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1. Introducere

Bine ati venit la KIT-ul de formare Escape4SDGs, un ghid cuprinzator despre cum
sa creati jocuri de evadare educationale pentru a sensibiliza tinerii cu privire la
Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODDs). Acest KIT isi propune sa ofere
practicienilor din domeniul tineretului cunostintele, abilitatile si instrumentele
necesare pentru a crea propriile lor jocuri de evadare educationale tematice, care
ii vor ajuta sa implice tinerii in invatarea despre ODD-uri intr-un mod distractiv si
interactiv.

In contextul proiectului Escape4SDGs, acest KIT de instruire serveste ca un ghid
practic pentru practicienii de tineret care doresc sa invete cum sa creeze jocuri de
evadare educationale despre ODD-uri. Acesta include o serie de materiale, cum ar
fi informatii teoretice, sfaturi practice, sabloane si exemple de jocuri de evadare
de succes, care i vor ajuta pe practicieni sa conceapa si sa implementeze propriile
jocuri de evadare educationale.

Jocurile de evadare educationale reprezinta o modalitate inovatoare de a-i implica
pe tineri in invatarea ODD-urilor. Acestea le permit participantilor sa descopere
lucruri pe cont propriu, sa inteleaga probleme complexe si sa isi dezvolte gandirea
critica, rezolvarea problemelor si abilitatile de lucru in echipa. Jocurile de evadare
creeaza un mediu de invatare captivant si distractiv care 1i motiveaza pe tineri sa
participe activ si sa invete intr-un mod mai eficient.

Mai mult, prin crearea si pilotarea propriilor jocuri de evadare educationale,
practicienii din domeniul tineretului pot promova cetatenia activa, angajamentul
social si pot sensibiliza tinerii cu privire la importanta ODD-urilor. Acest KIT de
formare ofera o oportunitate valoroasa pentru practicienii de tineret de a-si
dezvolta capacitatea si cunostintele In crearea de jocuri de evadare educationale,
ceea ce le va permite sa se implice mai eficient cu tinerii si sa aiba un impact pozitiv
asupra societatii.
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Tn acest KIT de formare, veti g&si tot ceea ce trebuie s§ stiti despre cum s3 creati
un joc de evadare educational despre ODD-uri. KIT-ul include informatii despre
importanta ODD-urilor, principiile de proiectare a jocului, cum sa dezvolti o
naratiune, cum sa creezi puzzle-uri si cum sa facilitezi un joc de evadare de succes.
In plus, veti gasi exemple de jocuri de evadare de succes concepute de alti
practicieni din domeniul tineretului si o serie de resurse, cum ar fi sabloane si fise
de lucru, pentru a va ajuta sa va creati propriul joc de evadare.

2. Despre proiect

Proiectul Escape4SDGs isi propune sa ofere tinerilor practicieni cunostintele,
abilitatile si instrumentele necesare pentru a-si crea propriile jocuri de evadare
tematice si pentru a sensibiliza publicul cu privire la ODD intr-un mod atractiv si
distractiv.

ODD-urile ofera indrumari la nivel mondial pentru abordarea provocarilor globale
cu care se confrunta comunitatea internationala. Ele vizeaza o mai buna protectie
a fundamentelor naturale ale vietii si ale planetei noastre, pretutindeni si pentru
toata lumea, precum si pastrarea oportunitatilor oamenilor de a trai in demnitate
si prosperitate de-a lungul generatiilor. Cu toate acestea, tinerii, care reprezinta
cea mai numeroasa generatie din istorie, nu sunt adesea constienti de aceste
obiective si de importanta lor.

Prin proiectul nostru, speram sa dam posibilitatea organizatiilor conduse de tineri
sa participe la transpunerea Agendei 2030 in politicile locale, nationale si regionale.
Acestea joaca un rol important in punerea in aplicare, monitorizarea si revizuirea
Agendei, precum si in responsabilizarea guvernelor. Cu un angajament politic si
resurse adecvate, tinerii au potentialul de a realiza cea mai eficienta transformare
a lumii intr-un loc mai bun pentru toti.

Proiectul Escape4SDGs se bazeaza pe principiile Tnvatarii experientiale, care
sugereaza ca indivizii invata cel mai bine prin experienta si participare activa.
Jocurile de evadare educationale ofera o experienta imersiva si interactiva care le
permite participantilor sa descopere lucruri pe cont propriu, sa conecteze
elemente ale subiectului impreuna si sa obtina noi perspective. Prin proiectul
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nostru, ne propunem sa facem cainvatarea despre ODD sa fie distractiva, atractiva
si relevanta pentru viata tinerilor.

