingvistice: Auditie / Vorbire

1. Definirea competentei: auditia

Cercetatorii precum Thomlison ( 1984 )si Hamouda ( 2013 ) au definit auditia ca fiind
“abilitatea de a recunoaste si a intelege ce altii spun” ( citat din Gilakjani, A.P. si
Sabouri, N.B. , 2016 ), incluzand capacitatea de intelegere a pronuntiei, gramaticii,
vocabularului, intelegerea mesajului vorbitorului, precum si abilitatea de a alege

informatia necesara si sa si-o aminteasca.

Lundsteen( 1979 ) sustine ca, copiii isi dezvolta aptitudinile de auditie inainte de vorbire,
ceea ce denota ca auditia este prima aptitudine care apare in procesul invatarii unei
limbi. Mai mult decat atat, potrivit lui Doff ( 1995 ) si Ziane (2011 ), “nu ne putem
dezvolta abilitatea de a vorbi daca nu ne dezvoltam abilitatea de auditie”. Astfel, actiuni
precum ascultatul la radio, vizionarea de filme sau chiar dialogul cu un vorbitor nativ( fie
in forma scrisa sau orala ) devine mai usoara pentru educabilii care au o capacitate

buna de auditie in limba engleza.

Hedge (2000 )afirma ca atunci cand oamenii sunt implicatiincomunicare“9% se
datoreaza scrisului, 16% cititului, 30% vorbitului si 45% auditiei, ceea ce
demonstreaza importanta auditiei Th procesul de comunicare”. Societatea moderna fiind
intr-o permanenta schimbare, tendinta de trecere de la forma tiparita catre sunet este
clar vizibila, ceea ce denota ca auditia joaca un rol primordial in invatarea limbii straine

iar clasele ar trebui sa fie echipate corespunzator in vederea cultivarii acestei

aptitudini.(Hedge, 2000)
0
. ...
‘ ’ 0
...
0 (((
...
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2. Definirea competentei: vorbirea

Vorbirea este competenta general in baza careia ,elevii vor fi evaluati in majoritatea

cazurilor in situatiile din viata reala”. (Brown and Yule 1983).

Prin urmare, profesorii ar trebui sa-i implice pe elevi in contexte conversationale cat mai
asemanatoare celor din viata reald, cultivdndu-le astfel abilitatea de a vorbi fluent
utilizadnd nu doar notiunile corecte de gramatica dar si vocabularul adecvat si
cunostintele de cultura generala a respectivei limbi. Acest lucru se poate dobandi prin
utilizarea materialelor creative precum activitati ale camerelor de evadare, jocuri de rol
si scenarii, ceea ce va dezvolta abilitatea elevilor de a comunica in limba engleza prin
intelegerea mesajului si reproducerea lui corecta.

Dewi Sri Kuning( 2020 ) vorbeste despre importanta predarii competentei de vorbire
prin intermediul tehnologiei moderne si puncteaza asupra faptului ca“educabilii isi
masoara deseori succesul in invatarea unei limbi straine dar si eficacitatea cunostintelor
teoretice dobandite pe baza a ceea ce simt ei in legatura cu gradul de imbogatire a
cunostintelor in limba vorbita”. Chiar daca profesorii constientizeaza importanta si
relevanta sa, predarea competentei de vorbire, la clasa este subestimata iar profesorii
de limba engleza utilizeaza in continuare exercitii clasice de memorare a dialogurilor ca
metoda de imbunatatire a competentei de vorbire la elevi. Dupa cum mentioneaza Dewi
Sri Kuning( 2020 ), "scopul predarii competentelor de vorbire” ar trebui sa fie acela de a
cultiva deprinderile de comunicare ale elevilor si sa-i invete “sa se exprime si sa invete
cum sa utilizeze regulile sociale si culturale corespunzatoare fiecarei situatii de

comunicare”.

26



3 Speak*ER

3. Camerele de evadare si competentele lingvistice

Dintre cele patru competente lingvistice, majoritatea elevilor si a profesorilor au tendinta
sa considere auditia ca fiind una dintre cele mai provocatoare competente posibile de
predat si de invatat, desi auditia este una dintre competentele care trebuie dobandite cu
scopul progresului in invatarea celei de-a doua limbi. Complexitatea auditiei ca si
competenta lingvistica nu este subapreciata, dupa cum afirma Rost( 2001 ) si anume ca
nu exista limba vorbita fara auditie. Elevii, cand se confrunta cu orice tip de activitate de
auditie, se pierd intr-un fel, din cauza ca ei cred ca nu inteleg dialogul. Acest lucru duce
la scaderea increderii de sine a elevului si exista o nevoie permanenta de repetitii
frecvente a textului vorbit, deseori intelegerea unei limbi straine devenind o situatie

solicitanta si, in unele cazuri, chiar stresanta.

Camerele de evadare raman centrate pe ideea ca exista o necesitate din partea
profesorilor si a elevilor de a gasi activitati motivante pentru ambele parti implicate in
procesul de invatare. Profesorii se confrunta cu situatii in care elevilor le este distrasa
atentia de la procesul de invatare de catre o multitudine uimitoare de factori externi iar
utilizarea metodologiilor clasice de predare si invatare a unei limbi nu fac altceva decat
sa amplifice indispozitia lor de a invata. De aceea, camerele de evadare reprezinta
unealta optima pentru a recastiga atentia elevului oferindu-i posibilitatea utiliz&rii

dispozitivelor tehnologice moderne actuale.

