EARTHE

Activitatea 2

Set de instrumente digitale pentru
dezvoltarea inovatoare a
curriculumului si a metodologiel

Modul — Rezolvarea problemelor
Metoda — Escape rooms educationale

Activitati'la clasa
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitate la clasa 1. — Servieta incuiata

Metoda asociata: Escape room educationala

Grup tinta
Varsta: adulti (peste 20 de ani)

Gen: Toate genurile

Nivelul studiilor: Diverse — de la profesional la postuniversitar

Statut: Angajati, someri sau in tranzitie

Oportunitati reduse: Posibila includere a participantilor provenind din medii defavorizate.
Activitatea poate fi utilda pentru educatorii de adulti (coaches, formatori, facilitatori) care
lucreaza in contexte diverse si care trebuie sa dezvolte abilitdti de rezolvare a

problemelor, colaborare si adaptabilitate sub presiunea timpului.

Rezultate ale invatarii
Dupa finalizarea activitatii, participantii vor fi capabili sa:
> Aplice gandirea logica pentru a rezolva puzzle-uri interconectate sub constrangeri
de timp.
> Colaboreze eficient, distribuind roluri si responsabilitati.

> Sa adapteze strategiile in functie de informatii noi sau evolutii neasteptate.

Durata
60 — 75 minute

Materiale si resurse

O servieta sau cutie care se poate incuia (reala sau simulata, cu incuietori cu combinatie),
3-5 puzzle-uri sau indicii (ghicitori tiparite, mesaje codificate, sarcini de potrivire, obiecte
ascunse), incuietori cu combinatie (alternative fizice sau digitale), cronometru, sala de

clasa sau spatiu de intalnire cu mobilier mobil.
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Descrierea activitatii

In aceasta activitate captivanta, participantii lucreaza contra cronometru pentru a rezolva
o serie de puzzle-uri conectate care duc la deschiderea unei serviete incuiate. Provocarile
necesita gandire critica, comunicare si ingeniozitate — exact abilitatile de care educatorii

au nevoie atunci cand se adapteaza la situatii neprevazute in procesul de predare.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Bun venit participantilor si stabilirea naratiunii: ,in interiorul acestei serviete incuiate se
afla planul de instruire lipsa pentru atelierul important de maine. Aveti 40 de minute la
dispozitie pentru a-l recupera inainte de inceperea atelierului.”

Explicati ca indiciile sunt ascunse in camera si ca puzzle-urile trebuie rezolvate in ordine
pentru a obtine combinatia de blocare.

Puneti accentul pe colaborare si pe impartirea eficienta a rolurilor.

Activitatea principala

Porniti cronometrul: dezvaluiti primul indiciu.

Rezolvarea puzzle-urilor. Grupurile abordeaza fiecare puzzle pe rand. Exemple: Un
mesaj codat folosind un cifru de substitutie. Un puzzle logic a céarui solutie ofera un numar
pentru combinatia incuietorii.

Un joc fizic de potrivire care, odata finalizat, dezvaluie o parte din cod.

Rasturnare de situatie neasteptata (optional): la jumatatea jocului, introduceti o
,surprizd” — un indiciu lipseste si trebuie ,castigat” printr-o mini-sarcina (de exemplu, o
provocare rapida de memorie).

Deblocarea servietei: Se introduce codul final; se sarbatoreste succesul.

Concluzie si reflectie

Ce strategii au functionat cel mai bine? Unde s-au blocat echipele?

Discutati paralelele cu rezolvarea problemelor din lumea reala in educatie — lucrul cu

informatii incomplete, termene limita strénse si mize mari.

Metoda de evaluare / apreciere

Luati nota de calitatea muncii in echipa, stilul de comunicare si adaptabilitatea.
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Intrebari de reflectie in grup:
Care puzzle a fost cel mai dificil si de ce?
Cum a decis echipa dvs. rolurile?

Ati schimbat abordarea la un moment dat?

Sfaturi de adaptare

Pentru mediile online, utilizati o platforma virtuald de escape room (de exemplu, Google
Forms cu etape protejate prin parola).

Ajustati complexitatea in functie de timp si de experienta participantilor.

Pentru grupuri foarte mari, organizati echipe paralele cu puzzle-uri identice si comparati

rezultatele.
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitate la clasa 2. - Misiune: Salvarea politicii

Metoda asociata: Escape room educationala

Grup tinta
Varsta: adulti (peste 20 de ani)

Gen: Toate genurile

Nivelul studiilor: Diverse — de la profesional la postuniversitar

Statut: Angajati, someri sau in tranzitie

Oportunitati reduse: Posibila includere a participantilor provenind din medii defavorizate.
Activitatea ar putea fi interesantd pentru educatorii de adulti (coaches, formatori,
facilitatori) care lucreaza in contexte diverse si care trebuie sa dezvolte abilitati de
Rezolvare a problemelor, colaborare si adaptabilitate sub presiunea timpului. Este
potrivitda Tn special pentru educatorii implicati in promovarea politicilor, reforma

curriculumului sau planificarea proiectelor comunitare.

Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea activitatii, participantii vor fi capabili sa:
> Decodifice si sintetizeze rapid informatii complexe.
» Lucreze in colaborare sub presiune pentru a atinge un obiectiv comun.
> Demonstreze rezilienta atunci cand solutiile initiale esueaza.

