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Un mic memento

in acest proiect, s-a decis sa fie impartite elementele jocului in diferite categorii:

Mecanisme, Enigme si Scenariu.

» Mecanismul: este cea mai elementara actiune de baza care este posibil de realizat
in joc. (de exemplu: puneti 4 cifre intr-un dulap pentru a-l deschide, gasiti un obiect
sub un covor, sortati cartile dupa referinte...)

» Enigma: este rezultatul unor mecanisme combinate. Uneori, ar putea fi greu de
realizat cand se termina o enigma si cand incepe urmatoarea. Dar este important sa
impartim ER-ul in parti diferite, altfel ar putea fi dificil s& urmarim evolutia jucatorilor
sau sa o imbunatatim. (de exemplu: gasiti o cheie sub un covor > deschideti un safe
cu cheia > gasiti 5 carti > aranjati-le dupa referinte > imaginea de pe coperta lor
combinata ofera un indiciu pentru o alta enigma).

» Scenariul: este alcatuit din enigme. Dupa ce testati scenariul si il validati, puteti

numi rezultatul un Escape Game.

Mecanismul
4
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Pentru mai multe informatii despre structura de creare a camerei de evadare, nu ezitati
sa consultati planul de desfasurare globala, diagrama sau brosura "Camera de evadare
si limbile straine, o potrivire perfecta”, disponibile pe site-ul web al proiectului SpeakER.
O camera de evadare pedagogica are un proces de proiectare diferit fata de unul
comercial, deoarece intregul joc este construit in jurul obiectivelor pedagogice stabilite
de creatorul acestuia. Scopul acestui tip de camera de evadare (ER) este de a incuraja
dobandirea de competente si cunostinte. In continuare, va sunt oferite cateva sfaturi
despre cum se poate structura procesul de creare a camerei de evadare (ER) pentru a

implementa utilizarea acesteia in cadrul predarii limbilor straine.
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Stabilirea obiectivelor

Pentru a stabili obiectivele pentru camera de evadare
pedagogica, este necesar de raspuns la urmatoarele
intrebari. Raspunsurile primite vor ajuta apoi la orientarea cu
privire la scopul pentru care se doreste sa fie folosita camera
de evadare si vor preveni abaterea de la subiect atunci cand

se creeaza enigmele si scenariul.

» Pentru ce va fi folosita camera de evadare (ER)?
Aceasta intrebare se concentreaza pe scopul final al camerei (ER). Poate fi utilizata
pentru a evalua performantele studentilor intr-un mediu imersiv sau pentru a le
prezenta un nou capitol al cursului. Aici sunt cateva sugestii:

o Pentru a exersa materialul invatat anterior (utilizarea cunostintelor care nu
sunt evidentiate in sala poate fi dificila. Mai multe detalii despre acest subiect
sunt disponibile in Fisa de instrumente despre "Cunostinte din afara salii")

o Pentru a descoperi o noua unitate din curriculum

o Pentru o evaluare formativa a cunostintelor si abilitatilor elevilor

o Evaluarea formativa inseamna ca utilizati evaluarea in timpul procesului de
invatare pentru a imbunatati activitatile si pentru a urmari progresul elevilor.

o Ca activitate extracurriculara

o Ca activitate transdisciplinara

o Ca o modalitate de a evalua modul in care elevii raspund la abordarile

"active" netraditionale de invatare a limbilor straine

» Ce capitol sau tema din materia cursului va fi folosita in camera de evadare
(ER)?
Pentru a raspunde la aceasta intrebare, va trebui sa ne concentram pe planificari sau

pe curriculum. in fiecare unitate de invatare, exista subiecte de limba, precum si



\ Speak~ER

domenii tematice si elemente ale patrimoniului cultural. Raspunsul la aceasta intrebare

va conduce apoi la urmatoarele trei intrebari:

» Ce abilitati lingvistice isi vor dezvolta participantii datorita camerei de evadare
(ER)?

in functie de obiectivele finale si de capitolul din cadrul cursului explorat in camera de

evadare, vor fi dezvoltate anumite competente lingvistice. Tnainte de procesul de creare,

ar trebui stabilite cateva obiective clare si pentru acest lucru.

» Ce competente personale-sociale (soft skills) vor consolida participantii in
cadrul camerei (ER)?