Mergéand pe firul ideilor prezentate de Slobin (1985), profesorii de limbi straine e
necesar sa utilizeze materiale didactice care sa capteze atentia elevilor dar si sa le
trezeasca interesul pentru a invéata o limba straina cu placere. in cadrul activitatilor
camerelor de evadare, utilizarea materialului de audiat autentic va impulsiona elevul sa
fie atent si va deveni o modalitate de ajutor in receptarea aptitudinilor de auditie. Acest
fapt ajuta educabilul sa-si cultive aptitudinea de ascultare si de intelegere a importantei
textului oral (Field, 2002).

lata un exemplu de activitate de auditie intr-o camera de evadare care fixeaza povestea

jocului, dezactivarea unui artefact pe cale sa explodeze:
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Lectia a inceput prin a li se prezenta elevilor un film introductiv creat in cabinetul de

informatica, film in care un om sta in mijlocul unei inchisori subterane, intr-un scaun

incomod cu mainile si picioarele legate. In joc, aceasta persoana se prezinta ca fiind

“profesorul” si explica ca a descoperit ca niste profesori de la departamentul de
electronica sunt pe cale sa creeze o bomba care sa arunce in aer intreaga scoala iar ei
au descoperit ca el lucra la realizarea unui program-control menit sa dezactiveze
bomba. Lopez — Pernas et all( 2019, pp. 31727)

Ideea lui Jones ( 1996, p. 12 ) potrivit careia la vorbire si ascultare “inclinam sa gasim
ceva gata creat, sa exploram idei, sa descoperim noi sensuri ale unui cuvant sau pur si
simplu sa fim Tmpreuna” e clar vizibila in camerele de evadare. Elevii au ocazia sa
exerseze notiunile teoretice insusite la clasa cu scopul de a duce la bun sfarsit sarcinile
de invatare, de a explora camera, de a gasi indicii, de a rezolva ghicitori, etc., toate aceste
actiuni fiind savarsite impreuna ca o echipa. Procesul de invatare a limbii se muta de la
invatarea individuala din clasa la invatarea in echipa in camera de evadare. Cadrul
camerei de evadare ii asigura educabilului decorul necesar, dandu-i sentimentul
“povestirii ca interactiune”, situatie in care elevii au prilejul sa converseze unii cu altii intr-
o limba straina. in clasa s-ar putea ca ei sa nu-si gaseasca cuvintele potrivite cand trebuie
sa se confrunte cu situatii din viata reala, pe cand locatia camerei de evadare le da elevilor
posibilitatea sa utilizeze limba straina in mod firesc, natural, in mod placut deoarece ei
sunt pusi in postura de a discuta, de a schimba rolurile sau chiar de a glumi. Nu numai
ca isi cultiva aptitudinea de a povestisi implicit de a interactiona cu alti colegi de-ai lor,
dar de asemenea, intervine “dialogul ca etapa intermediara” in care accentul cade pe ce
se spune si se face. Obiectivul primordial al jocului este inteles clar si exact, acest lucru
fiind important in desfasurarea diferitelor actiuni pentru ca in final s evadeze din camera.
Elevii trebuie sa-si perfectioneze aptitudinile de vorbire, vocabularul prin care se descrie
un obiect or situatie, fiind pusi in ipostaza de a-si motiva punctul de vedere personal,

exprimandu-si acordul sau dezacordul.

Un exemplu cand folosesc vorbirea ca interactiune in aceste doua sensuri este

utilizarea ghicitorilor, ca un prim pas in a obtine o parola pentru o enigma, ori ca un
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nivel pe care l-au trecut ca s& avanseze in urmétoarea etapéa din camera. In acest caz,
membrii echipei trebuie sa ghiceasca raspunsul unei ghicitori cum ar fi: “Ce devine ud
prin uscare?”( rdspuns: un prosop ). In acest punct, diferite notiuni orale sunt activate in
joc. Elevii care invata o limba straina primesc raspunsul, schimba rolul, isi exprima
acordul, dezacordul si sunt pusi in situatia de a discuta. Cand considera ca au
descoperit raspunsul corect, ei trebuie sa-I transmita liderului de joc. Tn cazul in care
raspunsul este gresit, liderul jocului s-ar putea sa le ofere un indiciu iar activitatea de

vorbi reincepe din nou.

Aceste tipuri de activitati sunt menite sa utilizeze aptitudinile de vorbire si ascultare in
afara clase isi sa extinda folosirea gamificarii, a ludicului in afara standardelor impuse
de jocurile clasice sau de aplicatiile cu care erau obisnuiti elevii. in acest capitol, sustine
ideea ca metoda camerelor de evadare sunt un mijloc util pentru a adapta activitatile de
auditie si vorbire la o abordare moderna in procesul de predare. Elevii vor incepe sa-si
masoare succesul invatarii unei limbi straine pe baza nivelului la care se descurca in
cazul aptitudinilor orale. Predarea vorbirii Si a ascultarii este inca supusa discutiilor
metodologice care evidentiaza faptul ca aceste jocuri educationale pot fi integrate n

lectie ca o activitate educationala eficace si promitatoare.

Un exemplu interesant gasit asupra beneficiilor promitatoare pe care le are camera de
evadare( CE ) asupra elevului care invata a doua limba este sentimentul de
imbunatatire pe care il incearca in cazul aptitudinilor de vorbire si auditie in studiul
realizat de Lopez ( 2019 ) atunci cand se utilizeaza camerele de evadare in procesul de
invatare. Rezultatele ei infatiseaza notiunea de camera de evadare( CE ) ca o resursa
valoroasa in invatarea limbii engleze ( 31% ), datorita faptului ca trebuie folosit
vocabularul corespunzator pentru a interactiona intre coechipieri si a rezolva enigmele
cu ajutorul indiciilor prezentate in activitate. Dupa cum am amintit in acest capitol, elevii
au fost inclusi in activitati “reale” simtind ca utilizarea limbii straine a fost mai veridica si
mai contextualizata, ceea ce a dus la activarea aptitudinilor de comunicare ( 15% )

crescand astfel nivelul de motivatie ( 29% ).
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Aceasta camera de evadare( CE ) si rezultatele obtinute aici scoate in evidenta faptul

ca elevii s-au simtit mai comod vorbind engleza intr-o camera de evadare decat cum ar
fi facut-o la clasa. Elevii participanti la jocurile de evadare au subliniat de asemenea ca
s-au folosit in principal de aptitudinile orale de vorbire si ascultare( 67% ) decét in cazul

celorlalte competente ( 33% ).
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Capitolul 3

Camere de evadare in UE

Din 2007, cand prima camera de evadare in scop de divertisment a fost creata in
Japonia, in jur de 5000 de astfel de camere au fost proiectate in aproximativ 75 de tari
din intreaga lume. In ultimii ani, profesorii si educatorii au fost deosebit de interesati de
adaptarea conceptului de camera de evadare, pentru a satisface nevoile elevilor lor in

diferite situatii de Tnvatare atat in mediul fizic, cat si online.

