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CAPITOLUL 1:

PREGATIREA ELEVILOR

Demersuri in vederea pregatirii elevilor pentru joc

Pregatirea este fara indoiala cheia succesului si acest capitol va A
contine cateva demersuri in vederea pregatirii elevilor pentru joc «

nu doar pentru a reduce posibile greseli ci pentru ca, o buna

pregatire 1i va ajuta pe elevi sa aiba incredere in ei, in asteptarile \/

lor si ii va ajuta totodata sa se bucure la maxim de aceasta

experienta.

Incurajarea

Stim cu totii ca incurajarea are un impact major asupra tuturor.

Profesorii au un rol essential in implicarea elevilor motivandu-i, oferindu-le

sustinerea lor.

Inaintea jocului, profesorul ar trebui sa le reaminteasca elevilor,importanta muncii in
echipa si faptul ca,facand parte dintr-o echipa le va da posibilitatea sa gestioneze
mult mai usor orice provocare. Beneficiile muncii in echipa trebuie evidentiate mereu
si cea mai buna metoda de a le intelege este exersarea lor in cadrul unor proiecte

scolare mai ample. Un profesor ar trebui sa le reaminteasca elevilor ca fiecare dintre
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ei are propriile talente si abilitati si ca perspectivele diferite ii ajuta sa gaseasca idei

interesante.

Profesorul ar putea inspira elevii folosind citate celebre cum ar fi ,Nimeni nu poate
fluiera o simfonie, e nevoie de o intreaga orchestra pentru a o interpreta” (H.E.
Luccock) sau “Talentul castiga un meci, dar munca in echipa si inteligenta,castiga
campionate” (Michael Jordan).Este crucial ca un profesor sa incurajeze elevii sa
colaboreze eficient pentru a fi participanti activi si pentru a se bucura implicit de
experienta.Profesorii trebuie sa le reaminteasca de asemenea elevilor ca nu ar
trebui sa ii preocupe un posibil esec ci mai degraba sa continue sa incerce. Sarcinile
pot sa para prea dificile si chiar imposibile, mai ales la inceput, dar elevii trebuie sa

se straduiasca, sa continue fara a le fi teama.

Tn timpul jocului, elevii nu vor avea posibilitatea sa ceara ajutor,sau sa i se adreseze
direct profesorului, insa profesorul le va observa evolutia si le va da indicii atunci
cand va remarca ca elevii nu au rezolvat nimic si a trecut prea mult timp. Singura
exceptie e atunci cand mecanica jocului implica acest lucru,sau in situatia in care un

elev nu se simte bine, sau este accidentat.

Stabilirea regulilor de baza

Regulile de baza implica un set de comportamente si reguli care trebuie respectate
astfel incat elevii sa beneficieze de o experientd completa, iar jocul sa se desfasoare
fara intrerupere. Stabilirea regulilor este foarte importanta si trebuie facuta ferm, de
la bun Tnceput, folosind totusi un ton adecvat, pozitiv. Elevii reactioneaza mai bine
cand li se spune ce trebuie sa faca decat atunci cand li se spune ce nu trebuie sa

faca.

Stabilirea unui climat pozitiv

Profesorul trebuie sa incerce sa formuleze instructiuni afirmative de
cate ori este posibil. Propozitia contindnd negatia: ,Nu sparge

vazal”ar putea fi inlocuita cu: ,Ai grija,vaza este fragila!”O alta solutie

ar fi lipirea unor etichete cu termenul ,fragil” pe obiectele casante din

incapere.
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Uneori acest lucru nu e posibil, in acest caz insa, este esential ca profesorul sa
explice cat de benefica este stabilirea unor reguli, in vederea sigurantei elevilor dar
si a desfasurarii jocului. De exemplu, profesorul ar putea da urmatoarele instructiuni:
,daca vedeti o bulina rosie lipitd pe un obiect sau o alta pe care scrie ,nu atingeti”, va
rog sa respectati indemnul de a nu le atinge” sau ,nu urcati pe piesele de mobilier,

pentru ca e periculos, s-ar putea sa cadeti si sa va raniti”.

Profesorul trebuie sa le reaminteasca de asemenea elevilor sa nu fie distructivi.De
exemplu, daca un sertar nu se deschide inseamna ca nu e nevoie ca el sa se
deschida sau ca, elevii trebuie sa gaseasca o alta metoda de a-l deschide fara a-
forta.

Utilizarea telefoanelor mobile sau a altor dispozitive

Regulile de baza ar trebui sa includa si aspecte referitoare la interzicerea utilizarii in
timpul jocului,de catre elevi a telefoanelor mobile si a ceasurilor smart/inteligente.
Profesorul le va solicita elevilor sa puna telefoanele pe modul silentios sau sa isi lase

telefoanele/dispozitivele la o parte pentru a se putea concentra la joc.

Elevilor li se va sugera sa isi asculte colegii atent si activ pentru a putea oferi solutii,
sa fie deschisi si sa isi respecte reciproc ideile sau opiniile chiar si atunci cand sunt

Tn dezacord cu acestea.

Utilizarea toaletelor Tnaintea jocului

Inaintea Tnceperii jocului si a intrarii in sala in care se desfasoara, profesorii trebuie
sa le reaminteasca elevilor sa foloseasca toaleta. Odata inceputa aventura, nu se

mai pot scuza.
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Tnaintea jocului:

Munca in echipa si comunicarea sunt conceptele cheie necesare finalizarii unui joc

de tip Camera de Evadare.Daca un profesor doreste sa pregateasca elevii pentru
aceasta experienta,le poate recomanda elevilor sa urmareasca acest film, creat de

Mark Rober, Thaintre de joc:

\ o
P Pl O 1:41 L@

https://www.youtube.com/watch?v=zwgaTYOx0RI&t=101s

Enumeram in continuare cateva sugestii pentru o buna pregatire a elevilor, pasii pe
care ar trebui sa 1i parcurga inaintea jocului, pentru a evada cu succes, atingand

astfel obiectivul principal al jocului.

1. Fara indoiala ca gandul la jocul de evadare de a doua zi, ii face pe elevi sa
se simta emotionati, nerabdatori impiedicandu-i astfel sa adoarma. Desi
aceste emotii sunt iminente, elevii ar trebui sa-si pastreze calmul, trezindu-se
astfel mai odihniti si mai tonici, pregatiti pentru provocarile pe care le implica
jocul. Profesorul trebuie sa le explice elevilor ca somunul ajuta creierul sa
proceseze si sa retina mai bine informatia, si ofera energia necesara

concentrarii asupra jocului.

2. Elevii ar trebui sa evite mancarea nesanatoasa mai ales inaintea examenelor

sau a testelor. Aceeasi regula se aplica si inaintea jocului de evadare. Dieta elevilor


https://www.youtube.com/watch?v=zwgaTYOx0RI&t=101s
https://www.youtube.com/watch?v=zwgaTYOx0RI&t=101s
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ar trebui sa fie echilibrata sa contina fructe, legume, proteine si lipide, toate acestea

constituind o hrana benefica pentru creier.

3. Inceeace priveste hainele pe care elevii ar trebui sa le poarte in timpul jocului
de evadare, ele trebuie sa fie in primul rand comode. O astfel de tinutd comoda
poate sa previna eventuale accidente. Un alt aspect important de subliniat, este
faptul ca purtand haine comode elevii nu vor fi restrictionati in timpul jocului. Asta
inseamna ca vor reusi sa indeplineasca toate sarcinile de lucru, inclusiv pe cele care
implica abilitati fizice. Profesorul le va reaminti elevilor ca nu vor dori sa rateze jocul

de evadare din cauza unei tinute neadecvate.

4. Stabilirea contextului e foarte importanta pentru ca acesta va face jocul
mai realist si mai complex. Elevii trebuie sa fie informati de la bun inceput despre

existenta unor aspecte specifice ale jocului.

Pregatirea subiectului jocului

Profesorul poate solicita aceasta pregatire sub forma unei teme pentru acasa. Atunci
cand elevii se pregatesc din timp,ei devin mult mai interesati de tematica si mai
implicati in procesul de invatare.Astfel ei vor fi mult mai interesati de joc, mai
concentrati si mai dornici sa participe. Este foarte util ca temele pentru acasa sa
implice cunostinte anterioare pentru ca elevii sa faca conexiuni si sa fie familiari cu
tematica jocului. Acest lucru este foarte important daca profesorul a folosit
cunostinte/informatii din camera pentru o enigma (vezi ...trimitere la capitol)lunga,
pentru ca elevii sa nu isi piarda motivatia de a o face. Daca tematica jocului de
evadare este istoria, profesorul va da o tema pentru acasa care va avea ca cerinta
cautarea de informatii despre cei mai mari conducatori ai lumii.O altd metoda prin
care profesorul poate sa anticipeze tema jocului este prezentarea unui film cu
aceeasi tematica, activitate indragita si apreciata de elevi. In ziua jocului, profesorul
le poate arata elevilor obiecte din aceeasi sfera tematica a jocului, obiecte care sa fi
ajute pe elevi sa descopere subiectul vizat. in concluzie, este important ca profesorul
sa sublinieze importanta pregatirii pentru ora urmatoare, insistand asupra abilitatilor
care vor fi exersate, care vor fi cunostintele dobandite si folosite si cat de utile le vor

fi toate acestea in dezvoltarea lor ulterioara. Pe langa toate atributiile elevilor,
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atributia profesorului este aceea de a motiva elevii, de a-i inspira si de a le asigura

un climat placut pentru ca elevii sa se poata bucura de jocul de evadare.