Asociatia SYnergia - Portugalia - Coordonator

SYnergia este o organizatie proactiva si antreprenoriala care isi propune sa
promoveze activitati de natura (inter)culturala, sociala, educationala,
sportiva, recreativa, artistica si de promovare a sanatatii, care se adreseaza in
primul rand tinerilor, dar se extinde la toate categoriile de varsta, inclusiv
copii, adulti si persoane cu dizabilitati.

Asociatia a fost infiintata in 2004 si cuprinde o echipa multidisciplinara care
pune pret pe tineret, sport si cultura sociala, punand accentul pe justitie,
solidaritate, responsabilitate, cooperare, constientizare sociala si spatiu
pentru exercitarea si revendicarea drepturilor, cum ar fi mediul, mobilitatea,
cultura, sportul si timpul liber. Organizatia isi propune sa contribuie la
consolidarea si promovarea tesutului social si sa fie un factor important de
transformare si inovare sociala.

SYnergia opereaza in domenii specifice, in conformitate cu valorile si
obiectivele sale de baza, si este impartita in departamente precum SYnergia
Sanatate si Bunastare, SYnergia Cultura, SYnergia Academia, SYnergia Mediu
si SYnergia Social si Educatie. Lucrand in aceste domenii, organizatia are un
impact asupra vietii de zi cu zi a mii de oameni, oferindu-le oportunitati care
altfel nu ar fi disponibile si gandindu-se mereu la un viitor mai bun, cu mai
multe conditii.

Website: www.synergia.pt

Universitatea Istanbul -Cerrahpasa - Turcia - Partener

Universitatea din Istanbul - Cerrahpasa, o universitate de stat, a fost infiintata
n 2018 prin desprinderea din cea mai veche si cea mai mare universitate din
Turcia, Universitatea din Istanbul. Consiliul Tnvatdmantului Superior a dat
aceasta decizie datorita faptului ca Universitatea din Istanbul avea 311.078 de
studenti, dintre care 73.214 erau studenti obisnuiti si 237.864 studenti la
distanta. Cele doua universitati infiintate in 2018 au fost Universitatea din
Istanbul - Cerrahpasa (IUC) si Universitatea din Istanbul (1U), care si-a pastrat
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numele original. In prezent, Universitatea din Istanbul - Cerrahpasa este
formata din 12 facultati, 5 institute postuniversitare, 5 scoli profesionale, 2081
de cadre didactice si educa aproximativ 39.337 de studenti. Facultatile de
medicina, asistenta medicala, educatie, inginerie, stiinte ale sanatatii,
medicina veterinara si silvicultura se numara printre facultatile care faceau
parte din Universitatea din Istanbul si care acum sunt transferate la IUC.
Centrul de cercetare si aplicare a educatiei deschise si la distanta al
Universitatii din Istanbul-Cerrahpasa este unul dintre centrele care
functioneaza in cadrul rectoratului universitatii.Unitatea de cercetare si
dezvoltare este o unitate care se concentreaza pe proiecte de cercetare si
dezvoltare. In timp ce in cadrul unitatii se deruleazd proiecte in curs de
desfasurare, in acelasi timp se elaboreaza proiecte noi. Se urmareste
cresterea calitatii educatiei si rezolvarea problemelor din centru prin
integrarea tehnologiilor moderne si avansate in procesele educationale in
cadrul proiectelor in curs de desfasurare si in procesul de proiectare.

AUZEM, care dispune de o infrastructura tehnica puternica in special pentru
domeniile Realitate Virtuala (VR), Realitate Augmentata (AR) si Realitate Mixta
(MR), Oculus Quest 2, Oculus Rift S, Oculus Go, una dintre cele mai utilizate
casti VR-AR-MR din lume. HTC Wive dispune de dispozitive precum si multe
activitati de dezvoltare se desfasoara pe aceste dispozitive. Studiile pentru
incarcarea produselor realizate sau care urmeaza sa fie realizate in diferite
magazine de aplicatii si punerea lor la dispozitie in toata tara si in lume
continua simultan cu procesele de dezvoltare. Pe langa domeniile VR, AR si MR,
se desfasoara studii de cercetare si dezvoltare si in domenii care raspund
nevoilor epocii, cum ar fi "invitare automata”, "Inteligenta artificiala" si
"Mediile de invatare personalizate". Unitatea de cercetare si dezvoltare are
atat personal academic, cat si tehnic pentru executarea tuturor acestor
procese. Doi membri ai personalului academic si trei membri ai personalului
tehnic, care sunt bine familiarizati cu procesele de dezvoltare de software,
asigura cea mai buna imbinare a continutului academic si a etapelor de
dezvoltare de software.