Literatura de specialitate mentioneaza ca aceste camere de evadare au fost utilizate pe
scara larga ca instrument pentru diverse scopuri pedagogice, pentru a imbunatati
cunostintele de baza ale cursantilor, pentru a-si dezvolta abilitatile sociale cum ar fi
munca in echipa, comunicarea si gandirea critica, sau chiar pentru a dezvolta
capacitatea profesionala a participantilor. in prima parte a capitolului, vom face
cunostinta cu scenarii specifice pentru camerele de evadare si cu contextul acestora
pentru a prezenta modul in care acestea sunt utilizate in medii educationale din mai
multe tari ale UE. In a doua parte, utiliz&rile camerelor de evadare vor fi prezentate ca
modele de bune practici legate de anumite criterii. Speram ca aceste jocuri sa va inspire

sa folositi camerele de evadare in propria situatie de predare!

Sa incepem turul si sa aflam mai multe despre utilizarea camerelor de evadare din

intreaga Europa!
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Camerele de evadare in context european

Dupa cum s-a subliniat Tn primul capitol, utilizarea camerelor de evadare in scopuri
educationale creste in popularitate la nivel mondial, in principal datorita efectelor
pozitive pe care le aduce in mediile de invatare si predare. S-a sugerat ca acestea pot
aborda in mod eficient atat abilitatile tehnice cat si cele sociale, sporind in acelasi timp
cunostintele, motivatia si schimbarea atitudinii elevilor. in ansamblu, camerele de
evadare educationale pot oferi o experienta placuta, deoarece elevii sunt implicati activ

in procesul de invatare.

in plus, ele imbunatatesc munca in echipa a elevilor, creativitatea, luarea deciziilor,
spiritul de leader, comunicarea si abilitatile de gandire critica. Activitatile ER(camere de
evadare) se gasesc in majoritatea tarilor europene. Cu toate acestea, unele tari ale UE
au dezvoltat un interes mai profund pentru metodologia camerei de evacuare decéat

altele. lata cateva exemple de jocuri de evadare din intreaga Europa.

1. Belgia

Sa incepem turul nostru cu un joc virtual de evadare pe care il poti
juca chiar si pe cont propriu. Te pricepi la vanatoarea de comori?
Asta e sansa ta s-o dovedesti! Muzeul MUMONS (Muzeul
Universitatii din Mons) in colaborare cu "Jeunesses Scientifiques de
Belgique" (Tinerii oameni de stiinta din Belgia) ofera o serie de jocuri
virtuale de evadare care implica toate domeniile STEM (Stiinta,
tehnologie, inginerie si matematica), "Mystere a Mons". Daca vrei sa gasesti comoara
pe care societatea secretd a UMONS a ascuns-o, trebuie sa rezolvi o serie de puzzle-
uri (de exemplu: chimie, IT, matematica, geologie, stiinte umane), sa aduni toate
indiciile, sa gasesti locul unde este ascunsa comoara si sa deblochezi lacatul. Comoara

e atal
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Ar fi posibil sa se foloseasca camere de evadare in orele

de chimie? Se pare ca nu numai ca este posibil, dar este,

de asemenea, un instrument educational foarte eficient. in

1775, Academia Franceza de Stiinte a oferit un premiu de t

2400 de livre pentru dezvoltarea unei tehnologii care sa -
permita oamenilor din acea vreme sa produca carbonat de

sodiu din sare. Ce legatura are cu camera de evadare? in 1780 Nicolas Leblanc, un
tanar om de stiinta francez, a acceptat o pozitie de medic privat la resedinta Ducelui de
Orleans. Exista un scenariu de camera de evadare care duce participantii in biroul lui
Leblanc pentru a gasi secretul descoperirilor sale si pentru a rezolva jocul (Dietrich,
2018). Prin intermediul puzzle-urilor stiintifice, cum ar fi utilizarea tabelului periodic,
echilibrarea unei reactii, calculul masei molare , elevii avanseaza in grupuri Si gasesc
combinatia de 5 litere corespunzatoare etapelor procesului tehnologic, inainte de a

putea iesi din camera.

Jocul ofera o metoda de predare complementara si ajuta elevii sa asocieze conceptele
de baza ale chimiei cu enigme accesibile, intr-un mediu captivant si distractiv. Punerea
in aplicare a jocului a aratat ca acesta a servit ca un instrument revigorant pentru a
creste motivatia si spiritul de echipa, precum si o metoda de a descoperi un om de
stiinta (chimist), elementele de baza ale ingineriei chimice si consecintele sale asupra

poluarii.
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In Grecia, scenariile privind camerele de evadare au fost

dezvoltate ca instrument educational pentru a creste gradul
de pregatire pentru dezastre al elevilor (Kazanidis et al,
2020). Utilizarea activitatilor de invatare activa folosind
{ i concepte legate de camera de evadare s-a dovedit mult mai
B eficienta in comparatie cu prelegerile pentru realizarea
scopurilor pedagogice ale proiectului. Toate cele trei jocuri educationale ("Disaster
Master", "The emmergency suitcase" si "House of Disasters") utilizeaza camere
interactive de evadare pentru pregatirea in caz de dezastre si pregatirea raspunsului la
dezastru, pentru a creste motivatia si implicarea elevilor. Concluziile finale au sugerat
ca o astfel de abordare de invatare bazata pe joc atinge obiectivele pedagogice stabilite

la inceputul jocului in cel mai eficient mod.

4. Tarile de Jos (Olanda)

Camerele de evadare au fost aplicate contextelor

educationale ca o modalitate de a spori gradul de

constientizare a elevilor cu privire la efectele schimbarilor F
climatice asupra vietii oamenilor (Ouareachi si Elving,

2020). Majoritatea camerelor de evadare legate de

schimbarile climatice din Europa au fost proiectate in Tarile

de Jos, in principal datorita faptului ca fenomenele meteorologice frecvente au un
impact urias asupra tarii. In cadrul proiectului "Blue Mirror", participantii sunt rugati sa
schimbe fiecare factor care influenteaza schimbarile climatice, astfel incat pana in 2050
sa nu sufere de astfel de experiente neplacute. Mai mult, camera de evadare
"Watersnood Impact” ii provoaca pe studenti sa utilizeze strategii complexe de
politica, planificare si punere in practica pentru a reactiona eficient la situatiile de

urgenta.
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Camerele de evadare dedicate schimbarilor climatice pot oferi o invatare prin
experiment captivanta, abilitati de rezolvare a problemelor si gandire critica, precum si
un sentiment de colaborare si tenacitate. Studiul sugereaza ca aceste camere de
evadare trebuie sa se concentreze doar asupra unor parti din intreaga imagine a

schimbarilor climatice, avand in vedere limitarile lor ca punere in practica si ca timp.