Prin " soft skills ", intelegem acele competente care sunt utile nu numai in cadrul unui

curs de limbi straine, ci si cele care sunt transversale si importante pe tot parcursul

formarii si dezvoltarii profesionale a studentilor, precum si a cresterii personale, din

punct de vedere pedagogic. Cateva exemple ar fi: creativitatea, comunicarea,

colaborarea si gandirea critica.

» Ce cunostinte vor dobandi participantii datorita scenariului de ER?

Tema pe care alegeti sa o abordati in camera de evadare va ajuta la specificarea
cunostintelor pe care se asteapta ca elevii sa le dobandeasca la finalul experientei.
Cateva exemple ar putea fi cunoasterea unor concepte de vocabular si gramatica sau

elemente din patrimoniul cultural al limbii predate.
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Stabilirea aspectelor practice

Dupa ce se stabileste scopul camerei de evadare, va trebui sa
stabilim aspectele practice pentru ca enigmele si scenariul sa fie
realizabile si usor de gestionate. Aceasta etapa va ajuta la
obtinerea unei mai bune viziuni asupra caracteristicilor camerei pe
care urmeaza sa le folosim in concepere. in continuare o listd de

intrebari care va ajuta la construirea practica a experientei:

» Cati studenti vor fi implicati in camera de evadare (ER)?

in functie de numarul de elevi implicati, va trebui s& Ti impartim in grupuri diferite si s&
impartim spatiul clasei pentru a ne asigura ca fiecare grup are parte de o experienta
reusita fara a le distrage atentia de la activitate.

» Care este varsta elevilor?
Vérsta elevilor poate face o mare diferenta in ceea ce priveste complexitatea si
formularea enigmelor si scenariilor. De asemenea, poate influenta alegerea subiectelor

si a referintelor, deoarece acestea pot fi foarte specifice varstei.

» Care este nivelul de competenta al elevilor?

Varsta si nivelul elevilor pot varia de la o clasa la alta. Unii tineri pot fi incepatori, in timp
ce altii ar putea avea deja un nivel avansat. Acest lucru inseamna ca va trebui sa
adaptam experienta de ER la nivelul lor specific si sa selectam capitolele din curs care

sunt cele mai potrivite pentru progresul lor.

» Exista elevi cu nevoi specifice?

Elevii cu nevoi specifice pot fi inclusi cu usurinta in activitatea de camera de evadare
(ER) prin aplicarea unor adaptari simple ale continutului. Va fi foarte important sa se
tina cont in permanenta de nevoile lor in timpul crearii experientei, pentru a favoriza

participarea lor deplina alaturi de colegii lor.
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Exista diferite tipuri de camere de evadare. Ne imaginam adesea camera inchisa din

» Care va fi formatul camerei (ER)?

care jucatorii trebuie sa evadeze, dar exista si alte variante posibile din care se poate
alege:

o Carte

o Camera de evadare virtuala

o Carti de joc

o Cutie de evadare

o Realitatea virtuala (VR)

» Cat timp sa dureze evadarea (ER)?

Durata camerei de evadare (ER) influenteaza toate
celelalte aspecte ale acesteia, deoarece ajuta la stabilirea
numarului de enigme pe care dorim sa le includem si a
complexitatii scenariului. Majoritatea jocurilor de evadare
dureaza intre 45 si 60 de minute. Durata minima ar fi de 30
de minute, iar cele mai lungi rar depasesc 75-90 de minute.
Nu se recomanda depasirea a 60 de minute, deoarece ar
necesita mult continut si planificare, iar elevii ar putea
incepe sa isi piarda concentrarea sau sa isi piarda cheful la

un moment dat.

De retinut ca vorbim despre durata camerei de evadare in sine: nu luam in calcul timpul

de pregatire si/sau de instalare, instructajul inainte de activitate si nici raportul de dupa.
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» Care este contextul camerei de evadare (ER)?
Contextul este o tema generala in jurul careia se va crea camera (ER). Nu este inca un
scenariu precis, ci mai degraba o idee care va ghida in urmatorii pasi de proiectare a

jocului.

» In functie de contextul ales, exista anumite tipuri de mecanisme care pot fi
folosite sau care nu pot fi folosite?