Utilizarea lectiilor anterioare ca pregatire

Deseori elevii privesc orele ca pe niste unitati izolate, fiecare avand un continut
diferit. Aplicand un chestionar dupa fiecare lectie, ii va ajuta sa aiba o privire de
ansamblu, sa recapituleze tot ceea ce au invatat. Poate de asemenea sa fie
considerat o introducere pentru lectia urmatoare, care ii va ajuta sa se familiarizeze

cu noile elemente, facind conexiuni cu alte materii sau subiecte.

in comparatie cu metodele traditionale de invatare,care par a fi limitate ca structura,
invatarea bazata pe joc, motiveaza si incurajeaza elevii care dobandesc abilitati noi
sau le dezvolta pe cele existente, intr-un mod care e atat amuzant cat si benefic
pentru elevi. Inainte de a juca un joc real de evadare, elevilor trebuie sa li se dea
ocazia sa exerseze. Platforme interactive cum ar fi: Kahoot sau Quizizz pot fi
incorporate in ore pentru a le da elevilor sansa de a vedea acelasi subiect din alta
perspectiva, pentru a-i vedea luand decizii intr-un moment si intr-un context cu care
nu sunt obisnuiti. Profesorul poate folosi materiale existente pe aceste platforme sau
sa le creeze pe ale lor, utile pentru pregatirea jocului de evadare. Profesorul poate
folosi texte, fragmente audio inregistrate, culori, poate sa conecteze mai multe
materii pentru a crea o experienta de invatare, bazata pe joc. Elevii pot fi impartiti pe
grupe pentru a promova munca in echipa, atat de importanta in cadrul jocului real de
evadare. Este esential ca profesorul sa creeze grupe echilibrate, avand in vedere
elevii cu dificultati de invatare, dificultati care vor fi prezentate amanuntit in sectiunea
,<Jocuri de Evadare Incluzive”. Chestionarele contin majoritatea elementelor unui joc
de evadare: munca in echipa, ghicitori, enigme, fapte, toate desfasurandu-se cu o
anumita limita de timp, fapt care creste emotia,implicareasi motivatia elevilor.
Profesorii au la indemana jocuri online de evadare pe care le pot folosipentru a
vedea cum se descurca elevii cu dezlegarea ghicitorilor precum si felul in care fsi
gestioneaza timpul alocat activitatilor din joc. Elevii se pot familiariza cu conceptul
jocului de evadare, daca il joaca in premiera, astfel incat sa nu se simta in afara
zonei lor de confort cand il vor juca in realitate. Profesorul va putea observa in acest
fel atat neajunsurile cat si partile pozitive pe care jocul le-ar putea implica, toate

acestea prin feedback-ul oferit de elevi.



Speak-ER

CAPITOLUL 2:
JOCURI DE EVADARE
INCLUZIVE

Implementarea unui joc de evadare incluziv

Acest capitol va completa celelalte capitole ale acestui ghid si va explica modul in

care jocul de evadare poate sa devina o experienta incluziva, pentru toti elevii.

?

Se va concentra pe elevii care au nevoi specifice,fobii, traume sau tulburari
emotionale si va explica cum sa adaptam jocul pentru ca acesti copii sa se simta in
siguranta si inclusi integral in aceasta experientd. Scopul nu este sa transformam
activitatile in unele mai usoare ci sa indepartam barierele care ii impiedica sa aiba

acelasi acces la camera de evadare ca si colegii lor.

1. Tnceputul

Primul lucru pe care trebuie sa il facem atunci cand stim ca unii dintre elevi vor avea
nevoie de adaptari este sa facem liste complete cu toate dificulatile pe care le au
elevii nostrii. Aceste dificultati pot fi: tulburari specifice de invatare, deficiente

senzoriale, fobii, traume sau orice alta situatie care poate implica nevoi specifice.

Daca nu sunteti siguri, cel mai usor este sa ii intrebati cu care dintre sarcini ar

intampina greutati in viata lor de zi cu zi. Aceste dificultati pot sa includa:
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manipularea,cititul,scrisul,vorbitul, auditia, gestionarea presiunii timpului,fobia, factori
declansatori de traume etc.De indata ce aveti aceasta lista cu nevoile elevilor, puteti
sa incepeti sa pregatiti impartirea in echipe a elevilor, tindnd cont de punctele forte si

punctele slabe ale lor, astfel incat sa formati grupe omogene.

Fiecarui elev din echipa ar trebui sa i se atribuie un rol specific, daca vi se pare
necesar,pentru a facilita colaborarea in cadrul grupului. Aceste roluri trebuie sa fie in

acord cu scenariul folosit in joc.

2. Lista de verificare incluziva

Bazate pe dificultatile elevilor, aceste liste de verificare trebuie A
pregatite inaintea jocului. Ele va asigura ca jocul este gandit si «
implementat in cel mai incluziv modposibil pentru elevii

dumneavoastra. Aceste liste vor varia de la o clasa la alta si vor fi v

personalizate in functie de nevoile elevilor dumneavoastra.
Mai intai faceti o lista cu materialele pe care le folositi. Aceasta lista ar putea include:

o Incuietori suficient de mari pentru elevii cu dispraxie

e O calitate adecvata a materialelor audio pentru elevii cu deficiente de auz sau
cu tulburari de vorbire

e Texte scrise cu caractere sans-serif de 12 si cu distanta de 1.5 intre randuri.

O alta lista de verificare utila ar fi cea care vizeaza sala in care se va desfasura

jocul. Aici ar trebui sa avem in vedere urmatoarele:

e Spatiu suficient pentru elevii cu dispraxie sau cu mobilitate redusa

e Sa existe cel putin un geam pentru a evita declansarea vreunei fobii

e O acustica buna pentru a asigura o perceptie corecta a sunetului pentru elevii
cu deficiente de auz.

O ultima lista ar viza procesul in sine de desfasurare al jocului. Aceasta ar trebui

sa contina urmatoarele aspecte:

e Regulile sunt stabilite clar de la inceput si reamintite prin intermediul diferitelor
obiecte din sala (lista cu reguli, etichete cu "Nu atingeti!”) pentru a evita dificultatile

de memorare.
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e Gestionarea corecta a timpului este realizata prin plasarea pe perete a unui
ceas digital pentru a fi urmarit usor de catre elevii care au dificultati in exprimarea
orei.

e Rolul coordonatorului si procedura prin care jucatorii vor fi contactati au fost

explicate pentru a evita declansarea unor reactii de anxietate.

3. Care adaptari ale jocului pot fi utile si pentru ce tip de nevoie

specifica?

Dintre dificultatile pe care elevii le pot intdmpina, cele enumerate mai jos sunt cele
mai frecvent intélnite, prezentate alaturi de adaptarile pe care noi le sugeram pentru

a asigura o implementare incluziva a exeperientei jocului.
Dificultati de citire

Pentru elevii cu dificultati de citire este important ca materialele pe care le pregatiti
pentru jocul de evadare sa fie redactate utilizand un fonturi si un formate incluziv.
De exemplu puteti redacta un text cu un font Open Sans, cu dimensiunea de 12 (14
pentru titluri) si cu o distanta de 1.5 intre randuri. Textul trebuie sa fie aliniat din

partea stanga iar fonturile italice si sublinierea vor fi evitate.
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Contrastul poate fi usor controlat folosind mijloace online cum ar fi cele de pe
website-ul Coolors

Color Contrast Checker

Calculate the contrast ratio of text and background colors.

Text color Background color "3

#112A46 @  #nccss
Contrast Quote n 4
Very good When hungry, eat your rice; when tired, close your eyes.
8 . 4 2 parerere Fools may laugh at me, but wise men will know what |
mean.
Lin-Chi
Small text 1 8 8 3 Large text * k&

Good contrast for small text (below 18pt) and great contrast for large
text (above 18pt or bold above 14pt). Click to enhance

https://coolors.co/contrast-checker/112a46-acc8e5

Cand imprimati textul asigurati-va ca hartia are grosimea necesara, mai ales atunci
cand imprimati pe ambele parti, pentru a inlatura orice obstacol in cazul elevilor cu

dificultati de citire.
Dificultati de scriere

Cand sarcina de lucru vizeaza scrierea, trebuie sa asigurati materialele necesare
adaptatesispatiul necesar pentru scris tinand cont de vocabularul vizatsi problema
de gramatica aleasa pentru joc. Daca elevii gresesc cuvinte care nu sunt din aria

tematica aleasa, nu ar trebui penalizati sau depunctati.

Daca elevii trebuie sa scrie un cod si gresesc, se intampla in cazul elevilor cu
dislexie, trebuie sa interveniti in calitate de coordonator al jocului, asigurandu-va ca

nu pierd din timp din cauza ca au inlocuit un ,b” cu un ,p”, de exemplu.


https://coolors.co/contrast-checker/112a46-acc8e5
https://coolors.co/contrast-checker/112a46-acc8e5