5. Portugalia

Scoala de Educatie a Politehnicii din Porto, Portugalia, a
realizat proiectul "Escape 2 Educate” si metodologia

de aplicare a salii de evadare la orele de limbi straine
(Cruz, 2019). Elevii participa in mod special la sarcini de

Q rezolvare de puzzle-uri in care trebuie sa descifreze

O

Activitatea din camera de evacuare de acest tip dezvolta abilitatile "creacritice" ale

’ mesajele scrise in limba straina, care servesc drept

activitati de recapitulare la sfarsitul anului scolar.

elevilor, adica promovarea gandirii critice si a creativitatii in contexte de negociere
colaborative, sociale si relevante, in care limba joaca un rol dublu, fiind atat mijlocul de

invatare, cat si tinta invatarii.

6. Romania

Camere de evadare foarte interesante pe teme de
fizica pot fi gasite si In Roménia (Voros si Sarkozi,
2017). Exista un astfel de demers educational axat pe
fizica fluidelor, care nu este inclusa in programa
scolara romaneasca. Acest joc nu urmeaza traditionalul o

format de tip "break-out" (scapa din camera), ci un

"break-in": participantii trebuie s& deschida o cutie cu

mai multe lacate pe care echipele trebuie sa deblocheze prin gasirea codurilor corecte
pentru a atinge obiectivul final al jocului.
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Etapa de evaluare a proiectului a aratat ca elevii au considerat activitatea foarte utila
pentru a obtine cunostinte intr-un domeniu nou, printr-o experienta de invatare foarte

captivanta si placuta.

Credeti ca aceste camere de evadare educationale

pot avea loc doar in sélile de clas&? In Serbia, primul

joc educativ de evadare a fost jucat intr-un muzeu si

a fost organizat de Muzeul Voivodina. Camera de

‘ evadare, numita "Evadarea din muzeu - Secretul

nemuririi", constituie un proiect inovator conceput

de experti in domeniul arheologiei, pedagogiei,
conservarii si informaticii." Proiectul le cere jucatorilor sa rezolve puzzle-uri interesante
despre natura. Entuziastii jucatori sunt introdusi in lumea fascinanta a patrimoniului
cultural si isi insusesc cunostinte valoroase pe aceasta tema in acest cadru extra-

curricular.

Va intrebati cum putem combina camerele de

evadare cu algebra? In acest exemplu din Spania

(Jiménez et al, 2020), elevii de gimnaziu

recapituleaza toate continuturile din programa de

algebra din perspectiva evadarii dintr-o camera. Mai ’

exact, elevii trebuie sa rezolve intrebari algebrice )

pentru a scapa dintr-un conac infricosator.

Rezultatele experientei au aratat ca aplicarea jocurilor educative de evadare pentru a
invata ecuatiile si functiile algebrice a fost extrem de motivanta pentru elevi si le-a

permis sa arate progresele pe care le-au facut.

Sa mai ramanem putin in Spania. Camerele de evadare pot aborda de asemenea

probleme sociale in mod foarte eficient. "Refugee ER" de exemplu este utilizat pentru
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a sensibiliza comunitatea gazda cu privire la provocarile sociale si de sanatate cu care

se confrunta imigrantii vulnerabili, precum si pentru a oferi o competenta interculturala
eficienta pentru comunitatea gazda (Ruben Moreno, Wylie si Serre-Delcor, 2019). Acest
joc, creat in 2017, este format din doua parti. In prima parte, lacunele in materie de
cunostinte privind mai multe aspecte ale migratiei si sanatatii sunt abordate, in timp ce
in a doua parte participantii trebuie sa depaseasca mai multe provocari birocratice la un
exercitiu fictiv de control la frontiera pentru a reusi sa duca jocul la bun sfarsit. Camera
de evadare a refugiatilor constituie un instrument promitator de sensibilizare, care

imbunatateste competentele, care poate fi usor adaptat la diferite contexte de imigratie.

Camerele de evadare pot fi folosite ca un instrument
de predare in contextul roboticii educationale? Tn
acest scop, a fost dezvoltat si testat un prototip al
unui asemenea joc de evadare. Principalul obiectiv de
invatare a fost introducerea jucatorilor in lumea
robotului Thymio siin limbajul de programare vizuala
(Giang et al, 2020). Conform scenariului camerei de
evadare, punctul local de alimentare cu energie a fost atacat, iar sarcina grupului a fost
de a reactiva sursa principala de energie, o baterie alimentata de roboti mobili.
Rezultatele inregistrate au aratat ca majoritatea participantilor au fost foarte incantati de
experienta lor in camera de evadare, de valoarea educationala a jocului si de
interdependenta sociala pozitiva pe care a impus-o. De asemenea, motivatia
participantilor de a intelege si de a rezolva problema data a fost de asa natura incéat a

impus un rol mai putin activ maestrului jocului si a dat mai multa autonomie jucatorilor.
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Camerele de evadare- exemple de bune practici

Oricine este interesat poate gasi o abundenta de exemple de utilizare ale camerei de

evadare pentru inspiratie, in functie de propriul stil de predare. Se pot achizitiona chiar

si de pe internet anumite jocuri (https://www.breakoutedu.com/) sau pot fi gasite resurse

gratuite pentru punerea in aplicare a acestor activitati in contextul propriilor nevoi

profesionale (http://www.school-break.eu/escape-rooms, https://scape.enepe.fr/-les-

tresors-.html)

Urmatoarele exemple de bune practici in UE au fost identificate in literatura de

specialitate relevanta si sunt prezentate mai jos.