Un mecanism de joc este un element independent pe care il combinam cu altele pentru

a crea o enigma. In functie de contextul ales pentru camera (ER), unele mecanisme de

joc vor parea mai relevante si mai usor de implementat decét altele (de exemplu,

probabil ca nu veti folosi un cod QR pe care jucatorii vor trebui sa il scaneze cu un

smartphone daca jocul este plasat intr-un scenariu medieval). Acest proces reprezinta

prima selectie a mecanismului, dar nu trebuie sa cream inca nici o enigma.

» Cum se va organiza spatiul in clasa?

Deoarece va trebui ca elevii sa fie impartiti in grupuri diferite, va trebui, de asemenea,
sa cream un spatiu pentru fiecare grup pentru a avea o experienta fara probleme si fara
a distrage atentia. Acest lucru poate fi realizat cu usurinta prin definirea unor "camere"
mai mici in clasa cu bancile sau scaunele elevilor, sau prin marcarea pe podea cu

banda adeziva colorata.

» Cum se vor transmite mesajele sau cum se va comunica cu jucatorii in calitate
de Game Master?

Masterul de joc are un rol crucial in asigurarea unei experiente fira probleme. in calitate

de Game Master, ii vom indruma pe elevi in directia corecta atunci cand se blocheaza

sau 1i vom ajuta sa depaseasca o greseala decisiva care, altfel, i-ar impiedica sa atinga

obiectivul final.
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Ca orice alta forma de creatie, crearea unei camere de evadare nu este atat de simpla.
Dupa ce ne-am stabilit obiectivele si aspectele practice, cunoastem destinatia. Dar
procesul de conceptie va fi o adevarata spirala:
1. Cream mai intai o schita a structurii
2. Apoi decidem asupra enigmelor pe care stim ca vrem sa le includem in joc si
concepem scenariul (mai mult sau mai putin in acelasi timp)
3. Cream un plan de desfasurare pentru a vedea daca totul pare coerent si fara
probleme
Se revine la structura pentru a modifica eventualele greseli. Cand suntem multumiti de
munca depusa, organizam un test care ne va oferi un feedback extern asupra
experientei create. In majoritatea cazurilor, acest lucru va evidentia unele elemente care
trebuie adaptate si va trebui sa ne intoarcem la etapa anterioara de conceptie pentru a
le corecta. In caz contrar, felicitari: aveti o camera de evadare pedagogica utilizabild

pentru clasa!

» Crearea unei prime diagrame pentru a vizualiza camera de evadare (ER)

in multe etape ale creatiei, creatorul trebuie s& aiba o imagine de ansamblu a intregului
joc. A avea o diagrama care sa faca referire la fluxul camerei (ER) este un instrument
indispensabil pentru a evita majoritatea capcanelor din proiectarea jocului.

Diagrama este utilizata doar in timpul conceperii. Ea trebuie sa fie convenabila pentru
persoana responsabila de creatie si pentru echipa de creatie: nu este necesar sa fie
detaliata pentru ceilalti.
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a) De ce sa ne gandim mai intai la schema

Schema poate fi diferita in functie de structura pe care a fost selectata. Exista diferite
tipuri de structuri pentru o camera de evadare:

o Linear: cate o enigma pe rand conducand la urmatoarea

o Non-liniar: se pot face mai multe enigme deodata

o Mixta, liniara sau neliniara: o combinatie intre cele doua structuri de mai

Sus

Enigme neliniare

I Gasiti contactul
Alimentarea g

asistentei

computerului e
ehnice

Deschidere
seif

Deschidere
usa de iesire

Enigme liniare
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De asemenea, se poate gandi la diferite aspecte ale conceptiei jocului, cum ar fi:
o Red Herring: un joc cu diversiuni si indicii false
o Scavenger Hunt: jucatorii trebuie sa caute elementele enigmei
o Mecanic global: In functie de mediul in care se desfasoara si de contextul
camerei (ER) definit in aspectele practice (de mai sus), se poate folosi si 0
mecanica ca setare globala a camerei (ER). (Pentru un exemplu, se poate
consulta instrumentul "Roluri")
Pentru a vedea exemple ale acestor structuri diferite, se poate consulta Ghidul de

instrumente despre diagrame.

b) Cum sa ne imaginam si sa desenam diagrama (in functie de aspectele
practice)
In functie de structura aleasa, se vor desena diferite tipuri de diagrame. Se pot,
bineinteles, folosi diferite structuri impreuna si se deveni mai fi creativ oricand. Mai
multe exemple pot fi vazute in Sectiunea de instrumente despre diagrame.
Intrucat procesul de creare depinde de propria initiativa, se poate incepe prin a crea mai
intai o prima schita de scenariu sau enigme, in functie de ceea este mai confortabil de

realizat.