Website: https://www.iuc.edu.tr

Scout Society - Romania - Partener

Scout Society este o organizatie neguvernamentala din Targu Jiu, Romania,
infiintatd Tn 2011. Tn ultimii 2 ani, organizatia a Tnceput sa proiecteze si sa
creeze in mod activ experiente educationale imersive care folosesc escape
rooms ca si concepte pentru a implica membrii comunitatilor locale, regionale,
nationale si europene in invatarea activa pe diferite teme.
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Misiunea Societatii Scout este de a educa si de a sprijini accesul la cultura si
educatie al membrilor comunitatii locale prin intermediul unor instrumente
educationale non-formale, cum ar fi jocurile de evadare. Ne propunem sa
generam un impact pozitiv in vietile cetatenilor prin implicarea activa a
acestora ca participanti la escape room-urile noastre. Prin utilizarea
principiilor invatarii bazate pe joc si a escape room-urilor, ne propunem sa
incurajam creativitatea, colaborarea si abilitatile de gandire critica ale
oamenilor, facand in acelasi timp invatarea distractiva si memorabila.

Panain prezent, organizatia a proiectat doua escape room-uri educationale pe
teme precum mediul Tnconjurator si patrimoniul cultural, iar in prezent
lucreaza la cea de-a treia. Primele doua escape rooms au fost create in cadrul
proiectelor Erasmus+ "Youth Escape Covid" (Societatea Scout - coordonator) si
"Escape Depopulation” (Societatea Scout - partener). Primul escape room se
numeste 'Cei 3 R', iar cel de-al doilea se numeste 'Constantin Brancusi -
sculptorul sufletului romanesc'. Aceste escape room-uri sunt concepute
pentru a preda gandirea critica, luarea deciziilor, rezolvarea problemelor,
munca in echipa, abilitatile de comunicare si dezvoltarea cunostintelor in
domeniu.

Tn general, Scout Society este hotarata sa transforme educatia prin experiente
de escape room imersive, atractive si captivante. Organizatia este hotarata sa
promoveze si sa faca publicitate cat mai mult posibil domeniului escape room
ca teren fertil pentru stimularea invatarii inovatoare la nivel european. in
acelasi timp, echipa Scout Society asteapta cu nerabdare sa creeze sinergii si
parteneriate cu partile interesate si cu organizatiile care au expertiza, sunt
interesate de escape rooms si doresc sa colaboreze.

Website: https://scoutsociety.ro/

E-SCHOOL EDUCATIONAL GROUP - Grecia - Partener

E-SCHOOL EDUCATIONAL GROUP este un centru de educatie a adultilor si un
furnizor de educatie si formare profesionala situat in Grecia. Este acreditat de
Ministerul elen al Educatiei si Calificarilor si al Orientarii Profesionale ca
centru de invatare pe tot parcursul vietii, cu scopul de a educa cursantii VET si
adultii in domeniul competentelor profesionale.

A fost infiintat in septembrie 2003 si cuprinde o echipa de experti care se
angajeaza sa ofere educatie si acreditare de calitate, sprijinind in acelasi timp
cursantii in dezvoltarea competentelor care sa le asigure o tranzitie usoara si
de succes pe piata muncii. In ultimii 10 ani, peste 1500 de someri au fost
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instruiti prin intermediul programelor "Voucher pentru intrarea pe piata
muncii” si alti peste 3000 de cursanti in cadrul diverselor noastre seminarii.

Activitatile E-SCHOOL vizeaza urmatoarele grupuri:

1. Grupuri defavorizate, cum ar fi minoritatile etnice, migrantii,
persoanele cu dizabilitati, persoanele varstnice izolate etc.).

2. Someri
3. Angajati

Antreprenori

Formatori, profesori, educatori
6. Adulti si cursanti VET
Activitatile si initiativele organizatiei sunt structurate in principal in jurul
promovarii capacitatii de insertie profesionala si a spiritului antreprenorial
prin actualizarea calificarilor profesionale ale oamenilor, Tmbunatatirea
perspectivelor de angajare ale acestora, corelarea educatiei cu nevoile pietei
muncii, sprijinirea accesului egal si a tranzitiei catre piata muncii, depasirea
inadecvarii competentelor si promovarea coeziunii sociale. In plus, pentru a-
si atinge mai bine obiectivele si pentru a oferi oportunitati unui public mai
larg, E-SCHOOL implementeaza diverse cursuri de formare, seminarii si

ateliere de Ilucru privind alfabetizarea digitala, incluziunea sociala,
durabilitatea si invatarea limbilor straine.