4. Diferitele materii scolare si jocurile de evadare

» MathEscape este o camera de evadare cu sarcini legate de continutul
matematic al unei anumite unitati de invatare. Acest joc a fost realizat pentru
elevii din anul Il ai unei scoli croate si pentru elevii de anul [V-a ai
Departamentului de Matematica si Educatie Informatica (Glavas si Stascik,
2017).

» Camera de evadare ,,Digital” a fost creata pe site-ul Genial.ly, Th Spania
(Jiménez et al, 2020) pentru a creste interesul pentru algebra in randul elevilor
de nivel secundar. Utilizarea diferitelor tehnologii, precum si gamificarea in clasa,

au fost inregistrate pentru a ajuta profesorii sa indeplineasca acest obiectiv.

» Putem gasi multe aplicatii ale camerelor de evadare in invatamantul tertiar.
Una dintre ele, Room Escape at Class, a fost realizata la Scoala de Inginerie
din Cadrul Universitatii Autonome din Barcelona, Spania, pentru a ajuta studentii
sa isi iImbunatateasca performanta in domenii precum retelele informatice si

securitate informatica (Borrego et al, 2017).
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5. Jocurile de evadare si predarea intercurriculara

» Doua exemple de camere de evadare din aceasta categorie sunt legate tematic
de mitologia greaca. In prima camera, numita Save Ulise (Salvati-I pe Ulise),
elevii folosesc cunostintele lor de geografie si matematica, precum si abilitatile lor
de colaborare in contextul scolar. Al doilea joc s-a bazat pe modelul piramidei si
a fost numit ,Turul lui Tezeu in Creta”. Acesta a implicat elevii din ciclul primar
intr-o experienta care le cerea sa-si foloseasca cunostintele despre istorie,
robotica si programare intr-un mod experimental si ludic (Karageorgiou,

Mavrommati si Fotaris, 2019).

6. Camerele de evadare si competentele sociale

» Ce ati zice de o camera de evadare in realitate augmentata? latd un exemplu
din Austria. In acest joc, juctorii trebuie s& salveze viitorul de la a deveni un
cosmar fals prin prevenirea ,fake news”-urilor din prezent si prin protejarea
propriei persoane de pericolul dezinformarii (Ouareachi si Elving, 2020). Jocul

,Escape Fake” din Austria consta intr-o camera de evadare cu realitate

augmentata, in care jucatorii avanseaza prin interactiunea in mediul de realitate
augmentata pentru a rezolva puzzle-uri, cu scopul de a deveni mai bine informati
si cetateni responsabili, si de a invata despre problemele actuale, cum ar fi

Uniunea Europeana si problemele de mediu.

» Un cadru propice pentru crearea de jocuri interactive pentru invatamantul
superior si dezvoltarea competentelor sociale a fost dezvoltat de Universitatea
Coventry din Anglia (Clarke et al, 2017). EscapED a fost utilizat pentru
proiectarea si dezvoltarea experientelor interactive in mediile educationale,
precum si pentru a oferi alternative captivante pentru invatarea si dezvoltarea
competentelor sociale in randul personalului din invatamantul superior si al
studentilor. "EscapED” ofera un mediu hibrid n care spatiul fizic joaca un rol

crucial in crearea unui context creativ pentru activitatile de invatare, personificat

39


https://escapefake.org/en/home-4/

»

»

»

. Speak*ER

de rezolvarea puzzle-urilor, mijloace digitale, punerea cap la cap a indiciilor,

lucrul in echipa si comunicare.

7. Competentele STEM si jocurile de evadare

CrashEd este o experienta interactiva de invatare folosind caracteristicile
camerelor de evadare (Bassford et al, 2016). Jucatorii lucreaza impreuna,
aplicand abilitati si cunostinte bazate pe STEM, pentru a rezolva o crima si a opri
0 bomba cu ceas. CrashEd s-a dovedit deosebit de util pentru a imbunétati ciclul
de invatare, pentru a imputernici si a motiva elevii identificati ca fiind instrainati

de educatie si pentru a implica studentii talentati STEM.

8. Camerele de evadare si nevoile educationale speciale

Un joc de evadare a fost conceput pentru predarea matematicii si in special
pentru abordarea conceptului de ,lungime” de catre elevi de clasa a lll-a din
Grecia cu deficiente de vedere (Arvanitaki si Skoumpourdi, 2019). Jocul a fost
potrivit pentru sprijinirea activitatilor matematice si a actiunii autonome chiar si
pentru elevii nevazatori pentru a completa programa de scoala primara sau chiar

de gradinita.

9. Eleviiingisi proiecteaza camere de evadare

Céand ne gandim la camerele de evadare, ne vine in minte modelul profesorilor
care le proiecteaza pentru elevii lor. Ei bine, exista si posibilitatea ca elevii sa
creeze camere de evadare pentru alti elevi, in loc sa le joace doar (Escribano,
2019). Pentru a concepe camera de evadare, elevii trebuie sa se bazeze pe
cunostintele lor de baza invatate in diferite domenii pentru a putea crea sarcinile
de lucru. De asemenea, acestia trebuie sa se bazeze pe membrii grupului lor
pentru a face schimb de informatii, imbunatatindu-si astfel abilitatile de lucru in
echipa si de cooperare. in plus, creativitatea, colaborarea, rezolvarea
problemelor si abilitatile de gandire critica ale elevilor sunt, de asemenea, puse

in practica.
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Concluzie

Practicile prezentate in acest capitol arata ca aceste camerele de evadare pot fi
instrumente educationale foarte promitatoare care pot fi utilizate intr-o varietate de
situatii de invatare. Rezultatele cercetarilor gasite in literatura de specialitate
evidentiaza impactul pozitiv al camerelor de evadare in predarea eficienta si

compenseaza cu siguranta timpul necesar pentru crearea lor.

Cu toate acestea, trebuie sa fim foarte atenti, astfel incat camerele de evadare sa

prezinte caracteristici calitative pentru a garanta cele mai bune rezultate ale predarii.
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Capitolul 4

Transdisciplinaritatea

“Principala speranta a unei natiuni consta in educatia corecta a tineretului sau”.