10
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» Crearea enigmelor

Odata ce ati creat un cadru / o schita a scenariului si a enigmelor ER, este timpul sa va
concentrati mai indeaproape asupra enigmelor care pot fi utilizate pentru a atinge
obiectivele stabilite.

Mai intai stabiliti fluxul global al enigmelor:

Cate enigme veti proiecta?

Numarul de enigme este, desigur, legat de durata escape room-ului dvs., dar va
influenta, de asemenea, complexitatea intregii experiente de joc. Daca
intentionati sa creati un Escape Room cu un nivel ridicat de dificultate, va sfatuim
sa reduceti numarul de enigme pentru a va asigura ca obiectivul final poate fi

atins la timp.

Cum veti lega enigmele de curs?

Legatura dintre enigme si curs ar putea sa nu fie usor de stabilit in mod natural.
Prin urmare, va sfatuim sa va ganditi la mecanica jocului pe care doriti sa o
utilizati in enigme si sa va imaginati cum ar putea fi legate de curriculum-ul dvs.

Daca doriti sa vedeti cateva exemple, puteti explora enigmele create in acest

proiect pe site-ul nostru www.speakerproject.eu.

Ce instrumente aveti pentru a crea aceste enigme? (imprimanta /
makerspace / ...)

Pentru a proiecta enigmele, va trebui sa va asigurati ca ideile dumneavoastra
sunt realizabile in practica prin utilizarea instrumentelor pe care le aveti la
dispozitie sau a celor usor accesibile pentru dvs. Acesta este primul pas in

evaluarea costului final al camerei de evacuare.

11
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Ce veti face atunci cand elevii sunt blocati (actiuni game master)?

Desigur, speram ca elevii dumneavoastra vor gasi toate raspunsurile datorita
abilitatilor lor de colaborare si invatare reciproca. Cu toate acestea, experienta a
aratat ca jucatorii tind sa se blocheze uneori si, prin urmare, vor avea nevoie de

ajutor in gasirea drumului lor spre urmatorul indiciu.

Puteti lucra la fiecare dintre ele in mod independent:

Care sunt elementele pentru a rezolva aceasta enigma? (indicii / coduri /
chei ...)

Puteti gasi o lista de sugestii in caseta noastra de creatie. Am oferit o descriere
practica a diferitelor instrumente, resurse si inspiratii pe care le puteti utiliza in

experienta dumneavoastra ca si creator de camera de evadare.

Cum vor primi jucatorii aceste elemente?

Desigur, odata ce alegeti elementele pe care doriti sa le utilizati in joc, va trebui
sa va ganditi la moduri in care ati putea prezenta aceste elemente in sala de
clasa. Acum ca stiti cati elevi veti implica si cum veti amenaja spatiul in clasa,
veti obtine o idee mai buna despre cum sa afisati elementele pe care elevii le vor

folosi pentru a rezolva enigmele.

Cati jucatori sunt obligati sa o rezolve? (exemplu: manipulare multipla)
Deoarece elevii vor trebui sa-si gestioneze timpul si sa colaboreze pentru a
rezolva enigmele, fiecare enigma poate fi conceputa pentru a necesita
colaborarea unui numar clar de oameni. Intreaga echipa nu trebuie sa se
concentreze pe aceeasi sarcina, isi poate gestiona munca si timpul asa cum

doreste si in functie de complexitatea enigmelor tale.

Ce trebuie sa luati in considerare atunci cand creati aceasta enigma
speciala?

Un joc de tipul camerelor de evadare ar putea lua diferite forme, cum ar fi o
carte, un joc de masa sau un joc de actiune live. De la dispunerea documentelor
pana la dezvoltarea unui dispozitiv IT, crearea de enigme ar putea necesita

abilitati diferite. Va recomandam sa nu va limitati enigmele la propriile abilitati: nu

12
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ezitati sa va includeti colegii (de exemplu, prin crearea unui proiect pentru o

clasa IT pentru a dezvolta un mecanism specific) sau un makerspace!

