in toate camerele de evadare aveti un game master a carui datorie este:

« sa prezinte jocul jucatorilor

« sa monitorizeze jucatorii in timpul jocului, sa le dea indicii gratuite, sa le reaminteasca
lucrurile pe care nu trebuie sa le faca, (de exemplu, sa se urce pe mobila sau sa
foloseasca aparatele electronice fara supraveghere) .

« sa isi ia timp la sfarsit pentru a analiza care au fost competentele lingvistice/cunostintele

transversale pe care s-au axat pe parcursul jocului.

Acestia pot fi fie in camera, fie pot fi accesibili prin radio, dar maestrul de joc poate comunica
cu jucatorii si prin trimiterea unui mesaj pe un ecran sau prin intermediul unui pix si al hartiei -

indicii pot fi strecurate pe sub o usa.

Fiecare joc de escape room are o poveste convingatoare care creeaza o tema si un scenariu
pentru camera. Deoarece scopul este de a prioritiza aspectul de invatare a limbilor straine in
cadrul camerelor de evadare, este important de mentionat ca se poate alege orice tema se
doreste pentru a crea o scena in care elevii sa invete diferite aspecte de vocabular si
gramatica. De exemplu, daca dorim sa stimulam vocabularul despre crime al elevilor, putem
configura o scena in asa fel incat, atunci cand intram in camera/clasa, sa ne aflam, impreuna
cu echipa, in postura de investigatori la locul unei crime. Jucatorii trebuie sa descopere
circumstantele crimei sau ale crimei in intervalul de timp specificat sau, risca sa devina

urmatoarea victima.

Asigurati-va ca o naratiune este usor de inteles si ca aceasta conduce actiunea spre obiectiv

Instrumente legate
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