Cand creati o camera de evadare pedagogica care sa favorizeze procesul de invatare a unei

limbi straine, iata cateva capcane la care sa fiti atenti in timpul procesului de creare:

Crearea elementelor de joc inainte sa decideti scopul camerei de evadare: Se pot pierde
din vedere scopurile pedagogice cand accentul cade pe scenariu Si pe proiectarea enigmei.
In loc sa faceti asta: Intrebati-va pe voi insiva “ Cu ce notiuni ar trebui s& ramana elevii la
finalul acestei camere de evadare? “ pentru a va ghida in a adapta toate elementele de joc cu
camera de evadare si cu nevoile elevilor dumneavoastra.

A nu lua in considerare partea practica a camerei de evadare: Fiecare camera de evadare
are posibilitatile dar si constrangerile proprii, lucru ce va influenta practicabilitatea enigmelor si
a scenariului.

In loc sa faceti asta: Consultati sectiunea “ Stabilirea posibilitatii de executare “ a Cadrului si
a Hartii de drum intrucat ofera informatii despre abordarea elementelor practice ale camerelor
de evadare.

Lipsa legaturii intre diferitele elemente de joc: Daca elevii se asteapta sa invete despre un
anumit subiect, includerea unor elemente fara nicio legatura cu acesta ar putea crea confuzie
in randul lor.

in loc sa faceti asta: Asigurati-va ca adaptati personajele, elementele de patrimoniu cultural,
uneltele si activitatile la locul si in perioada de timp potrivita pentru proiectarea camerei de
evadare.

Crearea unor enigme care sa nu se plieze pe nivelul de invatare al elevilor: Camerele de
evadare simple ar putea sa duca la plictiseala elevilor, cele dificile ar putea irosi timpul si sa
lase elevii cu un sentiment de frustrare.

In loc sa faceti asta: Lucrati diferentiat astfel: Retineti ghicitorile si jocurile logice pentru elevii
avansati, in timp ce elevilor de un nivel elementar dati-le exercitii de limba mai usoare.

Sa nu va cunoasteti atributiile de coordonator al jocului: Stabilirea limitelor cand s&
interveniti n joc si cand sa va retrageti este secretul de a-i coordona pe elevi pe parcursul

jocului.
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In loc sa faceti asta: Invitati elevii sa consulte sectiunea “ Coordonatorul jocului “ cu scopul de

a cunoaste si ei rolul dumneavoastra inainte si dupa joc.

Neglijarea prioritizarii achizitiei abilitatilor de baza: Chiar daca scopurile de invatare au fost
atinse, in camerele de evadare pedagogice nu ar trebui sa exerseze elevi in mod individual.

in loc sa faceti asta: Integrati trasaturile fiecarui rol in proiectarea camerei de evadare pentru
a evidentia aptitudinile interpersonale ale elevilor cum ar fi dialogul si munca in echipa.

A da gres in crearea unui mediu de joc stimulativ: Desi enigmele si scenariul pot imprima
atmosfera in camera de evadare, nu va bazati doar pe acestea pentru ca elevii sa fie absorbiti
in joc.

In loc sa faceti asta: Alcatuiti o lista cu decoratii si obiecte care sa poata servi ca elemente de
aprofundare in joc, referiti-va la Cadru sa Harta de drum.

Crearea unei camere de evadare care sa nu poata fi testata: Camerele de evadare care
sunt prea intortocheate sau prea dificil de actionat in ele vor altera tot farmecul jocului.

in loc s faceti asta: testati toate elementele si secventele camerei de evadare in timpul
procesului de proiectare a camerei ( consultati sesiunea “ Cum sa va testati enigmele “ pentru
suport si ajutor ).

Omiterea nevoilor elevilor cu dizabilitati de invatare specifice: Exista unele componente
ale camerei de evadare care sunt greu de manevrat si gestionat pentru elevii cu dizabilitati de
invatare specifice, ceea ce ar putea sa-i faca sa se simta exclusi.

In loc sa faceti asta: Consultati capitolul despre dizabilitatile specifice de invatare in brosura

“ Camerele de evadare si limbile straine, o potrivire perfecta? “ pentru a beneficia de sugestii
referitoare la stimularea incluziunii sociale.

Minimalizarea importantei de oferire a feedback-ului de catre elevi: Activitatile nu se
sfarsesc in camera de evadare dupa joc, deoarece impresiile elevilor sunt primordiale pentru
mestesugirea unei experiete de joc mai buna pentru toti.

in loc sa faceti asta: Alocati-va timp dupa joc pentru sesiunea de dezbatere si analiza pentru

ca elevii sa poata reflecta asupra experientei de invatare traite, sa ofere informatii esentiale
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oiectarea

seli de evitat la pr

10 gres

camerei de evadare

despre ce a fost bine, despre ce s-ar putea imbunatati data viitoare, care le-au fost emotiile

pozitive, temerile, etc.
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