Website: https://www.euprojects.gr/

Arrabal-AID - Spania - Partener

ARRABAL-AID este o asociatie non-profit cu caracter social creata in 1992.
Misiunea noastra este de a actiona pentru integrarea sociala si profesionala
deplina a persoanelor, in special a celor mai vulnerabile, prin actiuni de sprijin
si de promovare in mediul social:

- Un management angajat, etic si transparent.

- Participarea activa / rolul oamenilor.

- Profesionalism: calitate Tn munca in serviciul oamenilor.
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- Sustenabilitate: impact durabil asupra oamenilor, teritoriului si mediului.
- Demnitate umana: cred in oameni, indiferent de conditia lor.

- Justitie sociala: Inegalitatea, saracia, discriminarea sunt anomalii sociale.
- Reflectie critica: invatam, mergem Tnainte, ne imbunatatim.

- Consecventa: actiunile noastre sunt dovada valorilor noastre.

- Respect: Nu exista un model unic de cetatenie sau de familie. Respectam
diversitatea.

- Organizatia noastra se bazeaza pe oameni consecventi, onesti si dedicati.

Arrabal AID Asociacion ofera in permanenta o serie de servicii menite sa
acopere in mod cuprinzator toate nevoile de formare, ocupare si programe de
revitalizare sociala. Pe scurt, aceste actiuni pot fi rezumate astfel: informatii
generale, orientare profesionala, incluziune sociala, promovarea spiritului
antreprenorial, ateliere de lucru si formare, dezvoltarea de programe
internationale, activitati de participare cetateneasca, programe de incluziune
pentru grupurile vulnerabile etc.

Website: www.asociacionarrabal.org

) Co-funded by
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4. Teoria privind jocurile de evadare

Conceptul de jocuri Escape Room exista de multi ani; cu toate acestea, acestea au
devenit din ce Tn ce mai populare in ultimii ani ca forma de divertisment care ofera
participantilor o experienta provocatoare si captivanta. Jocurile de evadare sunt
jocuri de echipa, in care jucatorii intra intr-o camera tematica plina de provocari, pe
care trebuie sa le depaseasca intr-un interval de timp stabilit, pentru a castiga
("escape the room"). De obicei, provocarile sunt ascunse si pot fi accesate prin
descoperirea unor indicii si prin completarea unor puzzle-uri si sarcini (Nicholson,
2015).

Maestrul de joc li informeaza pe jucatori cu privire la regulile, masurile de siguranta,
procedura generala si obiectivul escape room Tnainte de inceperea jocului. Daca
exista o poveste de fundal, maestrul de joc o va prezenta participantilor. Usa
camerei este apoi incuiatd, iar un cronometru este activat. Pentru a avansa in joc,
jucatorii trebuie sa foloseasca artefactele pe care le-au gasit si sa descifreze indicii
pentru a rezolva puzzle-urile. In timpul acestei faze, maestrul de joc este doar un
observator care poate oferi asistenta la nevoie. Cand timpul se termina sau cand
echipa atinge obiectivul, jocul se incheie.

In timp ce gameplay-ul camerelor de evadare poate parea simplu, teoria care st3 la
baza proiectarii si succesului acestora se bazeaza pe mai multe concepte din
psihologie si studii media. Unul dintre aceste concepte este teoria fluxului, propusa
de Csikszentmihalyi (1990), care sugereaza ca experientele optime au loc atunci
cand indivizii sunt complet imersati intr-o activitate care ofera echilibrul potrivitintre
provocare si indemanare. in contextul escape room-urilor, ca si in cazul altor jocuri,
acest lucru inseamna ca participantii experimenteaza o stare de "flux" atunci cand
sunt pe deplin implicati in joc si se simt provocati, dar nu coplesiti. Pentru a atinge
starea mentala dorita de "flow" in timpul jocului, designerul trebuie sa se asigure ca
provocarile sunt dezvoltate in asa fel incat sa nu fie nici prea dificile, nici prea usoare.