Speak*ER

Dificultati motorii

Daca elevii dumneavoastra au dificultati motorii, materialele alese pentru joc trebuie
discutate mai intéi cu ei inainte de organizarea propriu-zisa a activitatii. Elevilor
trebuie sa li se puna la dispozitie instrumente de scris, liniare, sau incuietori speciale
n locul celor traditionale pentru o mai buna manipulare a lor. Pentru elevii cu
mobilitate redusda, adaptarea salii in care se va desfasura jocul poate implica
testarea ei de catre acesti elevi de la bun inceput, inainte de a fi decorata cu
elemente necesare jocului si enigmelor, pentru a verifica daca se pot misca cu
usurinta in acel spatiu.Obiectele din acest spatiu trebuie plasate la o inaltime
potrivita pentru a putea fi atinse de catre elevii de talie mica sau de catre cei in

scaun cu rotile.
Tulburari ale abilitatilor matematice

Avand in vedere ca enigmele in acest proiect se concentreaza
pe studiul limbii, s-ar putea sa considerati ca tulburarile

abilitatilor matematice ar putea fi irelevante in acest caz. Cu

toate acestea, trebuie saadmitem ca unii elevi au probleme cu

exprimarea orei pe un ceas analogicsau se concentreaza mai
greu asupra unor operatii matematice intr-o limba straina, uneori nerecunoscand
formule sau secvente matematice.in acest context incercati sa utilizati cat mai putine
sarcini de lucru centrate pe matematica, sau puneti la dispozitia elevilor un calculator
asigurandu-va ca toate acestea sunt adaptate nevoilor lor si ca nu interfereaza cu
cerintele care vizeaza studiul limbii, studiu pe care se concentreaza jocul.O posibila
solutie ar fi consultarea profesorului de matematica, a parintilor sau chiar a elevilor
pentru a identifica impreuna aspectele pe care ar trebui sa le evitati in formularea

acestor cerinte.
Dificultatile de vorbire

Pentru elevii cu tulburari de vorbire, sarcinile care implica vorbirea si auditia pot
provoca anumite dificultati. Pentru a adapta jocul in acest scop trebuie sa va
asigurati ca dispozitivul utilizat pentru a comunica cu elevii ,in calitate de

coordonator al jocului, si materialele audio alese au o calitate buna. Verificati
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acustica salii, evitati producerea ecoului sau a altor sunete care pot interfera cu
comunicarea,rugandu-i pe elevi sa se exprime clar cand isi vorbesc pentru ca toata
lumea sa poata participa la activitati in mod egal. Pentru elevii cu dificultati de
producere a mesajului oral puneti la dispozitie un spatiu in care elevii sa nu simta
presiune atunci cand vorbesc. Jocul in sine presupune o anumita presiune, astfel o
idee buna ar fi sa nu le evaluati activitatea la acel nivel. Daca fac greseli, nu i
intrerupeti pentru a-i corecta imediat, asta le va da incredere.Puteti sa va notati
greselile, si sa le discutati ulterior la modul general fara a nominaliza elevii care le-au

facut.
Dificultati senzoriale

Dificultatile senzoriale cele mai frecvente in timpul jocului sunt cele vizuale si
auditive. Pentru elevii cu deficientede vedere se aplica aceleasi adaptari efectuate
pentru elevii cu deficiente de citire. Un alt aspect important este asigurarea luminii
adecvate in sala de clasa. Desi jocurile de evadare utilizeaza o lumina slaba pentru
a crea o atmosfera misterioasa, nu recomandam acest lucru in cazul elevilor cu
deficiente de vedere, deoarece acest fapt le va ingreuna situatia ii va impiedica sa
citeasca materialele. Utilizarea limbajului braille pentru elevii cu deficiente severe
este o alternativa si o metoda potrivitd pentru a-i include si pe ei. Sfaturile date
anterior copiilor cu deficiente de auz se aplica si copiilor cu deficiente de ascultare.
Daca folositi limbajul semnelor atat dumneavoastra cét si elevii dumneavoastra veti
facilita participarea lor la activitati. Utilizarea simbolurilor vizuale, sau a transcrierilor
pentru a sustine intelegerea continutului audio este de asemenea o idee buna. Elevii
care folosesc dispozitive sau implanturi cohleare se pot conecta cu anumite
instrumente cum ar fi microfoanele cu Bluetooth sau bucla de inductie care le

faciliteaza si imbunatatesc comunicarea cu colegii lor.
Fobiile, traumele si tulburarile emotionale

Avand in vedere multitudinea factorilor declansatori ai fobiilor, traumelor si
tulburarilor emotionale este esential sa fi intrebati pe elevi de la bun inceput daca
exista situatii si care sunt elementele care ar putea declansa un astfel de episod.
Pentru a evita manifestarile de anxietate, trebuie sa va asigurati ca nu exista muzica

sau sunete stresante, explicatiile trebuie sa fie foarte clare, de lainceput pentru a nu
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fi surprinsi, de exemplu, de zgomotul produs de coordonatorul jocului atunci cand fi
striga pe jucatori.Trebuie sa evitati pe parcursul jocului, orice zgomot sau contact
fizic, pe care elevii le pot asocia cu vreo trauma anterioara. Aceeasi regula trebuie
sa o respectati si in cazul elevilor care au diverse fobii, cum ar fi: clovnii, intunericul

sau paianjenii.

Faza de verificare trebuie discutata cu toti elevii. Daca ati tinut cont de toate nevoile

elevilor dumneavoastra, ei ar trebui sa se simta motivati si in siguranta pe parcursul
intregii experiente, asemeni colegilor lor. Desigur exista o prima verificare care va
permite sa observati daca ati uitat sa faceti vreo adaptare pentru unul dintre elevii
dumneavoastra. Acest lucru este firesc si este o experienta benefica care va va

motiva sa continuati sa creati jocuri in viitor.

Cand jucati pentru prima data jocul de evadare cu elevii dumneavoastra, trebuie sa
le spuneti de la inceput ca doriti s& Tmbunatatiti jocul si sa il faceti cat de incluziv
posibil. Spuneti-le ca le apreciati feedback-ul si dati-le cateva aspecte asupra carora
sa se concentreze, mai ales daca ei sunt cei care si-au exprimat nevoile specifice de
care ati incercat sa tineti cont in jocul dumneavoastra. Daca considerati ca e util, le
puteti da un formular de feedback inaintea jocului pentru a anticipa aspectele asupra

carora sa se concentreze.

La sfarsitul jocului, invitati elevii la o discutie axata pe nevoile specifice.La aceasta
discutie pot sa participe si elevii care nu si-au exprimat nicio nevoie specifica pentru
a constientiza si ei cum ar putea sa evite anumite atitudini care fi fac pe colegii lor sa

simta disconfort in timpul jocului.

Acest feedback va va ajuta in final sa inbunatatiti jocul si sa intelegeti mai bine
dificultatile cu care elevii dumneavoastra se confrunta in experientele lor zilnice de

invatare.
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CAPITOLUL 3:
IMERSIUNEA

Pasi de urmat pentru a ne asigura ca jucatorii vor beneficia de o

experienta imersiva

Imersiunea elevilor este foarte importantd pentru ca acestia sa
se bucure de intreaga experienta a jocului. Pentru a beneficia
de intreaga experienta a jocului, si pentru ca elevii nostri sa se
bucure de enigme, trebuie sa luam in calcul mai multe
aspecte. Trebuie sa fim atenti la diferite detalii care ii fac pe
elevi sa simta ca fac parte din joc. Cu toate acestea trebuie sa
ne concentram si pe diversitate, analizédnd nu doar cerintele grupului ci si pe cele
individuale, ale fiecarui elev. Pentru a avea succes in acest demers va recomandam
sa parcurgeti capitolul despre incluziune din acest ghid, insistand asupra explicatiei

oferite pentru ,fobii/traume”.

In cele ce urmeaza puteti sa urmariti o explicatie detaliatd a unor aspecte de care
trebuie sa tinad seama profesorii atunci cand decid sa creeze un joc de evadare in

sala de clasa.
Contextul

Un context potrivit si interesant se afla la baza unei experiente reusite in camera de
evadare. Atat contextul céat si diferitele enigme ale camerei de evadare trebuie
adaptate diferitelor variabile: véarsta elevilor, dezvoltarea lor evolutiva, emotionala si
cognitiva precum interesele si gusturile lor. Profesorii trebuie sa tina cont si de
nivelul elevilor, adaptand pentru acestia diferite activitati si enigme. Fiecare enigma
si fiecare activitate trebuie sa fie conectate printr-un fir logic, care sa confere
coerenta Tntregului joc.Un astfel de context interesant ar putea fi Roma Antica, sau

Anglia secolului 19 (bazandu-ne pe romanele lui Charles Dickens, de exemplu).
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Locul de desfasurare

Camera de evadare trebuie sa fie organizata intr-un loc potrivit, luand Tn considerare
posibilitatile existente in scoala sau academie/facultate. Este important sa verificam
numarul salilor pe care le putem utiliza si caracteristicile lor. Profesorul poate sa
pregateasca o sala de clasa, sau un laborator, o sala de sport, sau o sala de muzica,
daca acestea sunt disponibile. Odata alese salile, profesorul poate sa organizeze
activitati in fiecare dintre acestea. Daca tema jocului de evadare este geografia,
fiecare dintre aceste camerepoate sa devina o tara folosind enigme care sa aiba
legatura cu tara respectiva. Este important sa existe o harta pentru evacuarea de
urgenta in fiecare sala pentru a garanta siguranta elevilor in eventualitatea unei
situatii de urgenta. Mobilierul diferit din salile alese poate sa devina o resursa care
sa nuanteze jocul, sa il faca mai interesant. Daca exista dulapuri in aceste sali,ele
pot fi utilizate pentru a ascunde diferite indicii. Retineti ca in aceste sali trebuie sa
existe suficient spatiu care sa le permita elevilor sa se deplaseze fara a interactiona
cu alte grupe. Asigurati-va ca sala este dotata cu toate materialele necesare elevilor,
enigme, incuitori, dispozitive electrice pe care urmeaza sa le foloseasca. Toate

acestea sunt importante pentru ca imersiunea sa nu fie intrerupta.

Elemente de decor

Profesorul trebuie sa gandeasca mai multe variante de decorare si pregatire a salii
pentru ca elevii sa beneficieze la maxim de aceasta experienta. Elevii pot sa
contribuie si ei la decorarea salii, confectionand diferite materiale in orele
anterioaresau aducand obiecte de acasa. Elementele de decor trebuie sa respecte
tematica jocului pentru a crea atmosfera favorabila imersiunii in joc. Aceste
decoratiunipot fi de asemenea folosite pentru a masca camera video/foto a
coordonatorului jocului. Decoratiunile pot fi facute folosind diverse obiecte, de
exemplu, daca jocul de evadare are ca tematica sarbatoarea de Halloween,putem sa

folosim ca obiecte de decor urmatoarele: panza de paianjen, un candelabru si
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cateva tablouri vechi pe perete. Unele dintre aceste obiecte pot fi folosite ca indicii

sau elemente pe care elevii trebuie sa le gaseasca pentru a dezlega o enigma.

