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Arhitectura Invatarii prin Joc

Ghid de Antrenare Pedagogica

Cum construim Escape Rooms Educationale — Indoor, Outdoor & Digital.
Material de formare avansata pentru profesori, bazat pe bunele practici de
mobilitate transnationala a grupului de elevi in Grecia (Lavrio).

MOBILITATE TRANSNATIONALA ACREDITARE ERASMUS+  ROMANIA - GRECIA

,De la jucatori la creatori: deconstruirea jocului pentru o invatare profunda,
sustenabila si incluziva."

DISCLAIMER

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin,
insa, exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si
opiniile Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si
Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate
raspunzatoare pentru acestea.




Activitatea 1: Fundatie, Descoperire si Inginerie Inversa

Metode de invatare

Imersiune Experientiala: Elevii devin protagonisti intr-o vanatoare de
comori cu miza mare in spatiul public. Mediul non-formal reduce
anxietatea lingvistica in engleza prin ,joc cu scop".

Arcul Dramatic — Structura de 4 ore:

1. Conectare: Scenarii de incredere pentru unificarea echipelor mixte
RO/GR

2. Misiune: Rezolvarea unui mister digital in timp real prin coduri QR

3. Deconstruire: Elevii mapeaza suisurile si coborasurile emotionale pe o
axa a timpului pentru a intelege psihologia curiozitatii

Rezultate ale Invatarii

Schimbarea de Paradigma — Designer's Mindset: Elevii
nu mai privesc mediul ca simpli turisti, ci ca designeri:
,Cum a fost construit acest indiciu?"

Competente Digitale si Culturale: Utilizarea OER-urilor si
a codurilor QR ca instrumente de rezolvare a problemelor.
Transformarea faptelor istorice in experiente traite, nuin
informatii pasive.



De la Cercetare la
Inginerie

Prin Eco-Pedagogie si
Problem-Based Learning, elevii
colecteaza date despre
poluarea cu microplastic pe
coasta din Lavrio. Cercetarea
de teren devine punct de
plecare pentru design.

Learning-by-Making

in echipe transnationale, elevii
transforma deseurile in
componente fizice de escape
room — incuietori logice,
compartimente ascunse. Datele
stiintifice colectate devin
continutul narativ al ghicitorilor.

-

Activitatea 2: Eco-lnovatie si Desigh Tangibil

Circulara

‘ Rezultate: Alfabetizare

intelegerea profunda a
economiei circulare prin dovezi
practice. Elevii dobandesc
capacitatea tehnica de a
proiecta puzzle-uri fizice
integrate ulterior intr-un cadru
blended-learning.



Modulul 3: Cadrul Pedagogic

Cadrul CREATE ghideaza profesorii si elevii Th procesul de proiectare a unui Escape Room educational autentic. Fiecare litera reprezinta o dimensiune esentiala a designului
pedagogic responsabil si incluziv.

AR @

[C] Content [R] Real-world
Ce concept curricular predam? Istorie, Gramatica, Ecologie — continutul este Cum conectam problema cu realitatea locala sau globala? Contextul autentic
ancora narativa. creste motivatia.

Q

[E] Education [A] Adaptability
Ce abilitati cheie (4C) dezvoltam? Creativitate, Colaborare, Comunicare, Gandire Este jocul incluziv? Permite stiluri diferite de invatare — vizual, kinetic, analitic?
Critica.
iy £y
[T] Teamwork [E] Evaluation
Cum sunt impartite rolurile pentru a evita marginalizarea si a valorifica Cum testam succesul prin feedback de la egali (Peer Testing) — ,The Great

diversitatea? Swap"?



~The Great Swap" — Matricea de Evaluare intre Egali

Instrument de documentare pentru profesori

Aceasta matrice este utilizata pentru a ghida evaluarea reciproca a camerelor de escape create de elevi. Profesorii si echipele de testare
noteaza observatii pentru fiecare criteriu.

Criteriu de Evaluare Indicator de Succes Observatii / Feedback

Povestea (ex: poluarea cu microplastic,
Fluenta Narativa teatrul de papusi) este clara si ghideaza
actiunea?

Spatiu pentru note si feedback din partea
echipei de testare

incuietorile fizice (upcycled) si indiciile
Logica Mecanismelor digitale (QR) functioneaza fara blocaje
tehnice?

Spatiu pentru note si feedback din partea
echipei de testare

. . - Puzzle-urile permit implicarea elevilor kinetici Spatiu pentru note si feedback din partea
Incluziune si Accesibilitate : I LN )
7 (outdoor) si a celor analitici/digitali? echipei de testare
S-au folosit resursele ecologice/OER in mod Spatiu pentru note si feedback din partea

SO IEREC A eficient in designul camerei? echipei de testare



Tipologii de Escape Room 1n Practica Educationala

Mobilitatea din Lavrio a demonstrat ca Escape Rooms educationale pot lua trei forme complementare, fiecare cu avantaje pedagogice
distincte. Profesorii pot alege sau combina formatele in functie de resurse si obiective.

i Indoor Escape Room % Outdoor Escape Trail £l Digital Escape Room

Spatii clasice de clasa transformate prin Trasee de teren cu puncte de decizie, indicii  Platforme precum Google Forms, Genially
mecanisme fizice upcycled, indicii pe hartie  ascunse in natura si provocari fizice. sau Canva devin medii interactive. Accesibil
si obiecte de recuzita. Ideal pentru continut Integreaza biodiversitatea locala si de oriunde, adaptat pentru diferite stiluri de
curricular structurat si evaluare formativa. promoveaza invatarea kinestezica si invatare si perfect pentru evaluare

colaborarea. asincrona.



De la Experienta la Transformare

Mobilitatea transnationala demonstreaza ca Escape Rooms educationale nu sunt
simple jocuri — sunt ecosisteme de invatare profunda, sustenabila si incluziva.

@ Profesorii devin arhitecti & Elevii devin creatori

Cadrul CREATE transforma profesorul Prin proiectare si testare reciproca,
din transmitator de informatie in elevii dezvolta competentele secolului
designer de experiente de invatare XXI: colaborare, gandire critica,
memorabile. creativitate si comunicare.

@ Scoala devine laborator

Spatiul educational — indoor, outdoor sau digital — devine un laborator viu de
inovatie pedagogica transnationala.

[J  Acest ghid este un instrument viu — adaptati-I, testati-I si imbun&tatiti-|
impreuna cu elevii si colegii dumneavoastra. Certificatele Europass
marcheaza nu un final, ci un nou inceput.
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