Durata

75-90 minute

Materiale si resurse

Poveste pregatita in legatura cu provocarile din domeniul educatiei sau comunitatii, plicuri
cu puzzle-uri contindnd documente, statistici si informatii inselatoare, tabla mare sau
masa pentru organizarea indiciilor, cronometru, acces la o ,baza de date cu fapte” (fie foi

tiparite, fie cautare controlata pe internet)
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Descrierea activitatii

Participantii au sarcina de a ,salva” un document de politica care va asigura finantarea
unei initiative importante de educatie comunitard. Documentul este blocat in spatele unei
serii de puzzle-uri bazate pe date, fiecare necesitand o analiza precisa si eliminarea

pistelor false.

Pasi detaliati de implementare

Introducere

Prezentati povestea: ,Programul de invatare pentru adulti al comunitatii dvs. este in
pericol. Pentru a asigura finantarea, trebuie sa recuperati documentul de politica finalizat
inainte de expirarea termenului limita virtual.”

Explicati regulile, resursele disponibile si conditiile de castig.

Activitate principala

Rezolvati un puzzle statistic pentru a gasi numele persoanei de contact cheie.

Potriviti citatele cu partile interesate pentru a debloca urmatorul puzzle.

Descifrati o ghicitoare bazata pe harta pentru a localiza ,documentul” in camera.
Descifrati codul final pentru a accesa documentul.

Introduceti un indiciu ,fals” pentru a testa gandirea critica.

Concluzie si reflectie

Analizati strategiile care au dus la succes.

Conectati abilitatile utilizate (interpretarea datelor, colaborarea, filtrarea informatiilor

eronate) la munca participantilor in domeniul educatiei.

Metoda de evaluare / apreciere

Lista de verificare pentru observarea strategiilor de rezolvare a problemelor.
Intrebari pentru discutie:

Cum ati verificat informatiile sub presiunea timpului?

Dezinformarea v-a incetinit?

Ce roluri au apérut in mod natural in cadrul echipei?
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Sfaturi de adaptare

Adaptati scenariul pentru a se potrivi sectoarelor participantilor (de exemplu, formare
corporativa, management de proiect ONG).
Pentru livrarea online, prezentati puzzle-urile prin fisiere partajate si videoconferinte cu

camere separate.
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Activitate la clasa 3. - Evadarea virtuala

Metoda asociata: Escape room educational

Grup tinta
Varsta: adulti (peste 20 de ani)

Gen: Toate genurile

Nivelul studiilor: Diverse — de la profesional la postuniversitar

Statut: Angajati, someri sau in tranzitie

Oportunitati reduse: Posibila includere a participantilor provenind din medii defavorizate.
Activitatea ar putea fi interesanta in special pentru educatorii de adulti (coaches, formatori,
facilitatori) care lucreaza in contexte diverse si care trebuie sa dezvolte abilitati de
Rezolvare a problemelor, colaborare si adaptabilitate sub presiunea timpului. Este
deosebit de utila pentru formatorii care furnizeaza continut online si doresc sa simuleze

munca in echipa in medii virtuale.
Rezultate ale invatarii
Dupa finalizarea activitatii, participantii vor fi capabili sa:
> Navigheze si rezolvarea problemelor intr-un mediu colaborativ complet online.
» Comunice eficient folosind instrumente digitale.
» Sa adapteze principiile fizice ale camerelor de evadare la contexte virtuale.
Durata

60 de minute

Materiale si resurse

Platforma virtuala de escape room (de exemplu, Google Forms, Genially sau Escape
Room Maker), puzzle-uri pregétite adaptate pentru rezolvare digitala (cuvinte incrucisate,

drag-and-drop, imagini codificate)
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Platforma de videoconferinta cu sali de discutii, spatiu de lucru digital partajat (Google

Docs, Miro)

Descrierea activitatii

Participantii se confrunta cu o provocare de evadare complet virtuala. Lucrand in echipe
mici in sali de discultii, ei rezolva o serie de puzzle-uri digitale pentru a ,debloca” parola

finala.
Pasi detaliati de implementare

Introducere

Urez bun venit participantilor la intalnirea virtuala si le explic provocarea.
Demonstrati cum se navigheaza pe platforma si cum se trimit ra@spunsurile.

Alocati salile de discutii.

Activitate principala

Deblocati primul indiciu printr-o ghicitoare cu cuvinte.

Gasiti numerele ascunse intr-o imagine pentru a forma o parte din cod.

Un scurt puzzle digital Sudoku sau grila care dezvaluie urmatorul cuvant cheie.

Un puzzle in mai multi pasi care combina elemente din toate provocarile anterioare pentru
a obtine parola finala.

Concluzie si reflectie

Intoarce-te in camera principald pentru debriefing.

Discutati care strategii de comunicare au functionat cel mai bine intr-un mediu digital.

Explorati modul in care acestea ar putea fi adaptate pentru propriii cursanti online.

Metoda de evaluare / apreciere

Urmairiti timpul de finalizare si acuratetea puzzle-ului.
Intrebari de reflectie:
Ce instrumente v-au ajutat echipa sa se coordoneze online?

Cum a afectat lucrul la distanta Rezolvarea problemelor?
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Sfaturi de adaptare

Pentru grupurile mixte, fizice/online, desemnati un facilitator care sa asigure comunicarea.
Utilizati platforme online gratuite pentru a reduce costurile de configurare.

Asigurati accesibilitatea testand puzzle-urile pe mai multe dispozitive.
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