Muzica

O lista de redare bine intocmita este esentiala pentru a asigura imersiunea
elevilor.Muzica trebuie de asemenea sa respecte tematica aleasa pentru jocul de
evadare. Respectand tematica sarbatorii de Halloween, o muzica inspaimantatoare
sau sunetul unor pasi si gemete pot fi auzite. Se poate folosi muzica pe intreg
parcursul jocului. Cu toate acestea, volumul nu trebuie sa fie ridicat pentru ca elevii
sa poata vorbi pe un ton adecvat. E de preferat sa nu folosim piese cunoscute
pentru ca elevii pot fi distrasi daca ei recunosc melodiile acest fapt generand un

deficit de atentie.

Mirosul

Felul in care miroase incaperea este un factor important care
favorizeaza imersiunea elevilor in experienta camerei de

evadare.Un miros prea puternic insa, ar putea distrage elevii,
impiedicandu-i sa se concentreze asupra diferitelor sarcini de

lucru. Mirosul utilizat trebuie sa fie placut si trebuie sa aiba ceva in

comun cu tema camerei de evadare. De exemplu, daca tema
aleasa e bazata pe lumea araba,se poate folosi parfumul de tamaie pentru a crea o

atmosfera mai aproape de realitate. in consecinta, elevii vor percepe senzorial
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lumea araba, vor experimenta parfumul specific al strazilor si pietelor arabe, acest

lucru Ti va determina sa se bucure si mai mult de aceasta experienta.

Intensitatea luminii

Aceasta resursa poate fi de asemena incurajatoare in vederea imersiunii elevilor in
experienta jocului. Intensitatea luminii este importanta pentru a crea atmosfera
adecvata. Profesorul poate folosi mai multe surse de lumina, de intensitate diferita
depinzand de zonele din incapere, punand la dispozitia elevilor veioze, lanterne sau
chiar lumanari. Revenind la tema mentionata anterior, lumea araba, sursele de
lumina alese Tn acest caz, ar putea fi niste lumanari dispuse in jurul clasei. Pe de
alta parte daca tema camerei de evadare ar fi bazata pe spatiu si galaxii, ar fi util sa
plasati in diferite puncte ale incaperii surse de lumina tip neon. Profesorul trebuie
insa sa se asigure ca intensitatea luminii nu ridica probleme, si le permite elevilor sa

rezolve corespunzator enigmele.

Costumele

O altd modalitate prin care putem asigura imersiunea elevilor in experienta camerei
de evadare este purtarea unor costume. Atat profesorul cat si elevii pot purta
costume potrivite tematicii jocului. De asemenea profesorul poate sa ii roage pe
colegii sai sa imbrace si ei costume si sa ia parte la aceasta experienta,colaborand
si contribuind astfel la o0 mai buna imersiune a elevilor. Acesti profesori vor fi
prezenti pentru anumite enigme, fara insa sa participe activ la joc. De exemplu in
unele enigme elevii vor cauta un personaj care sa le ofere un cod de acces/un cifru
(o propozitie, un cuvant) si acel personaj sa le dea apoi un indiciu pentru ceea ce
urmeaza. Costumele utilizate pot fi create in orele anterioare jocului. Profesorul le va
aduce materialele iar elevii isi vor confectiona costumele. Daca de exemplu, tema
aleasa pentru camera de evadare este Imperiul Roman, elevii isi pot confectiona

coifuri cu ajutorul foliei de aluminiu.
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Mijloacele vizuale si tehnologia

in zilele noastre oamenii sunt obisnuiti s& primeasca continuu stimuli vizuali.
Petrecem mult timp, uitdndu-ne la ecranele telefoanelor, uitdndu-ne la televizor, sau
jucénd jocuri la calculator. Stimulii vizuali sunt parte din vietile noastre si sunt
importanti atunci cand vine vorba despre motivatie si implicare. Avand acest lucru in
vedere, profesorul poate sa creeze mijloace vizuale, utilizadnd diverse aplicatii sau
programe (Genially, Canva, PowerPoint, etc.) Slide-urile/imaginile/diapozitivele, de
exemplu, pot fi utilizate pentru a explica instructiunile diferitelor enigme. In plus, se
pot crea enigme interactive pe tableta, acestea fiind foarte atractive pentru elevi.
Mijloacele vizuale pot fi de folos imersiunii elevilor, pentru ca ei sunt obisnuiti sa le

vada zilnic.

Coordonatorul jocului

Acest personaj este esential atunci cand vine vorba despre imersiunea elevilor. Este
reprezentat de obicei de catre profesor desi, profesorul poate crea un coordonator
virtual al jocului. Daca de exemplu camera de evadare are ca tema descoperirea
Americii, profesorul poate crea personajul virtual Cristopher Columbus, care le
vorbeste elevilor, explicandu-le regulile camerei de evadare oferindu-le cateva
aspecte din contextul istoric. Acest personaj, poate fi util pentru a explica si ghida
elevii ajutandu-i cand se simt pierduti in enigma. Cu toate acestea este important ca
prezenta coordonatorului jocului sa nu se faca simtita, astfel incat jocul sa se
mentind imersiv. Pentru a da profunzime acestei imersiuni, coordonatorul jocului
trebuie sa se afle intr-o alta sala si sa observe tot cee ce se intdmpla de acolo, prin

intermediul unei camere video sau sa se ascunda in spatele unui ecran pliantde

unde sa nu poata fi vazut.
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Puzzle-uri si enigme

Diferitele enigme si puzzle-uri pe care elevii trebuie sa le rezolve trebuie sa aiba
legatura cu tema, urmand tiparul camerei de evadare. De exemplu, daca tema are
legatura cu Egiptul Antic, se pot utiliza manuscrise din papyrus, hieroglife sau chei
antice. Profesorii trebuie sa se asigure ca obiectele alese sunt usor de manipulat sau
deschis de cétre elevi. in caz contrar experienta, poate fi intrerupta, iar ei se pot

simti frustrati sau demotivati.

Microcontrolerele (Arduino/Raspberry), care ii pot permite creatorului sa ascunda
mecanisme complexe ale jocului fara a fi prea costisitoare si fara a afecta decorul
incaperii, pot fi folosite de catre profesori in egala masura.Un exemplu de utilizare al
acestora ar fi pentru a crea magie antica falsa,in contextul folclorului fantastic al
Regelui Arthur sau mitologia greaca pentru a simplifica manipularile tehnologice

dificile.

Informarea prealabila

Profesorii ar trebui sa pregateasca lectii anterioare, pentru a explica elevilor contexul
si instructiunile generale ale camerei de evadare. Acest lucru poate constitui o buna
pregatire pentru acesta experientd. Pentru mai multe informatii referitoare la
pregatire, consultati prima parte a acestui ghid la sectiunea , Pasii de urmat in

vederea pregatirii elevilor.”
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CAPITOLUL 4:
PREGATIREA PROPRIE PENTRU A

DEVENI COORDONATOR DE JOC

Introducere

Ce inseamna coordonatorul jocului? Daca ati citit materialul anterior al acestui
proiect, exista sanse ca termenul sa va fie cunoscut. S-ar putea sa stiti deja

raspunsul.

Coordonatorii de joc au rolul de organizatori, arbitrii si moderatori. Ei invita,
coordoneaza si ajuta jucatorii in timp ce ei insisi se integreaza in joc si / sau
supravegheaza discret implicarea in joc a participantilor. Urmarind jocul, ei
chestioneaza si lamuresc cu jucatorii orice neclaritate. Coordonatorii jocului se
incadreaza in categoria de “personaje neparticipante la joc “ ( PNJ ). Pentru a afla
mai multe informatii despre aceasta, verificati categoria de “ neparticipant la joc “ la
sectiunea de “ creatie “ a proiectului aici. in interior, veti afla de asemenea doua
resurse suplimentare referitoare la acest subiect, si anume “Coordonatorul jocului si

scenariul de joc” si “Coordonatorul jocului si profesorii “.
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Daca esti profesor doritor sa-ti creezi propria ta camera de evadare ( CE ), poti sa-ti
asumi ambele roluri, acela de creator de joc si coordonator de joc. in ceea ce
priveste jocurile comerciale, cele doua roluri sunt adesea daca nu intotdeauna,

persoane sau echipe diferite.

in aceasta sectiune a ghidului raspundem la intrebarea: care este rolul
coordonatorului jocului si cum ne pregatim pentru el? Lista existenta include toti pasii
care trebuie parcursi daca ai doar rolul de coordonator de joc. Asadar, daca esti si

creatorul jocului, unele sectiuni ale jocului pot fi de prisos.

Coordonarea imersiunii

Te poti astepta ca aspectul legat de implicarea, aprofundarea jocului sa cada in
mainile creatorului jocului. Este doar partial adevarat. Chiar daca s-a creat o camera
de evadare perfecta pentru implicare si aprofundare, coordonarea creatorului jocului
este primordiala. Veti descoperi in cele ce urmeaza de ce si cum sa coordonezi

partea ta in procesul imersiunii.

1. Testati o mostra a unui joc de evadare

Pregatirea sa devii un coordonator de joc incepe concomitent cu pregatirea de a

crea acel joc: in primul rand ar trebui testata o mostra al unui joc de evadare.

Daca esti propriul creator al unei camere de evadare pe care urmeaza sa o joci,
sansa este ca acest pas este deja facut. Totusi, ai acordat atentie rolului de
coordonator? Ai observat ce activitati desfasurau ei si in ce fel? lata-ne din nou la
ipoteza ca nu exista o mai buna modalitate de a intelege rolul si importanta
coordonatorului jocului decét sa joci tu insuti acel joc. In majoritatea cazurilor, daca
coordonatorul jocului este discret implicat in joc, jucatorii nu vor simti prezenta sau
influenta in buna desfasurare a jocului in timp ce joaca. In cel mai bun caz vei crede
ca indiciile oferite erau parte integranta a jocului. lata un exemplu de integrare
perfecta: camera ta de evadare face parte dintr-un scenariu modern. Pe masura ce
jucatorii descopera povestea, tu comunici prin mesaje-text pe un ecran de computer

asistat de catre o inteligenta artificiala ( 1A ).
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Din contra, daca coordonatorul jocului nu este implicat corespunzator in buna
desfasurare a jocului, daca esti sau nu un jucator experimentat, se va observa acest
lucru imediat. Partea buna este ca experimentand un joc cu un coordonator de joc
neexperimentat, iti va oferi idei in legatura cu ce e de evitat atunci cand iti vei crea

propriul joc de evadare.
2. Cunoasterea jucatorilor

Daca predai la clasa de elevi la care se aplica camera de evadare, ai avantajul ca iti
cunosti atat jucatorii, nivelul lor, varsta, comportamentul, posibilele dificultati pe care
le pot intdmpina, interesele, punctele slabe céat si dinamica clasei si relatiile

interumane dintre elevi.