Este, de asemenea, posibil sa folositi proiectul dumneavoastra ca si proiect
pentru elevii care studiaza discipline tehnice. Este o oportunitate sa ii faceti sa
coopereze intr-un proiect concret, sa il imparta in mai multe parti, fiecare cu faze

de testare.

13
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» Scrieti scenariul
Dupa ce v-ati decis asupra obiectivelor si setarilor escape room-ului si ati stabilit

mecanica jocului si enigmele pe care le veti utiliza, este timpul sa construiti scenariul:

Cand va avea loc scenariul ER?

Scenariul se va baza pe tema si contextul pe care le-ati definit deja pentru
Escape Room. Perioada in care scenariul va avea loc depinde de aceste
elemente si poate seta starea de spirit a ER.

Unde va avea loc scenariul ER?

Locul in care este stabilit scenariul depinde, de asemenea, de elementele
mentionate mai sus si va fi in mod ideal un loc in care se vorbeste limba predata.
In functie de ora si locul scenariului, veti putea decora si adapta designul escape

room-ului pentru a crea cea mai imersiva experienta posibila.

Ce elemente ale patrimoniului cultural veti folosi in scenariul dvs.?
Pe masura ce veti preda o limba prin acest joc, elementele culturale ale tarii sau
tarilor in care este vorbita limba pot juca un rol important in intelegerea
conceptelor si expresiilor specifice. Prin urmare, intregul scenariu se poate baza

si pe elementele patrimoniului cultural pe care veti decide sa le integrati in joc.

Ce personaje vor fi prezente in scenariul tau?

Personajele din scenariu sunt cruciale pentru ca acesta sa se simta mai credibil.
Pentru un curs de limba, aceste personaje ar putea fi oameni celebri care au fost
in viata la momentul si locul stabilit pentru escape room dumneavoastra.
Desigur, aceste personaje nu trebuie sa fie reprezentate fizic si pot fi pur si
simplu autorii unei scrisori, vorbitorul intr-un interviu radiofonic sau orice alt rol

legat de enigmele tale.

14
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Ce instrumente si decoratiuni veti folosi pentru a seta scena?

Acum, ca aveti toate elementele contextuale in minte, puteti continua sa decideti

cu privire la decoratiuni si instrumente pe care le veti folosi pentru a imbunatati

aspectul imersiv al jocului. lata o lista de elemente pe care le puteti lua in

considerare:

o

o

o

o

o

Cronometru, care se poate schimba in functie de tema
Decoratiuni in camera pentru a seta ambianta

Muzica sau efecte sonore

Costume

Altele

Cum veti prezenta scenariul participantilor dvs.?

Inceputul experientei Escape Room incepe cu o prezentare a scenariului. Elevii

trebuie sa stie despre elementele cheie ale povestii si sa aiba o intelegere clara

a scopului jocului. Puteti prezenta scenariul in moduri diferite, cum ar fi:

o

o

o

Explicatii orale si orientari
Prezentare video

Document text (scrisoare, ziar, altele)

Mai multe optiuni ale celor de mai sus.
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Cum sa adaptati o enigma la scenariul dumneavoastra
Acum ca scenariul este mai bine definit, puteti adapta enigma pe care ati creat-o
pentru a se potrivi mai bine povestii, timpului si locului scenariului. Veti vedea
mai jos diferite sugestii:
o In functie de perioada de timp
= Cu pergament, ziar vechi, o tableta din viitor etc.
= Cu valori din trecut, evenimente din trecut etc.
o In functie de locul scenariului
= Cu imagini ale locului
= Cuun ziar local, o revista etc.
o In functie de personajele din scenariu
= Cu oameni celebri din acea vreme si loc
= Cu nume tipice din acel moment si loc
o In conformitate cu intriga scenariului
= Cu indicii dintr-o crima, o misiune de spionaj etc.

» Cuun lant logic de evenimente

16
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» Foaia de parcurs si formularul de urmarire a ER-ului dvs.