Erasmus

Introducere — abordarile de predare interdisciplinara

si multidisciplinara

Predarea este o arta, si se poate face la acest nivel doar de catre cei care sunt
pasionati de materia lor si de scopul mai inalt al muncii lor: educatia. Pentru a atinge
succesul, trebuie sa se metamorfozeze, si este cunoscut faptul ca profesorii sunt cei
mai buni la a face acest lucru. Ei trebuie sa se adapteze la noul continut al disciplinelor
pe care le predau, la noile programe de invatamant, la nevoile fiecarui elev si la noile
modalitati de predare, pentru a mentiona doar cateva. Ca un raspuns la toate acestea,
ceea ce pana nu demult era cunoscut sub numele de predare interdisciplinara, a
devenit acum noua si imbunatatita transdisciplinaritate, care este o abordare proaspata,
revitalizand procesul de predare-invatare. Aceastd metoda da rezultate foarte bune cu
elevii, motivandu-i sa lucreze in perechi sau in echipe, aceasta fiind o modalitate foarte
buna de a-i pregati pentru situatii din viata reala, dar n-ar fi oare este timpul ca si

profesorii sa o incerce?

Predarea interdisciplinara sau multidisciplinara este o metoda, sau un set de metode,
utilizate pentru a preda in cadrul disciplinelor curriculare sau "reunirea de discipline
separate in jurul unei teme comune, situatii sau probleme." Instruirea interdisciplinara
este adesea asociata cu sau este o componenta a altor abordari instructive. De
exemplu, intr-un articol din literatura de specialitate pe aceasta tema publicata in 1994,

Kathy Lake a identificat sapte elemente comune modelelor integrate de curriculum: o
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combinatie de discipline; accent pus pe proiecte; utilizarea unei mari varietati de
materiale sursa, nu doar manuale; evidentierea relatiilor dintre concepte; unitati
tematice; programe flexibile; si gruparea flexibila a elevilor. Este extrem de eficient,
deoarece poate trece granitele unei discipline sau a unei programe, cu scopul de a
stimula motivatia si aprofundarea invatarii. Fiecare disciplina va face lumina asupra unui

anumit subiect, precum fatetele unei pietre pretioase.

Avantajele adoptarii unei abordari interdisciplinare

Viata reala in sine este un model complex intretesut de discipline. Metodele traditionale
de predare au separat aceste discipline si au dat programelor o structura ingrijita si
clara, dar cu putina asemanare cu ceea ce vor intalni elevii odata ce isi vor incepe viata
de adult. Prin urmare, fuzionarea subiectelor va duce educatia la un alt nivel, deoarece
provocarile din lumea reala sunt atat de complexe, incat nu pot fi descrise sau rezolvate

printr-o disciplina specifica.

Beneficiile implementarii abordarii interdisciplinare se concentreaza in principal asupra

elevului, care este principalul beneficiar al procesului didactic.

In primul rand, daca imbinam disciplinele, vom creste motivatia elevilor. Existd mai
multe tipuri de elevi si prin aceasta abordare putem satisface cele mai multe dintre ele
simultan. De exemplu, daca geometria si invatarea limbilor straine sunt combinate,
stimulam si elevul vizual si pe cel verbal in acelasi timp. in plus, elevii vor fi incurajati sa
dobéndeasca cunostinte prin experiente semnificative care vor semana cu situatiile din

viata reala, cand o teorie nu poate fi dovedita de un singur domeniu de expertiza.

Un alt castig este ca disciplinele imbinate vor stimula creativitatea elevilor, deoarece
acestia vor invata sa foloseasca diverse materii pentru a descoperi sau explica
cunostintele. Ei vor fi capabili sa faca conexiuni, deoarece vor lua in considerare

perspective variate ale diferitelor materii. De asemenea, va imbunatati gandirea critica
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a elevilor si ii va pregati pentru situatii de dezbatere, oferindu-le competentele de care

ar putea avea nevoie pentru a-si sustine opiniile folosind diferite puncte de vedere.

Pentru profesori, predarea interdisciplinara este plina de satisfactii si se poate face cu
costuri minime. Este adevarat ca poate fi consumatoare de timp, dar rezultatele vor
depasi eforturile. Mai mult, odata ce profesorii vor prinde gustul, vor vedea ca este o
modalitate de autoperfectionare continua, deoarece vor dobandi cunostinte

transdisciplinare care vor fi utile in situatii reale.

Abordarea didactica interdisciplinara in cadrul

camerei de evadare

Camerele de evadare sau jocurile de acest fel sunt ideale pentru lectii pe care le dorim
reusite, deoarece sunt activitati distractive care necesita gandire logica, lucru in echipa
si cunostinte din diverse domenii. Exista posibilitati nelimitate atunci cand concepem un
joc de evadare. Jocurile de evadare pot avea diferite niveluri de dificultate, dar cele care
sunt cu adevarat provocatoare sunt, in general, cele care vor acoperi o varietate de
domenii. Deci, in loc sa creati un joc de evadare pe o anumita materie, puteti aborda
mai multe discipline si puteti veni cu o activitate care va satisface toti membrii echipei
in ceea ce priveste abilitatile si cunostintele. Astfel, jocul va oferi profesorilor de diferite
discipline posibilitatea de a colabora, de a crea si de a proiecta enigme dificile pentru ca
jucatorii sa le rezolve pentru a-i mentine motivati pana la sfarsitul activitatii. Fuzionarea
disciplinelor intr-un joc de tip ,breakout” este, de asemenea, mai captivanta pentru
elevi decat rezolvarea de enigme la o singura materie. Deci, in loc sa analizeze o
singura problema dintr-un singur punct de vedere, elevilor li se va oferi posibilitatea de a
descoperi, face conexiuni si deduce folosind cunostintele lor de la diferite materii intr-o

singura activitate.

Atunci cand privim camera de evadare din punct de vedere interdisciplinar, este

necesar sa adaptam continutul la abilitatile si cunostintele elevilor. Ceea ce ar putea
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parea usor pentru profesori ar putea fi prea provocator pentru elevi si este intotdeauna

recomandabil ca mai multi profesori sa joace rolul de conducatori de joc.

Punerea in practica a teoriei — un exemplu de

activitate de tip camera de evadare care combina mai

multe discipline.