Chiar daca nu i-ai cunoscut pe elevi inainte, anturajul jocului iti ofera totusi un
avantaj: acela de a avea acces la informatia verbala. Prin urmare, intreaba-le

profesorul.

Unul dintre cele mai importante aspecte care necesita a fi supuse atentiei sunt
nevoile speciale ale elevilor. Se poate reveni la capitolul al doilea al acestui ghid cu
privire la informatiile suplimentare referitoare la adaptarea camerelor de evadare. in
calitate de coordonator al jocului, joci un rol in accesibilitatea si incluziunea generala
a camerei. E necesar a se comunica cu elevii intr-un mod care sa-i faca sa se simta

implicati. Mai concis, e nevoie de a acorda atentie reactiilor elevilor si nu ezitati sa
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repetati daca considerati ca e necesar. in ansamblu, informatiile referitoare la
jucatorii dumneavoastra sunt utile si trebuie avute la indemana cu scopul de a le
anticipa reactiile. Pentru a afla mai multe informatii, puteti consulta” Cadrul si harta
traseului “proiectului SpeakER pentru crearea unei camere de evadare in predarea
unei limbi straine”, la fel si uneltele necesare din “ Lista cu profilul elevului” inclusa in

sectiunea de creatie.

3. Pregatirea unui discurs introductiv

Discursul introductiv nu este doar un mod de a explica conceptul si de a stabili
regulile. Este de asemenea prima parte a jocului si detine un impact semnificativ

asupra implicarii jucatorilor.

Acest discurs ar trebui impartit in trei parti care sa contina la inceput:

scopul (“De a gasi o modalitate de evadare din camera “)

regulile jocului (“Nu va catarati “, “Nu folositi forta fizica “, “Nu atingeti
obiectele semnalizate cu banda rosie “, etc). Pentru mai multe informatii puteti
consulta sectiunea “Reguli — jocuri si siguranta “ in sectiunea de creatie.

povestirea: familiarizarea cu povestea, cu personajele (daca exista ),
misiunea de indeplinit, rolul jucatorilor, etc. Puteti chiar sa ascundeti in discursul
prezentat anumite indicii. in ansamblu, discursul dumneavoastra introductiv ar trebui
sa stabileasca de la inceput atmosfera dorita pe tot parcursul jocului, aspect care nu

ar trebui neglijat catusi de putin.

Totusi, asigurati-va ca nicio informatie pe care le-o furnizati jucatorilor in timpul
discursului introductiv nu induce in eroare jucatorii, cum ar fi enuntarea de reguli
care nu se pot aplica in joc sub forma unei glume: daca jucatorii incearca sa

respecte regula, s-ar putea sa intdlneasca provocari nedorite pe parcursul jocului si

sa se simta frustrati.
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Daca tematica jocului o permite, cel mai bine ar fi sa va imbracati corespunzator.

In final, pentru a spori chiar mai mult nivelul de implicare al juc&torilor intensificati
jocul. Repetati replicile ca si cum v-ati pregati pentru a juca intr-un teatru real. Jucati

in fata colegilor dumneavoastra.

Cu referire la partea a treia a acestui ghid pentru mai multe informatii cu privire la

importanta imersiunii intr-o camera de evadare.

Stapéaneste partea practica a jocului

in aceasta sectiune, vom renunta putin la aspectele legate de procesul de imersiune
a jocului in favoarea aprofundarii informatiilor referitoare la joc. Dupa cum am
specificat in partea introductiva a acestei sectiuni, coordonatorul jocului are ca
sarcina sa organizeze, sa arbitreze si sa supravegheze jocul. Asa ca, el ar trebui sa

cunoasca aproape la fel de bine jocul ca si creatorul jocului.
Structura si scenariul

Primul pas a celei de-a doua faze de pregatire va fi ajungerea la o

!' O :i idee comuna in legatura cu scenariul. Daca nu sunteti creatorul
—— scenariului, invatati-l. Daca sunteti creatorul scenariului pe langa

= = = multe altele, aprofundati-l din nou. Tn acest mod veti evita confuzia

unui scenariu cu altul.

Tipariti parcursul si harta jocului si analizati structura si mecanismul jocului. Unealta
corespunzatoare” harta de parcurs “inclusa in sectiunea de creatie va va ajuta sa-i
intelegeti utilitatea. Ar trebui sa cunoasteti enigmele care urmeaza una dupa alta si

indiciile potrivite pentru fiecare nivel al jocului.

in acest stadiu, recomandam cu tarie ca secventele enigmei sa se desfasoare in
memoria dumneavoastra, mai ales daca nu ati avut ocazia sa faceti o repetitie
fnainte. Incercati s& preintampinati acele momente care ar putea decurge defectuos:
o enigma prea dificila pentru nivelul clasei respective, posibilitatea de a evita un
exercitiu, un obiect stricat pe care v-ati bazat, etc. De ce nu realizati o simulare cu

ceilalti profesori sau cu membrii echipei de joc?
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Dintre toate, acordati o atentie deosebita scenelor active, dinamice ale jocului cum ar
fi (intitularea unei piese muzicale, deblocarea unui element, etc.) si timpului alocat

acestora.

Si nu in ultimul rdnd, daca ati testat camera de evadare inainte, aruncati o privire
asupra notitelor rezultate din ceea ce ati observat. Daca ii cunoasteti pe profesorii
care au jucat jocul respectiv inainte, cereti-le feed-back-ul. Fiecare grup de jucatori
este diferit si fiecare jucator ar putea aborda un nou mod de rezolvare a enigmei.
Pentru mai multe informatii, verificati sursa “Testati-va enigma“ din sectiunea de

creatie.
Camera

Al doilea pas se refera la anturajul, fundalul in care are loc jocul. Mai jos aveti o lista

a elementelor pe care ar trebui sa le realizati.

Analizati amplasamentul camerei: verificati elementele de interior si de exterior si
buna functionalitate a acestora. Acordati o mare atentie dispozitivelor electronice, in
special camerelor de filmat (daca creatorul le-a inclus in joc ). Acestea reprezinta o
unealta primordiala pentru coordonatorul jocului in cazul in care urmaresc

desfasurarea jocului din afara.

Toate informatiile referitoare la amplasamentul camerei — care ar putea cadea
Tn seama creatorului jocului — sunt oferite in partea a 5 a a acestui ghid. Informatiile
despre camerele de filmat sunt oferite Tn sectiunea specifica “camerelor de filmat*

din sectiunea de creatie.

Daca va jucati in camera pentru a doua oara, asezati totul la loc inainte sa incepeti
un nou joc: inchideti dulapurile, amestecati numerele, ascundeti cheile si pozitionati
obiectele la locul lor, problematizati mozaicurile, refaceti labirinturile si prezentarile,

etc.

Controlati daca dispozitivele electronice de comunicare functioneaza si in ce mod.
Fiecare camera de evadare are cate unul. Acest dispozitiv reprezinta punctul de
contact dintre jucatori si creatorul jocului. Este menit si utilizat cu scopul de a ajuta

jucatorii furnizédndu-le informatii si indicii despre joc. Acest dispozitiv poate fi un
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telefon, o statie de comunicare, un dialog pe un computer, tableta, telefon inteligent,

o cutie postala veche, un robot, etc.

Memento: Alegerea celui mai bun mijloc de comunicare cade in sarcina creatorului
jocului. Oricum, dat fiind faptul ca coordonatorii jocului sunt principalii utilizatori, nu
ezitati sa asigurati conexiunea inversa cu privire la folosirea acestor dispozitive sau

sa le schimbati daca sunteti creatorul jocului.

Indiciile

Brainstormingul pe baza indiciilor este o sarcina care revine atat
creatorului jocului cat si coordonatorului sau. O prima lista ar trebui
intocmita in timpul crearii jocului prin anticiparea posibilelor

probleme care ar putea aparea ( ex. locuri secrete, exercitii

incitante, lipsa de intelegere a unor legaturi intre mesaje, etc. )

Oricum, lista de indicii se va tot extinde pe masura ce se inainteaza in joc. Acum
este momentul in care coordonatorul intra in joc. Acum se va sti unde intampina
dificultati jucatorii, cum se adapteaza situatiei, toate acestea fiind elemente care se
vor adauga listei. Fiecare echipa de jucatori va intdmpina dificultati in momente
diferite ale jocului, oferindu-i coordonatorului posibilitatea sa preintampine si sa
experimenteze situatii noi de joc care-i vor permite sa fie mai bine pregatit data
viitoare. Pregatirea indiciilor corespunzatoare fiecarui joc va ajuta la buna

desfasurare a jocului si va evita raspunsuri aruncate la intamplare.