Foaia de parcurs si urmarirea scenariului sunt doua fete ale aceleiasi monede:

Foaie de parcurs

Foaia de parcurs a ER este un instrument vital pentru

sarcina ta de creatie, dar si pentru rolul tdu de Maestru de

Joc.

in timpul crearii, va va permite sa evaluati durata ER si s&

vedeti daca trebuie sa adaugati sau sa eliminati enigme.

in calitate de Maestru de Joc, v& va permite s& urmariti progresul jucatorilor in

calatoria lor. De asemenea, va va permite sa oferiti indicii in cel mai bun

moment:

o oferindu-le prea devreme va face experienta mai putin provocatoare, prea
usor si mai putin imersiva

o oferindu-le prea tarziu exista riscul de a lasa jucatorii sa se blocheze intr-o

bucla si de a deveni frustrati

Formularul de urmarire

Formularul de urméarire este util numai pentru Maestrul jocului. Tn timpul jocului,
urmariti progresul jucatorilor cu foaia de parcurs, dar trebuie, de asemenea, sa
pregatiti debrief-ul la sfarsitul ER. Formularul de urmarire este practic o lista a
enigmelor cu suficient spatiu pentru a lua notite care ar putea permite sa oferiti
feedback personalizat jucatorilor dupa joc.

Ar putea lua orice forma care ti se potriveste, cum ar fi un document text, o foaie
de calcul... Simtiti-va liber sa-I faceti in conformitate cu obiceiurile

dumneavoastra de lucrul!

Cum se creaza o foaie de parcurs? (consultati Diagrama si Enigma pentru
durate)

Pe masura ce ati creat o diagrama pentru enigmele dvs., puteti face estimari cu
privire la durata si calendarul intregului Escape Room. Mai multe explicatii in fisa

instrumentului despre foaia de parcurs.
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Cand ajungeti la aceasta parte, puteti considera ca ati facut 30% din munca. Testarea

» Testarea si depanarea ER

este poate cea mai lunga parte a sarcinii de creare, deoarece crearea unui joc de
succes de la zero pe primul proces este aproape imposibila. intotdeauna vor fi lucruri de
adaptat, sincronizare pentru schimbare sau elemente care nu se potrivesc scenariului...

si le putem identifica doar testand jocul pe mai multe nivele.

a) De ce este atat de importanta faza de testare?

Testarea jocului inainte de a-l implementa in clasa va va permite sa identificati
elementele care ar putea impiedica buna functionare a experientei. Acest pas
este crucial pentru a identifica partile din joc care ar putea avea nevoie de

imbunatatiri.

b) Care sunt diferitele tipuri de teste?

Prin listarea si testarea tuturor mecanicii jocului dvs., va puteti asigura ca toate
acestea sunt rezolvabile in mod independent. Acest lucru este mai ales pentru a

verifica aspectul tehnic al enigmelor dvs.

Mecanica ta ar putea lucra independent, dar facandu-le sa lucreze impreuna ar
putea necesita unele adaptari. De ce? lata cateva exemple bune de ceea ce se
intdmpla atunci cand mecanica nu functioneaza compatibil:

https://danielhall.io/what-about-unit-tests

Acesta este, de asemenea, momentul pentru tine de a evalua daca enigmele se
potrivesc cu obiectivele dumneavoastra pedagogice si urmati structura, setarile,

precum si diagrama pe care le-ati stabilit la inceput.

Pentru ca crearea ER sa-si indeplineasca obiectivele, ar trebui sa testati ER
pentru a verifica mai multe lucruri:

o Este posibil sa se finalizeze in timpul la care va asteptati?

18
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o Este fezabil in functie de cerintele de incluziune pe care le-ati stabilit?

o Sinuin ultimul rand: este inca distractiv?

Dupa cum se explica in prima brosura a acestui proiect, intitulata "ER si limbile
moderne: o potrivire perfecta?", scopul este de a mentine elevii motivati datorita
aspectului de gamificare al acestui instrument. De asemenea, este important sa
exersati pentru pentru a stapani ER-ul, pentru a putea simti cand trebuie sa

oferiti sprijin suplimentar jucatorilor tai.

c) Pregatirea testului

lata cateva recomandari cu privire la modul in care se poate face acest lucru:

Ghidarea celor care testeaza este foarte importanta. Dar, de asemenea,
permiteti-le celor care testeaza sa va ofere elemente noi pentru joc: testerii ofera

intotdeauna idei si solutii la care creatorii nu s-au gandit.