Planificarea unei activitati prin metoda camerei de evadare este o sarcina complexa,
deoarece implica luarea unei decizii asupra unei teme, a unei povesti, adaptarea
continutului la numarul de elevi, luarea unei decizii cu privire la o configuratie liniara sau
neliniara, care vor fi conceptele cheie si tipul de puzzle sau enigme. Pentru a asigura
succesul acestui tip de activitate, este recomandabil sa o jucati cu un membru al familiei

sau cu un grup mic de elevi, pentru a o testa.

Drawing
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Urmatorul tabel ilustreaza planificarea unei activitati de tip camera de evadare, in care

am inclus enigme bazate pe diferite materii scolare pe o tema comuna, mediul.

Engleza Criptograma Imprimarea criptogramei

Franceza Decodor de imagini Imprimarea imaginilor si instructiunilor

Germana Criptograma Imprimarea criptogramei

Chimie Cifru Imprimarea cifrului si instructiunile

Geografie Decodarea codului Imprimarea enigmei si a instructiunilor
Morse

Matematica Problema/ghicitoare Imprimarea ghicitorii

Fizica Problema / ghicitoare Imprimarea ghicitorii

Biologie Cuvinte incrucisate Imprimarea cuvintelor incrucisate si a

instructiunilor
Istorie Cuvinte incrucisate Imprimarea cuvintelor incrucisate si a
instructiunilor

Desen Cifru Imprimarea cifrului

Partida a fost jucata de 2 echipe formate din 3 membri, cu varste cuprinse intre 14 si 15
ani, care au facut studii umaniste si de limba engleza. Profesorul de engleza a fost
conducatorul jocului. Configurarea este neliniara si odata ce elevii au gasit solutia la o

enigma, au primit piese dintr-un puzzle. Incuietorile sunt imaginare. Piesele puzzle-ului
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sunt in plicuri si elevii trebuie sa scrie solutia pe plic pentru a obtine permisiunea de a-I

deschide.

Prima fotografie ilustreaza povestea pe care elevii au primit-o la inceputul activitatii. A

doua fotografie ilustreaza materialele la care au lucrat elevii pentru a rezolva enigmele.

Acest joc de evadare este unul fizic, iar materialele necesare sunt imprimate ale
enigmelor, o tabla alba, un difuzor pentru a completa atmosfera si smartphone-urile
conectate la Internet. Scopul jocului este de a colecta toate piesele de puzzle si echipa
care reuseste sa scrie prima mesajul puzzle-ului pe tabla este cea céastigatoare, dar
trebuie sa o faca in limita de timp de o ora. Povestea nu este prea complicata si este
relevanta pentru subiect. Elevii au considerat activitatea extrem de distractiva. Nestiind
ce subiect va urma a sporit entuziasmul. Echipele au fost absorbite de poveste, iar

competitia a fost neasteptat de serioasa.
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Capitolul 5
Nevoi Educationale Speciale si

camerele de evadare

Ce sunt tulburarile particulare de invatare

Elevii cu nevoi educationale speciale( NES) sunt elevi care se confrunta cu dificultati

aditionale in procesul lor de invatare si au nevoie de o adaptare specifica formatului,

continutului si mediului de invatare.

Acest proiect vizeaza in principal, nevoile elevilor cu difficultati specifice de

invatare( TP), intalnite si sub numele de diferente care includ tulburéari de dezvoltare
cum ar fi Apraxia si Disfazia. Asociatia Europeana pentru Dislexie estimeaza ca intre 9
si 12 procente din populatia europeana, au cel putin o tulburare de invatare care se
poate suprapune sau poate sa apara alaturi de alte tulburari de dezvoltare cum ar fi
ADHD.

Cauza acestor tulburari este neurobiologica si afecteaza modul in care creierul
proceseaza informatia. Ele nu provin din deficiente fizice, dizabilitati motorii sau retard
mintal. Factorii genetici si de mediu pot influenta posibilitatea aparitiei lor.
Consecintele acestor tulburari pot implica in egald masura, o schimbare in dezvoltarea
cognitiva dar si in modul in care elevii primesc, integreaza retin si exprima informatia. .
tulburarile specifice de invatare au character permanent si se manifesta diferit de la
individ la individ. Monitorizarea profesionala este necesara in vederea dezvoltarii unor
strategii menite sa depaseasca aceste dificultati dar si sa faca cunoscute adaptarile

pentru fiecare caz.
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EE A mgm

Provocari si solutii in utilizarea camerelor de evedare

pentru elevii cu TPI

Elevii cu TP au nevoie de adaptari diferite in functie de dificultatile pe care le
intdmpina. Aceasta este o lista cu cele mai frecvente tulburari si provocari pe care ei le

Tntalnesc.

PROVOCARILE
TULBURARILOR DIS

DISLEXIA : DISGRAFIE
e Citirea  Abilitati motorii
« Procesarea limbajului’ Lol
o Ve PR : e Scrisul de ména
« Ortografie :  Planificarea spatiala
: pe hartie
DISPRAXIA ] DISCALCULIA
ShLe sl * Operatii matematice
* Coordonare « Descompunerea
* Miscare numerelor
* Vorbire e Memorare
DISTOGRAFIE DISFAZIA
e Scriere . « Intelegerea limbii
B » Ortografie vorbite
e Memorare e Productie discursului

oral
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Unele dintre aceste dificultati au un impact considerabil asupra invatarii unei limbi,si
asupra mecanicii unor jocuri folosite in camerele de evadare, astfel e important sa
insistam asupra acestor provocari si asupra rigorilor necesare in vederea crearii unu joc
de evadare incluziv pentru elevii cu TPI. Nu recomandam evitarea indiciilor scrise sau a
enigmelor ci mai degraba efectuarea unor modificari care sa permita participarea in

mod egal a tuturor elevilor la aceasta experienta.

1. Tulburari de citire

Exista o multitudine de posibilitati in vederea adaptarii continutului scris pentru elevii cu
tulburari de citire. Recomandam folosirea unui font de 12 pentru text si de 14 pentru
titluri , Arial sau Open Sans, cu o liniatura de 1,5 si intregul text aliniat din partea
stanga. Aceste adaptari permit separarea clara a literelor,cuvintelor, propozitiilor si a

randurilor, facilitand astfel procesul de citire.