Incercati s& pregatiti doua seturi de indicii cu grade diferite de dificultate pentru
fiecare set (cand e posibil), unul dintre seturi sa ofere mai multe solutii decéat celalalt.
In acest fel veti reusi sa adaptati indiciile nivelului de intelegere a grupului. Daca
observati ca sunt pe punctul de a descifra codul, oferiti-le setul cu indicii mai
complicate si invers. S-ar putea sa para munca suplimentara si inutila pentru
coordonator, dar exista un motiv bun pentru a face asta: atentia jucatorilor in
legatura cu jocul ramane captata tocmai datorita unui echilibru intre capacitatea de a
dobandi noi informatii Si capacitatea de a-i tine pe jucatori motivati. Acest lucru

survine, dupa cum spunea Jane McGonigal (2011) “nu exista nimic mai motivant
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decat situatia de a munci la limita capacitatii tale “. Cel mai provocator si incitant joc
este acela in care chiar daca ai esuat de cateva ori, incerci din nou pentru ca stii ca
vei reusi. Dar exista si situatia inversa, in cazul jocurilor care depasesc capacitatea

de intelegere a jucatorilor, sunt prea sofisticate pentru jucatori, lucru care fii inhiba si
duce totodata la o lipsa de satisfactie din partea lor. Acesta este motivul pentru care

ar trebui controlat niveleul de intelegere al indiciilor in ceea ce-i priveste pe jucatori.

Pregatirea propriu-zisa a jocului

Pentru ca jocul sa se constituie intr-o activitate de invatare eficienta, trebuie sa se
incheie cu o secventa de analiza. Este un punct important din sarcina de lucru a
coordonatorului jocului si este esential intr-un context educational. A se sublinia inca

o data faptul ca ar fi mai bine sa veniti pregatiti.

1. Luarea de notite

Sa aveti pregatita o agenda. Pentru ca momentul de analiza sa fie eficient, e
necesar sa va notati situatiile in care elevii dumneavoastra au nelamuriri. Observati
timpul pe care-| petrec la fiecare etapa a jocului, notati-va ce greseli fac, insistati
asupra indiciilor pe care le-ati oferit, etc. Acest lucru va va permite sa fiti mai bine
pregatiti pentru urmatorul joc, sa anticipati situatiile-problema survenite pe parcurs
dar va constitui si baza pentru procesul de recapitulare, va avea rol de reminder.
Procedand astfel, se poate crea si printa un plan de desfasurare provizoriu. Se pot

afla mai multe informatii in sectiunea corespunzatoare acestei notiuni.

in plus, notati-va situatiile n care elevii au descoperit o modalitate alternativa de a
deslusi enigmele dar si acele situatii noi pe care coordonatorii jocului nu le-au
anticipat. De exemplu, s-ar putea sa descopere o eroare in joc pe care
coordonatorul jocului nu a anticipat-o, cum ar fi descifrarea unui cod. Astfel, ei ar
putea Tnainta Tn joc mai mult decat e necesar, ceea ce ar putea duce la anumite
dificultati in intelegerea jocului. E necesar sa notati aceasta problema pentru a o
putea comunica creatorului jocului sau sa o remediati voi insiva pentru a nu se mai

repeta la un joc viitor.
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2. Analiza

O sesiune optima de analiza se va realiza in dou faze. in primul rand trebuie
finalizat jocul cu jucatorii daca acestia nu ies la timp din joc. Timpul alocat in aceasta
faza a jocului va varia in functie de modul in care acestia avanseaza in joc la finalul

timpului.

Tn al doilea rand, asezati elevii pe scaune intr-un cerc, cereti-le sa va povesteasca
cum li s-a parut jocul si adresati-le intrebari pe baza notitelor dumneavoastra. Pentru
a afla mai multe lucruri despre pregatirea dumneavoastra pentru acesta, derulati in
josul paginii 40 unde am evidentiat cu precizie toate etapele care sa conduca la o
analiza utila atat pentru elevi cat si pentru profesori. De asemenea, puteti consulta

sectiunea “cum sa organizati analiza “, inclusa in sectiunea de creatie.

Usurati-va munca (optional)

Ultimul, dar nu cel mai putin important, iata un ultim sfat. Acest pas optional va
inlesni procesul de pregatire. Tipariti lista urmatoare si verificati daca ati strabatut

etapele.
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ER Game Master
Checklist

Diagram/roadmap of the EG

Scenario

List of solutions/codes

List of hints

Functioning communication device

Notepad

Timer

Teacher’s questionnaire

Debriefing questionnaires

Daca sunteti totodata si profesorul de la clasa, va recomandam sa pregatiti tabele si
liste usor de completat pentru a lua notite cu privire la progresul inregistrat de catre

elevi si dificultatile cu care se confrunta elevii in cadrul subiectului predat.
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CAPITOLUL 5:

INTERESUL PENTRU PARTEA DE

LOGISTICA

Importanta logisticii in educatie si in activitatile camerelor de evadare

Chiar daca logistica are mai mult de-a face cu partea comerciala, anumite abilitati
pot fi aplicate in domeniul educatiei. Putem fi siguri ca elevii vor invata la momentul
oportun conform nevoilor lor? Cele 7 reguli ale logisticii functioneaza la fel de bine n
domeniul educatiei. Ca dascali trebuie sa tinem seama de produs, beneficiar,
cantitate, conditii, loc, timp si cost. Jocurile de evadare aplicate in domeniul
educational pot fi foarte complexe si ca totul sa fie perfect, profesorii e necesar sa
apeleze la partea de logistica, in sensul ca trebuie sa gandeasca fiecare detaliu in

parte atat in ceea ce priveste buna desfasurare a jocului cat si partea evaluativa.

De ce aveti nevoie

Unelte

Orice materie sau subiect poate fi transformat intr-o camera de evadare si poate fi
adaptat oricarei clase sau grup de varsta. Exista o multitudine de materiale care pot
fi reutilizate, cum ar fi incuietori, cutii, jetoane, cartonase, cifre, criptograme, coduri

de bare sau coduri QR, iar altele pot fi folosite doar o data: decupaje sau abtibilduri.
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in ceea ce priveste cantitatea, materialele ar trebui sa fie diversificate astfel incat
elevii sa nutreasca emotia descoperirii de noi aventuri. Cand vine vorba de calitate,
pentru ca materialele sa poata fi utilizate o perioada mai lunga de timp si de cétre cat

mai multi elevi posibil, materialele ar trebui sa fie Tnalt calitative.

O mare parte dintre materialele care pot fi utilizate in camerele de evadare pot fi
create si confectionate de catre profesorii insisi, in special daca activitatile includ
predarea de limbi straine. De exemplu, exista site-uri de pe care se pot descarca o
mare varietate de materiale cum ar fi: bilete de joc pentru concerte, decupaje din
ziar, bilete de joc pentru avion, bilete de rascumparare sau mesaje pe Whats App.
Daca, pe de alta parte alegeti parcursul clasic al camerelor de evadare, cu obiecte
ascunse, de exemplu, nu veti mai avea nevoie de latura de logistica si de ajutor. Dar
daca doriti sa experimentati situatii mai complexe de invatare, solutia ar fi sa cereti
suport tehnic. Spre exemplu, utilizarea dispozitivelor de dimensiuni mici vor permite

creatorilor sa extinda gama de enigme folosite.
Camera

Gasirea unui loc propice pentru o camera de evadare este destul de solicitanta, mai
ales daca se doreste ca acel loc sa fie folosit pentru mai multe materii. O incapere
sau o sala de clasa din scoala care sa serveasca doar ca si camera de evadare ar fi
ideala. Astfel, profesorii ar avea un loc comun unde sa depoziteze materialele si sa
le foloseasca ulterior. Camera trebuie sa indeplineasca urmatoarele insusiri: sa fie
destul de mare pentru ca toti jucatorii sa se acomodeze in ea, sa fie sigura si
pregatita sa deserveasca elevii cu nevoi speciale. Mobilierul trebuie sa fie modular,
adaptat spatiului existent deoarece scenariile camerelor de evadare sunt complexe

si implica munca in perechi, munca in echipa si chiar munca cu intreaga clasa.

Daca este imposibil de ales o0 camera permanenta pentru jocurile de evadare, sala
de clasa s-ar putea transforma intr-o aventura solicitanta psihic. Salilor de clasa
traditionale le lipseste designul specific camerelor de evadare dar cu putin efort si
imaginatie o puteti transforma intr-o zona pentru joc. De exemplu, daca planuiti un
joc de evadare pentru Halloween, intunericul este poate primul aspect care va vine
in minte. Asa ca, acoperiti ferestrele, diminuati sursa de lumina si iaté ca jumate din

munca este deja facuta, doar sa va asigurati ca materialele utilizate in cadrul
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activitatii sunt vizibile si lizibile. Ar mai fi nevoie ca spatiul camerei de evadare sa fie
echipat cu dispozitive tehnice moderne astfel incat experienta sa fie cat mai
profunda, spre exemplu vorbitorii care au de transmis anunturi sau muzica tematica

pot asculta indicii sau sa le fie dezvaluite enigme sau mesaje.

Daca in schimb se doreste abordarea unei activitati de evadare la un alt nivel, e
nevoie de mai mult decat o sala din scoala. Scopul jocului va consta in rezolvarea
enigmelor pentru a scapa de scoala si nu de camera. Acest lucru presupune cu
siguranta implicarea si altor profesori care vor furniza ajutorul dorit in ceea ce

priveste decorul si siguranta ca totul decurge temeinic, conform planului.

Planificarea activitatii

Primul si cel mai important aspect cand planificati o activitate de evadare pentru
prima data este sa constientizati ca planificarea acesteia va dura mai mult timp decét
pentru oricare dintre activitatile pe care le-ati desfasurat pana atunci, deoarece
trebuie sa creati o poveste si sa tineti cont de toate etapele actiunii. De asemenea,
pentru a fi siguri ca veti avea succes in legatura cu camera de evadare, o simulare a
activitatii este necesara. in acest fel, veti sti cum s& abordati majoritatea situatiilor

nou aparute in joc.
Etapele pregatirii

1. Hotarati asupra unui subiect si schitati scenariul temei.

2. Alegeti incuietorile si cutiile si nu uitati de cronometru.

3. In functie de numérul de participanti la activitate, de mijloacele disponibile si
de spatiu ar trebui sa decideti dacéa activitatea din camera de evadare va fi fizica,
digitala sau combinata.