Este important sa aveti diferite profiluri de tester: expertii vor fi de mare ajutor in
ceea ce priveste mecanica si detaliile, non-jucatorii va vor permite sa aveti sfaturi
si perspective alternative. De asemenea, amestecarea diferitelor profiluri de
tester in cadrul aceleiasi echipe va va permite sa vedeti cum ar putea

interactiona un grup heterogenic in timpul ER.

d) Revizuirea testului

Dupa ce ati testat tot materialul, faceti o revizuire rapida si pregatiti modificarile in
consecinta. Dupa ce veti fi evaluat diferite aspecte ale ER, puteti face o lista de
verificare a punctelor de modificat inainte de a trece la actualizarea ER.
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e) Actualizati-va ER si foaia de parcurs
Dupa ce ati adunat toate elementele care trebuie modificate, puteti trece la
actualizarea ER si a foii de parcurs pentru a ajunge la versiunea finala care

urmeaza sa fie utilizata cu elevii dvs.
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Debriefing

Debriefing este ultimul pas al ER. Puteti sa-i adunati pe elevi intr-un cerc, sa discutati
putin despre experienta ER si sa-i ajutati sa traga concluzii din aceasta experienta
antrenanta. Puzzle-uri dificile pot fi frustrante pentru unii jucatori, astfel incat acest lucru
serveste ca o etapa importanta pentru a avea o imagine de ansamblu mai buna a
experientei, independent de utilizarea pedagogica a ER.

in plus, puteti trimite, de asemenea, un chestionar mai complet jucatorilor dupa sesiuni
pentru a evalua cunostintele lor si / sau aprecierea lor cu privire la experienta de joc in

sine.

» De ce este important un debrief scurt

Debrief-ul este esential pentru ca elevii dumneavoastra sa reflecteze asupra
experientelor lor si sa-si impartaseasca gandurile, indoielile, sentimentele si dificultatile.
Acest pas va permite sa aveti feedback extern cu privire la jocul pe care I-ati creat si, de

asemenea, li face pe elevi sa se gandeasca la propriile performante si abilitati dupa joc.
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» Cum se utilizeaza un formular de urmarire alaturi de foaia de parcurs ca

referinta

Pe masura ce foaia de parcurs este facuta pentru a urmari progresul jucatorilor in joc,

forma de pista listeaza enigmele si va permite sa notati diferite aspecte ale

experientelor jucatorilor dvs.

o

o

o

o

o

Ce jucator si-a asumat ce sarcina?
Actiuni relevante
Au fost jucatori la timp sau tarziu?

Recomandarri

» Cum sa urmariti jocul

Acestea sunt cateva exemple de intrebari pe care le-ati putea adresa cursantilor

dumneavoastra in debrief:

o

o

Ce rol(uri) ai jucat in echipa?

Care au fost cele mai provocatoare momente ale jocului?

Care au fost cele mai satisfacatoare momente ale jocului?

Va puteti gandi la un mod in care anumite aspecte ale jocului ar putea fi

imbunatatite?
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» Cum se organizeaza debrief-ul (evitarea conflictului, pozitia profesorului in
discutie...)

Debrief-ul poate dura intre 5 si 10 minute. Acesta ar trebui sa fie organizat la scurt timp

dupa joc pentru a va asigura ca experienta este inca proaspata in memoria elevilor.

Informarea imediata si feedback-ul pot fi un instrument excelent pentru a implica elevii

in procesul de invatare.

Dupa joc, jucatorii ar putea fi foarte incantati, astfel incat, in calitate de Maestru de joc,

va trebui sa structurati si sa conduceti conversatia. lata cateva recomandari:

o Lasati jucatorii sa ofere impresiile mai intai: oferirea feedback-ului la
inceput va va forta punctul de vedere asupra jucatorilor

o Varugam sa invitati (dar nu sa solicitati) jucatori timizi sau incepatori sa
vorbeasca mai intai: sentimentele lor au aceeasi valoare ca jucatorii experti,
dar ar putea fi intimidati sa-si impartaseasca gandurile dupa un jucator
expert.

o Jucatorii competitivi ar putea monopoliza discutia; prin urmare, este
important sa ne asiguram ca toata lumea are posibilitatea de a se
exprima

o Luati notite despre cum sa va imbunatatiti ER si sa dati valoare feedback-
ului jucatorilor

Nu uitati sa le multumiti cursantilor dumneavoastra pentru ca au luat parte la

aceasta experienta captivanta si antrenanta.
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