EARTHE

Activitatea 2

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

Modul — Rezolvarea problemelor

Metoda — Escape rooms educationale
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Modulul 4 — Rezolvarea problemelor

Metoda 2 — Escape room educationala

Accent pe competente transversale (soft skKills)

Metoda denumitda Escape rooms educationale (EER) are potentialul de a Tmbunatati
colaborarea, rezolvarea creativa a problemelor si rezilienta sub presiune prin invatarea

imersiva bazata pe jocuri.

Rezultate ale invatarii

La finalul acestei metode, participantii vor fi capabili sa:
» Aplice strategii de rezolvare a problemelor intr-un mediu cu constrangeri de timp.
» Comunice eficient in cadrul unei echipe pentru a atinge obiective comune.
> Se adapteze rapid atunci cand se confrunta cu provocari neasteptate.

> Demonstreze perseverenta si gandire creativa.
Grup tinta
Varsta — Adulti (peste 20 de ani)
Gen — Toate genurile
Nivelul studiilor — Variabil (de la profesional la postuniversitar)
Statut — Angajati, someri sau in tranzitie

Oportunitati reduse — Posibila includere a participantilor provenind din medii
defavorizate. Metoda ar putea fi interesantd in special pentru educatorii de adulti
(coaches, formatori, facilitatori) implicati in medii de invatare formale si non-formale din

cadrul institutiilor partenere si retelelor lor extinse.

Descrierea metodei

O Escape room educationala (EER) plaseaza participantii intr-o provocare tematica in

y A

care acestia rezolva o serie de puzzle-uri si sarcini pentru a indeplini o ,misiune” intr-un

timp prestabilit.
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Instructiuni de implementare

Durata: 60-90 de minute

Numar de participanti: 6-12 per camera

Materiale necesare: recuzita pentru puzzle-uri, indicii tiparite, cutii cu Tncuietoare,
cronometru, decoratiuni tematice.

Spatiu: sala de clasa sau sala de sedinte adaptata pentru joc (sau software pentru camere

de evadare virtuale).

Implementare in 5 pagi

Pasul 1 — Pregatiti scena — Prezentati povestea si regulile.

Pasul 2 - Distribuiti indicii — impért,iti primul puzzle sau indiciu.

Pasul 3 - Rezolvati provocarile — Echipele rezolva puzzle-uri interconectate, deblocand
noi etape.

Pasul 4 - Provocarea finala — Ultimul puzzle duce la ,evadare” sau la finalizarea misiunii.
Pasul 5 - Debriefing — Discutati strategiile, munca in echipa si abordarile de Rezolvare a

problemelor.

Sfaturi practice

Sfatul 1 — Mentineti un nivel echilibrat de dificultate; prea greu duce la frustrare, prea usor
la plictiseala.

Sfatul 2 — Folositi puzzle-uri care necesita abilitati diferite (logica, matematica, observatie).
Sfatul 3 — Includeti indicii pe care participantii le pot ,cumpara” cu penalizari de timp.
intrebari pentru debriefing

Intrebarea 1 — Care a fost strategia echipei tale?
Intrebarea 2 — Cum ati gestionat presiunea cand timpul se apropia de sfarsit?

intrebarea 3 — Care puzzle-uri v-au pus cel mai mult la incercare si de ce?

Fisa de descriere practica

Titlu: Escape rooms educationale — Rezolvarea problemelor
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Scop: Imbunatatirea colaborérii, stimularea rezolvarii creative a problemelor si
dezvoltarea rezilientei sub presiune prin invatarea imersiva bazata pe jocuri.

Durata: 60-90 minute

Format: Munca in echipa

Pasi principali: Pregatirea scenei — Prezentarea indiciilor — Rezolvarea puzzle-urilor —
Provocarea finala — Debriefing

Materiale: Recuzita pentru puzzle-uri, indicii tiparite, cutii cu incuietoare, cronometru,
decoratiuni tematice

Beneficii cheie: Incurajeazd Rezolvarea problemelor si gandirea creativa, stimuleaza

colaborarea si schimbul de idei.
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