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Scenariul pentru coordonatorul jocului

m Descrierea rolului coordonatorului de joc

-prezinta jucatorilor regulile jocului.

-monitorizeaza jucatorii in timpul jocului, ofera indicatii suplimentare Tn cazul in

care i este solicitat ajutorul.

Indicii si solutii

| A3.

li se solicita jucatorilor recitirea basmului, spre a le fi mai usor sa ordoneze

imaginile

B3.

li se solicita jucdtorilor un grad ridicat de atentie, pentru a nu produce confuzie

intre casa de turta dulce a batranei si celelalte casele, destinate altor basme

>



| C3.

coordonatorul poate sugera jucatorilor indicii referitor la expresia propusa

| D3.

coordonatorul poate sugera jucatorilor ordinea pieselor de puzzle, respectiv solicita

acestora recitirea ultimei parti a basmului pentru a-si reaminti versurile

Briefing

In calitate de maestru de joc, este important s3 faceti o sesiune de informare cu
elevii Tnainte de joc. Aruncati o privire la fisele noastre de practica "Instrument -
reguli - joc si siguranta" si "Instrument - Fisa de profil a elevilor" in caseta noastra de

creatie.

Debriefing

Debriefing cu jucatorii dumneavoastra la sfarsitul unui joc este foarte important
pentru feedback-ul cu privire la dificultatea scenariului, daca jucatorii s-au distrat,
ceea ce ei cred ca ar putea fi imbunatatit, ... Luati notite despre feedback-ul
jucatorilor si notati-vd propriile gdnduri despre cum a decurs acest joc. In acest fel,
data viitoare cand pregadtiti acest scenariu, veti putea imbunatati experienta.
Aruncati o privire la ghidul nostru "Animatia unui escape room pedagogic pentru

xn

educatia lingvistica". Capitolul 6 va va ajuta sa va pregatiti pentru sesiunea de

debrief. Veti gasi, de asemenea, resurse utile in caseta noastra de creatie, in foile de
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practica "Resurse - Cum sd organizati debrief", "Instrument - Foaie de parcurs
clasica de feedback", "Instrument - Foaie de parcurs" si "Instrument - Lista de

probleme neexhaustiva".

Exemple de intrebari pe care le-ati putea adresa:

1. "Cum ti-a placut aranjarea jocului?"
2. "Daca ai putea adauga / schimba ceva despre setarea de joc, ce ar fi?"
3. "Cum te-ai simtit pe tot parcursul jocului?"
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