4. Trebuie sa aveti o imagine clara asupra tipului de lectie pe care doriti sa o
predati, de predare sau recapitulare astfel incat sa puteti stabili ce tipuri de enigme
puteti folosi.

5. Acum urmeaza etapa cea mai incitanta: crearea enigmelor. Tineti cont ca
exista o gama larga si variata de aplicatii si site-uri pe computer care sa va

inlesneasca munca.
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6. Simularea activitatii cu cativa elevi pentru a va asigura ca totul decurge

conform planului.

Timpul este esenta cand creati o camera de evadare deoarece planul exista cu mult
inainte de desfasurarea propriu-zisa a jocului. Spre exemplu, daca doriti sa fixati
cunostintele elevilor despre “ Marele Gatsby °, trebuie sa va pregatiti terenul cu cel
putin o ora inainte, in sensul de a discuta despre acest subiect acordandu-le elevilor

timpul necesar pentru a studia romanul.

Deprinderi utile

Crearea unei camere de evadare in scop educational pare destul de provocatoare,

dar o data ce v-ati asternut la drum veti fi legat de aceasta.
Deprinderi de baza

° Creativitatea — In primul rand trebuie s stiti ca nu trebuie sa fiti creativi de
la natura. Secretul este ca o data ce ati pornit la drum sa nu va mai opriti. Asadar,
analizati ce au creat allii, jucati un joc de evadare online voi insiva daca nu aveti
posibilitatea de a-l juca acasa sau jucati un joc la scoala. Veti fi surprinsi sa
descoperiti ca aveti colegi pasionati de camerele de evadare si ca acestia pot
constitui 0 mare sursa de inspiratie.

° Munca in echipa — utild cand cautati idei pentru planificarea si crearea
camerelor de evadare.

° Functia de lider — cand tu esti cel care trage toate sforile in timpul jocului.

° Comunicarea — este intotdeauna cheia catre succes, fiind procesul de a
crea si impartasi idei, informatii, puncte de vedere, si fapte.

° Optima gestionare a timpului — dozarea cu intelepciune a timpului va

creste productivitatea jocului inainte, in timpul si dupa crearea jocurilor de evadare.

+ +.'.
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Deprinderi complexe

° Experienta este cel mai bun profesor. Nu-i poti invata pe altii ce tu insuti
nu stii. Asadar, trebuie sa experimentati activitatatea practic, utilizand materialele
cuprinse in joc: anumite incuietori, dexteritatea de a opera cu jetoane, numere, cifre
sau labirinturi.

° Camerele digitale de evadare sunt usor de creat daca detineti aptitudini
de baza in utilizarea calculatorului. Majoritatea profesorilor sunt familiarizati cu
Microsoft Word. Acesta poate fi un mijloc excelent pentru un joc de evadare daca

documentele va sunt securizate pentru crearea de viitoare enigme.

Aranjarea camerei

Instalarea camerei

Profesorul / coordonatorul jocului trebuie sa stabileasca locul unde se va desfasura
jocul, ce elemente vor exista in camera si cum va fi prezentat jocul. De exemplu,
daca jocul se va desfasura in sala de clasa, cum vor diferentia jucatorii obiectele
camerei de evadare de obiectele care fac parte din clasa in mod normal?
Coordonatorul jocului trebuie sa adapteze mobilierul nevoilor jocului. De unde vor stii
jucatorii ce obiecte nu ar trebui atinse si ce obiecte pot fi explorate liber? Creatorul
jocului trebuie sa plaseze niste biletele pentru a-i indruma pe jucatori. Daca locul
ales este sala de clasa, ar fi dragut sa se foloseasca obiecte din clasa cum ar fi un
ceas de perete cu un compartiment secret sau o sticla cu suc intr-un cos de

hartie. Totul trebuie sa fie verificat inainte: marimea clasei, iesirea, dispozitive sigure,
cutia cu unelte, atmosfera ( sunetele, muzica, vocea, calitatea aerului ). Trebuie luat
in calcul si faptul ca jocul poate fi intrerupt ( de exemplu, de catre un elev care
intarzie la ora, alarma de incendiu ) si efectele acestor situatii neprevazute. O lista

de verificare ar fi foarte utila, mai ales la primele jocuri. lata cateva exemple:

e Niciun obiect mai Tnalt de 2 m

“II\

» O banda cu “ nu atingeti “ in zona cu dispozitivele electronice
o Accesul la intrerupatorul de lumina
¢ Conexiune buna la intrnet

e Muzica/ volum la sunet
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o Calitatea aerului
» O lista cu obiectele si dispozitivele eletronice utilizate in timpul jocului

» Etc.
Simulati enigmele

Inainte s& aplicati jocul elevilor, este imperios necesar sa simulati enigma sisava
asigurati ca amplasamentul e corect si ca totul functioneaza corespunzator.
Profesorul / coordonatorul jocului isi poate schita o versiune simplificata a jocului si
sa o testeze cu colegii, prietenii sau chiar cu elevi de-ai sai la scoala. Coordonatorul
jocului ar trebui sa testeze jocul cu 2 sau 3 echipe de colegi / prieteni, pentru a se

asigura ca totul este:

e logic
e consistent
e inteligibil

e realizabil

Coordonatorul jocului poate profita de aceasta simulare pentru a cronometra

rezolvarea puzzle- lui si intreaga durata a jocului.
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Jocul

Inainte de joc

Consideram ca un moment de instructaj ar fi binevenit pentru jucatori, atat pentru a-i
informa Tn legatura cu tipul si regulile jocului pe care urmeaza sa-| joace, cat si
pentru a-i familiariza cu povestea jocului. Acest instructaj ar trebui sa includa
informatii clare cum ar fi (sa nu se catere pe rafturile de carti sau pe banci, sau sa nu
scoata cablurile dispozitivelor electronice din prize). Acest instructaj ar mai trebui sa
cuprinda si masurile de preventie impotriva Covid: dezinfectant pentru maini, masti,

aerisirea salii, manusi de unica folosinta la nevoie.
Este necesar:

» sa fiti clari si concisi in legatura cu elementele care fac sau nu fac parte din
joc (de exemplu, nu face parte din joc tot ce se afla deasupra capetelor voastre sau
tot ceea ce este marcat cu un adeziv)

» sa enuntati ce asteptari aveti de la jucatori amintindu-le cateva reguli de
comportament acceptate in camera de evadare (de exemplu, agresivitatea nu este
permisa)

* sa problematizati spontan anumite etape ale jocului sau sa codificati anumite
elemente

» sale explicati ce se intampla in cazul unei situatii de urgenta reala.

consultati de asemenea si prima parte “Pregatirea elevilor*

Desfasurarea jocului — dificultati care pot aparea

Ca si in orice joc este important sa se creeze un echilibru intre simplu si complex in
interiorul unei camere de evadare astfel incat materialul de predat sau consolidat sa
nu fie nici prea dificil astfel incat sa genereze frustrare dar nici prea simplu astfel
incat sa genereze plictiseala. Acest lucru poate fi dificil la jocurile de echipa, mai ales

cand exista o anumita gama de aptitudini ce caracterizeaza echipa sau chiar clasa
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de elevi. lata cateva situatii cu care s-ar putea confrunta profesorul / coordonatorul

jocului:

Jucatorii trebuie sa bea sau sa mearga la toaletd — spuneti-le sa vina mai
devreme ca sa aiba timp sa se pregateasca pentru joc

Dispozitivul electronic pentru comunicare al coordonatorului jocului nu
functioneaza — sa aiba un alt dispozitiv electronic de rezerva

Jucatorii s-au Tmpotmolit Tn joc — mai dati-le niste indicii

O enigma fizica nu functioneaza si nu se poate remedia de la locul unde se
afla coordonatorul jocului — incercati sa treceti peste aceasta enigma dandu-le
solutia jucatorilor

O enigma in format electronic sau pe computer nu functioneaza si nu se
poate remedia problema de la locul coordonatorului jocului — nefiind o enigma
fizica, profesorul ar putea remedia de la un buton de la masa coordonatorului, pentru
a depasi aceasta situatie

Un jucator s-a accidentat sau se simte rau — opriti jocul
Dupa joc

Dupa joc (si bineinteles Tnainte sa inceapa), profesorul / coordonatorul jocului trebuie
sa ordoneze la loc toate materialele de care s-a folosit, astfel incat un alt grup /
echipa sa se poata juca. Daca exista multe echipe care se joaca una dupa alta,
aranjarea obiectelor dupa fiecare joc trebuie sa fie rapida si eficienta. Este de
asemenea important sa existe un sistem care sa semnaleze daca vreun obiect sau
dispozitiv electronic nu se afla la locul sau, de pilda daca lacatele sunt incuiate sau
cutiile contin obiectele corespunzatoare jocului (o lista de verificare care sa contina
materialele utilizate si pozitionarea lor corecta in camera, indicii, notite, harti, etc.).
Toate acestea s-ar putea realiza printr-o diagrama / grafic, o harta a camerei sau
chiar si o listd. De asemenea, camera trebuie dezinfectata dupa fiecare joc

respectandu-se masurile de preventie impotriva Covid.
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CAPITOLUL 6:
ANALIZA

Trebuie sa se tina cont de urmatoarele

Tocmai ati incheiat jocul in camera de evadare si va simtiti
bucurosi si entuziasmati. Acest lucru inseamna ca jocul
dumneavoastra s-a incheiat? O camera de evadare educationala

nu se incheie inainte de sesiunea de analiza a jocului.

In paginile ce urmeaza puteti gasi detalii utile despre analiza. Pentru mai multe
informatii puteti de asemenea consulta sursa” Cum sa organizati o analiza“ si

“Cadrul si harta traseului “.

Tipuri de analiza

Analiza se poate desfasura in moduri diferite. Aceasta poate avea loc imediat dupa
incheierea jocului din camera de evadare sau candva dupa joc dupa cum este

explicat mai jos.

