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Activitatea 2

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

Modul — Rezolvarea problemelor
Metoda — Escape rooms educationale

Studiu de caz'
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Studiu de caz — Deblocarea invatarii: implementarea
unei Escape rooms educationale pentru
imbunatatirea competentelor informationale ale

cursantilor adulti

Metoda asociata — Escape room educationala

Context si cadru

Organizatie: O echipa interdisciplinara din cadrul Bibliotecilor Universitatii Georgetown.

Grup tinta: Studenti si absolventi din diverse discipline.

Contextul studiului de caz de fata implica un proiect colaborativ, interdisciplinar, care vizeaza
integrarea elementelor de escape room in programa de invatamant pentru a imbunatati
competentele de alfabetizare informationala si gandirea critica.

Sursa:

https://www.researchgate.net/publication/392313886 Escape Rooms for Learning A Cas

e Study of a Collaborative Interdisciplinary Project

Problema / Provocare prezentata

Institutia care a implementat metoda Escape room-ului educational a dorit s& imbunatateasca
competentele de alfabetizare informationald ale cursantilor, in special in ceea ce priveste
navigarea si evaluarea resurselor digitale. Metodele traditionale de predare erau inadecvate

pentru a mentine interesul cursantilor si pentru a dezvolta competentele dorite.

Actiuni intreprinse / Metoda aplicata

Echipa a dezvoltat o camera de evadare bazata pe biblioteca, care includea puzzle-uri si
provocari legate de competentele informationale. Cadrele didactice si personalul bibliotecii au
colaborat pentru a crea scenarii care necesitau aplicarea de catre cursanti a competentelor

de cercetare intr-un mediu bazat pe jocuri, cu timp limitat. Camera de evadare a fost integrata
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in cursurile existente, permitand cursantilor sa experimenteze invatarea activa intr-un cadru

colaborativ.

Rezultate si concluzii

Cursantii care au participat la aceasta activitate au raportat o motivatie sporita si un interes
mai puternic pentru invatare. De asemenea, au demonstrat o imbunatatire semnificativa a
capacitatii lor de a gasi, evalua si aplica informatii in mod eficient. Tn cele din urma, participantii
si-au exprimat satisfactia ridicata fata de aceasta experienta, aratand o preferinta clara pentru

abordarile interactive de invatare bazate pe jocuri.

Lectii invatate

Dupa implementarea activitatii, s-au putut observa urmatoarele: implementarea cu succes a
EER-urilor necesita o colaborare stransa intre cadrele didactice si personalul de sprijin pentru
a alinia obiectivele educationale cu designul jocului. Modelul escape room poate fi adaptat la
diverse discipline prin personalizarea continutului in functie de rezultatele specifice ale

invatarii. Evaluarea si feedback-ul regulat sunt esentiale pentru a rafina experienta escape

room si pentru a se asigura ca aceasta indeplineste obiectivele educationale.

Factori cheie de succes

Pentru ca aceasta metoda sa aiba succes, ar trebui:
a) defini abilitatile si cunostintele specifice care trebuie dobéandite prin experienta escape
room:
b) proiecta puzzle-uri si scenarii care sa fie atat provocatoare, cat si relevante pentru
activitatea academica a cursantilor;
c) sa se ofere indrumare si resurse pentru a ajuta cursantii sa aiba succes in cadrul

jocului.

Provocari intampinate si modul in care au fost abordate

Activitatea s-a confruntat cu cateva provocari cheie. Timpul si materialele limitate au
necesitat solutii creative, cum ar fi utilizarea instrumentelor digitale si adaptarea resurselor

existente. in plus, cursantii aveau niveluri de competenta diferite, astfel incat pentru a se
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asigura ca toti pot participa in mod eficient a fost necesar sa se conceapa provocari

scalabile si sa se furnizeze materiale pregatitoare.

Aplicabilitate / Recomandari pentru educatori

Educatorii sunt incurajati sa adapteze experienta escape room-ului pentru a se potrivi cu
materia lor si cu nevoile cursantilor lor. Colaborarea cu colegii din diferite departamente
poate adauga profunzime si poate face activitatea mai relevanta. in cele din urma,
proiectarea escape room-urilor cu complexitate ajustabila asigura ca acestea pot fi

utilizate Tn mod eficient intr-o gama larga de contexte de invatare.
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