Avand in vedere faptul ca aceasta experienta este de fapt un joc, textele indiciilor nu ar
trebui sa fie lungi. In caz contrar, elevii cu TPI ar fi descurajati iar ceilalti si-ar pierde

motivatia si entuziasmul.

Utilizarea literelor, simbolurilor, si a codurilor numerice este foarte frecventa in jocurile
camerelor de evadare insa ele ar putea crea dificultati unor elevi. Sfatul nostru este sa
folositi coduri scurte si sa,oferiti elevilor materiale suport cum ar fi discul sau grila de

decodificare.
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2. Tulburari de auditie si vorbire:

Pentru elevii care se confrunta cu dificultati de auditie puneti la dispozitie texte audio
sau filme scurte, de cea mai buna calitate, evitand orice zgomot de fond sau muzica
Daca decideti sa folositi sunet pentru a crea atmosfera in timpul jocului, asigurati-va ca
sunetul nu e prea puternic sau invaziv pentru elevi, impiedicandu-i astfel sa comunice
corespunzator. In ceea ce priveste elevii cu dificultati de exprimare, este esentiala
crearea unui mediu propice activitatii de comunicare. fara presiune sau stres. Daca
folositi un dispozitiv de recunoastere a vocii asigurati-va ca este de buna calitate si
intrebati-i pe elevi daca se simt confortabilfolosindu-I, sau, daca ar prefera sa

vorbeasca cu dumneavoastra in schimb.

3. Tulburari de memorare si organizare:

Avand in vedere faptul ca jocurile camerelor de evedare necesita o buna organizare si
memorare, elevii cu astfel de dificultati si-ar putea pierde foarte repede interesul pentru
joc. Pentru a asigura o experienta accesibila tuturor,incepeti jocul prin a explica foarte
clar scopul si regulile, mentionandu-le apoi pe intreg parcursul jocului .Formati echipe
mici,redduse numeri, pentru a va asigura ca toti elevii participa activ si comunica
eficient.

in majoritatea jocurilor de evadare fiecare indiciu sau unealta se foloseste o singura
data, sau pentru o singura enigma. Astfel, unul dintre secretele jocului de evedare este
sa aduni elemente diferite si piese de puzzle gasite in timpul jocului si sa le distribui in
doua categorii: de rezolvat si rezolvate, plasate in doua locuri diferite. Puteti delimita
doua astfel de locuri cu banda adeziva si informati-i pe jucatori despre existenta si rolul
acestor locuri. Elevilor de varsta mai mica, le puteti sugera sa numeasca dintre ei,
pentru a va asigura ca cineva monitorizeaza ceea ce s-a folosit deja si cea ce nu, un
coordonator de indicii. in ceea ce priveste puzzle-ul si continutul indiciilor, informatia
trebuie sa fie gestionabila si descifrabila pas cu pas. Acest lucru va permite integrarea
regulilor jocului si i va determina pe elevi sa isi aminteasca mai bine ceea ce au citit

sau auzit. De exemplu ati putea sa le puneti la dispozitie elevilor un jurnal sau o fisa de
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urmarire pe care sa isi noteze solutiile si enigmele gasite pe parcursul jocului. Astfel isi

vor aminti mai usor ceea ce au gasit deja, chiar si atunci cand sunt presati de timp.

Utilizarea metodelor multisenzoriale ar putea ajuta elevii in a retine informatia, oferindu-
le o experienta diversificata.

Fine Motor

4. Tulburari motorii usoare

Elevii cu dificultati motorii usoare au nevoie de adaptari pentru sarcinile de lucru care
implica scrierea. Aceste adaptari trebuie discutate cu elevii si parintii acestora, si ar
putea implica folosirea unei tastaturi sau a unui instrument de scris adapatat nevoilor.
Referitor la gestionarea spatiului ,recomandam folosirea unui spatiu generos care sa

permita elevilor sa circule in sala in care se desfasoara jocul.

Utilizarea enigmelor, a puzzle-urilor a obiectelor manipulatoare mici este foarte
frecventa in jocurile de evadare. Cu toate acestea, elevii cu tulburari motorii usoare, ar
putea intdmpina greutati in manipularea lor. in general, recomandam utilizarea
materialelor usor de folosit cum ar fi incuietorile. Daca alegeti sa utilizati coduri, parole,
incriptari,numere, asigurati-va ca sunt suficient de mari pentru a putea fi usor de
utilizat. Recomandam evitarea enigmelor care implica directia deoarece ar putea
implica dificultati de orientare stanga- dreapta, care ar putea reprezenta o problema

pentru elevii cu TPI.

5. Tulburari/ dificultati matematice

Pentru sarcinile de lucru care implica coduri numerice si parole cu numere, asigurativa
ca acestea sunt sufiect de mari si vizibile pentru a facilita recunoasterea lor. Avand in
vedere ca acest proiect se axeaza pe studiul limbilor straine, nu recomandam utilizarea

sarcinilor care implica operatii matematice.
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Avantajele pedagogice ale ultilizarii camerelor de

evadare

Tn cazul elevilor cu TPT jocurile de evadare sunt foarte eficiente deoarece ele implica o
experienta diversificata, multisenzoriala, si adaptabila. Procesul de invatare al acestor
elevi poate fi adesea anevoios. Utilizarea unui joc cu ajutorul caruia sa descopere un
nou capitol al cursului sau sa isi consolideze abilitatile lingvistice, este astfel o buna
strategie pentru a le trezi entuziasmul, pentru a-i motiva si implica activ in procesul de
invatare. In completare, posibilitatea de a vedea, auzi si atinge indiciile jocului, de a se
misca intr-un mediu de invatare prin joc le va inbunatatii abilitatea de memorare a
informatiei In addition, being able to see, hear, and touch the clues of the game and
move through a gamified learning environment can increase their ability to memorize
the information.

Daca sunt bine adaptate, jocurile de evadare permit elevilor sa isi dezvolte aptitudinile

de a colabora in situatii concrete, si vor determina implicit o crestere a stimei de sine.

Mediul creat in vederea acestor jocuri incurajeaza munca in echipa, colaborarea intre

coechipieri, realizandu-se astfel un echilibru intre nivelele tuturor elevilor din clasa.
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