Discutii cu participantii la joc si cu profesorul / coordonatorul

jocului

Elevii si profesorul / coordonatorul jocului stau la discutii dupa finalizarea jocului,
cand inca participantii la joc mai simt emotia acestuia si sunt inca entuziasmati de
experienta traita. In acest moment ar fi o idee buna s&-i lasati pe elevi sa se exprime

liber referitor la joc fara ca profesorul sa intervina.
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intrebari adresate de catre profesor / coordonatorul jocului

Aceasta discutie este asistata si are ca scop aducerea in discutie a unor chestiuni
specifice, experimentate in joc in camera de evadare. In acest mod, profesorul poate
intra Tn posesia unui feed-back foarte util asupra unor situatii particulare intamplate
n camera de evadare, feed-back ce-i va fi foarte benefic ulterior. Acest tip de
discutie poate si sa incurajeze constiinciozitatea elevilor in legatura cu unele atitudini

si aptitudini.
Chestionarul online

Elevilor li se poate cere sa raspunda la un chestionar online. La o prima vedere,
acesta pare inutil dar de fapt s-ar putea dovedi de un mare ajutor. Acest lucru se
datoreaza faptului ca exista elevi introvertiti carora le este mai usor sa se exprime in
scris in legatura cu sentmentele si ideile lor decat sa vorbeasca in fata unei audiente
sau pur si simplu fiindca le-au mai venit niste idei dupa ce a avut loc analiza jocului

din camera de evadare.

Timpul petrecut la analiza

In mod normal partea de analiza are loc imediat dupa joc, cand experienta si trairile
elevilor sunt inca actuale. Desi durata une sesiuni de analiza poate diferi, este de

recomandat ca aceasta sa tina intre 5-10 minute.

Cine vorbeste (prima data)

Este o idee buna ca profesorii sa le permita prima data jucatorilor sa-si prezinte
experienta, sa vorbeasca liber si sa aduca in discutie orice aspect pe care ei il
considera important de mentionat. Acest moment ar putea aduce la suprafata
aspecte observate de catre jucatori, despre care profesorul nu are deloc habar. Un
alt aspect important de retinut de catre profesori este ca nu ar trebui sa permita mai
multor elevi vorbareti sa monopolizeze discutia, ci sa le solicite punctul de vedere si
acelor elevi care sunt mai introvertiti, mai putin increzatori in fortele proprii sau chiar
mai putin experimentati sa vorbeasca despre aventura traita in cadrul jocului.
Asigurand o atmosfera de cooperare si incluziune pentru jucatori este important sa-i

invitam pe toti cei implicati in camera de evadare sa participe la analiza.
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Amplasamentul clasei
Este de preferat pentru elevi sa stea intr-un cerc din moment . A

ce se simt mai familiari in acest fel. Faptul ca vor avea

posibilitatea sa se priveasca in ochi unii pe altii ii va determina

sa-si doreasca mai mult sa participe la discutie si sa-si

exprime trairile. In ceea ce-i priveste pe profesori, si ei pot sta » '
in cerc intre elevi. Este mai eficient decat sa se pozitioneze in . .
mijlocul cercului, asfel personalitatea profesorului ar fi dominanta si ar controla

discutia, privandu-i pe elevi de oportunitatea de a-si exprima sirul de idei sau

ganduri.

Crearea unei atmosfere optime

Cu cét se simt mai comfortabili si familiari sa participe la discutie, cu atat este mai
aprofundata si eficienta experienta din camera de evadare. Astfel, este esential ca
elevii sa fie incurajati sa participe la discutie si sa-si impartaseasca ideile. Elevii mai
retrasi ar trebui incurajati si invitati dar nu fortati sa participe. Profesorul trebuie sa se
asigure ca acestia se afla in zona lor de confort si ca li se aloca suficient timp si
spatiu pentru a interactiona in discutie. De asemenea, elevii trebuie sa fie ascultatori
activi in sensul de a accepta si ideile celorlalti membri din grup. Profesorul joaca aici
rolul de moderator asigurand un climat de incredere, incluziune si respect reciproc
intre membrii grupului. Spre exemplu, un profesor serios nu va aduce in discutie
subiecte delicate si sensibile pentru a nu-i descuraja pe elevi si a-i face sa nu se

simta in largul lor.
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Subiecte de discutat

Profesorul poate adresa cateva intrebari elevilor din urmatoarele domenii. Luarea de
notite va ajuta cu siguranta profesorul sa-si aminteasca aspectele discutate la
analiza. Urmatoarele intrebari sunt doar orientative in sensul ca profesorul si le
poate ajusta in functie de contextul camerei de evadare: poate opta pentru cele mai
potrivite sau sa mai adauge pe lista alte intrebari care se pliaza pe contextul de

invatare din camera sa de evadare.
Pregatirea elevilor

* Ai mai avut o alta experienta anterioara legata de jocurile de evadare?
e Crezi ca ai fost pregatit corespunzator pentru joc?

« In ce fel ai imbunatati experienta anterioara pentru joc?
Elementele jocului

a. amplasarea jocului / atmosfera

e Cum ti-a placut aranjamentul jocului?

o Ce ti-a placut cel mai mult / cel mai putin la aranjamentul jocului?

o Cat de implicat te-ai simtit pe parcursul jocului?

e Daca ar fi sa adaugi / sa schimbi ceva in legatura cu aranjamentul jocului, ce
ar fi?

b. Experienta de joc in ansamblu: in aceasta etapa profesorul incearca sa obtina
cat mai multe informatii relevante, pline de sens de la fiecare participant la joc.Spre
final intrebarile deschise sunt de preferat deoarece ofera sansa elevilor sa emita
raspunsuri personale, detaliate si amanuntite.

o Cum te-ai simtit pe parcursul jocului?

o Care este momentul din joc care ti-a placut cel mai mult / cel mai putin?

o Care etapa a jocului a fost cea mai usoara / cea mai dificila?

e Care etapa a jocului a fost cea mai provocatoare?

e Care a fost momentul cel mai placut al jocului?

« Cum ti-ai caracteriza participarea la joc?

» Aifacut greseli?
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o Care a fost cea mai mare greseala pe care ai facut-0?

* Au rezonat enigmele cu subiectul jocului de evadare?

* Au fost enigmele in concordanta cu amplasamentul jocului?

c. aspecte particulare asupra experientei de joc

» Cat de entuziasmat / frustrat te-ai simtit pe parcursul fiecarei enigme?

* De ce crezi ca te-ai simtit asa?

e Cum ti-ai controlat sentimentele?

» Exista greseli pe care le puteai evita?

e Aiindeplinit anumite roluri in cadrul grupului?

o Esti multumit de contributia ta la joc?

e Ceti-a placut in joc?

e Ce nuti-a placut in joc?

e Daca ai putea schimba ceva la joc, ce ai schimba?

d. intrebari despre scopul invatarii vocabularului

» Experienta din camera de evadare ti-a imbunatatit abilitatile de vocabular intr-
o limba straina?

o Crezi ca ti-ai indeplinit obiectivele dorite?

o Care au fost cele mai mari provocari cu care te-ai confruntat in timpul Tnvatarii
unei limbi straine?

e. intrebari pe baza deprinderilor primare

e Te consideri acum mai bun la luarea de decizii?

e Crezi ca ai fost destul de creativ pe parcursul jocului?

» |-ai ascultat pe membrii grupului tdu cu atentie si respect?

e Te-a determinat jocul de evadare sa fii mai apropiat de membrii grupului?

Feed-back-ul profesorului cu privire la comportamentul / performanta

elevilor

In aceasta faza, este randul profesorului s& aiba rolul de lider si sa vorbeasca despre
punctele tari si punctele slabe ale jucatorilor pe parcursul jocului. In plus, profesorul
puncteaza dificultatile pe care le-au intdmpinat elevii, explica motivele si prezinta

modul in care le-au depasit.
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Profesorul ar trebui sa informeze elevii in legatura cu chestionarele online pe care el
/ea intentioneaza sa le aplice elevilor. Ar trebui reamintit totodata si faptul ca el / ea
nu este un creator de jocuri profesionist. Astfel, completarea de catre elevi a
chestionarelor online ar constitui un prilej bun pentru profesor sa-si imbunatateasca

experienta in viitor.

Nu n ultimul réand, profesorii ar trebui sa le multumeasca elevilor atat pentru
participarea lor in jocul de evdare cat si pentru faptul ca au impartasit experienta lor

si cu ceilalti membri din grup.

Lectia invatata din joc

Aceasta este o parte importanta a analizei din moment ce
stimuleaza elevii sa-si Imbunétateasca constiinta de sine. In
aceasta etapa grupul poate ridica cateva din urmatoarele chestiuni

si sa explice ce au invatat in raport cu:

e modalitatea in care au colaborat intre ei

» ce fel de neintelegeri au avut si cum le-au rezolvat

e modul in care si-au exprimat anumite idei

* modul in care au reactionat la opiniile diferite ale celorlalti membri ai grupului
e cum si-au pus in practica gandirea critica in luarea de decizii ca sa rezolve

pur si simplu enigmele

Valorificarea / evaluarea viitoare

E posibil ca profesorul s doreasca sa valorifice si pe viitor camera de evadare sau
s& masoare impactul pe care aceasta il are asupra elevilor. in acest scop, profesorul
s-ar putea sa le ceara elevilor sa completeze un formular de evaluare sau sa le

atribuie teme pentru acasa pentru a exersa in plus.
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Idei / planuri viitoare

Feed-back-ul pe care il primeste profesorul de la elevi in timpul
etapei de analiza este foarte benefic pentru viitoarele jocuri de

evadare. Pe baza acestuia profesorul nu numai ca poate readapta

aspecte ale experientei din camera de evadare, pentru a transforma
aceasta experienta intr-una chiar mai captivanta, atragatoare si
eficienta, dar de asemenea poate decide sa valorifice si in viitor camera de evadare,

de preferat intr-un context interdisciplinar al procesului de predare-invatare.
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