Un alt concept cheie in intelegerea atractiei pe care o exercita camerele de evadare
este transmedia storytelling, un termen inventat de Jenkins (2003) pentru a descrie
naratiunile care sunt spuse pe mai multe platforme media. Acest lucru inseamna ca
jucatorii se implica intr-o poveste care este transmisa prin tema jocului, puzzle-uri si
indicii. Aceasta forma de povestire sporeste angajamentul si placerea jucatorilor,
precum si sentimentul de realizare la finalizarea jocului. In plus, cercetarile au aratat
ca aspectul social al jocului de escape room, in care jucatorii lucreaza impreuna
pentru a rezolva puzzle-uri si a evada din camera, poate creste sentimentele de
legatura si coeziune sociala (Kim et al., 2019). Proiectarea jocurilor de evadare
incorporeaza, de asemenea, elemente de proiectare a jocurilor si de gamificare, care
s-au dovedit a creste angajamentul si motivatia (Deterding et al., 2011). De exemplu,
camerele de evadare folosesc adesea mecanisme de joc, cum ar fi punctele,
recompensele si feedback-ul pentru a stimula jucatorii si a le spori sentimentul de

) Co-funded by
the European Union




—y,
{ \

§'% ESCAPE"‘SDG
(N

realizare. Toate aceste aspecte, impreuna cu designul si mobilierul camerei,
contribuie la crearea unei experiente credibile care i transporta pe jucdtori intr-o
lume noua in care trebuie sa isi foloseasca abilitatile si cunostintele pentru a rezolva
puzzle-urile si a supravietui.

Jocurile de evadare incurajeaza gandirea critica si creativitatea si necesita atentie la

detalii si munca in echipa pentru a reusi. Jocurile de evadare incurajeaza gandirea
critica si creativitatea si necesita atentie la detalii si munca in echipa pentru a reusi.
Acestea sunt accesibile jucatorilor de o gama larga de varste si nu favorizeaza nici
un gen; de fapt, cele mai de succes echipe sunt formate din jucatori cu experiente,
abilitati, cunostinte anterioare si capacitati fizice diverse.

4.1 Tipuri de jocuri de evadare

Exista o multime de variante ale modelului escape room, fiecare cu caracteristici
distincte, dar toate se Tnvart n jurul conceptului de rezolvare a puzzle-urilor pentru a
reusi, fie individual, fie in echipa. In continuare sunt prezentate cateva formate de jocuri
de tip Escape Room.

4.1.1 Jocuri de evadare in persoond I

Jucatorii sunt de obicei inchisi intr-o camera si trebuie sa rezolve o serie de puzzle-uri si
ghicitori pentru a gasi cheia, a debloca usa si a scapa. Enigmele din aceste jocuri se bazeaza
adesea pe o tema sau pe o naratiune, cum ar fi o casa bantuita sau un jaf bancar, si pot
necesita logica, matematicd, recunoasterea modelelor sau alte abilitati de rezolvare a
problemelor pentru a le rezolva. Jocul de evadare In persoana este cel mai comun tip de joc
de evadare si este oferit de multe companii si platforme din intreaga lume.

Acelasi concept poate fi transferat in aer liber pentru a crea un Outdoor Escape Game.
Aceste activitati pot fi jucate in parcuri, pe strazile orasului si In alte spatii in aer liber.
Jucatorii pot primi o harta sau indicii pe care sa le urmeze In timp ce rezolva puzzle-uri si
ghicitori pentru a progresa in joc. In mod frecvent, jocurile de evadare in aer liber le cer
jucatorilor sa isi foloseasca abilitatile de observatie si de geografie iImpreuna cu cunostintele
lor pentru a rezolva enigmele.

4.1.2 Jocuri de evadare virtualc
Jocurile de evadare virtuala se joaca online sau prin intermediul aplicatiilor mobile. Jucatorii
pot participa de oriunde, ceea ce face ca aceste jocuri sa fie o optiune convenabila pentru cei
care nu pot participa fizic la un escape room. Folosind un computer sau un dispozitiv mobil,

jucatorii pot rezolva puzzle-uri, ghicitori si provocari interactive in jocurile de evadare virtuale.
Unele escape room-uri permit jucatorilor sa isi salveze progresul si sa revina mai tarziu.
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Aceste aventuri online prezinta intrigi originale care 1i mentin pe jucdtori implicati si interesati
pana la final.

4.1.3 Jocuri de evadare Hybric

Jocurile de evadare hibride combina elemente ale jocurilor de evadare in persoana si virtuale.
Aceste jocuri pot avea o camera de evadare fizica la care jucatorii trebuie sa participe, dar
includ si elemente virtuale care sunt accesate prin intermediul unei aplicatii mobile sau al
unui computer. Elementele virtuale pot include puzzle-uri sau indicii suplimentare care i ajuta
pe jucatori sa progreseze in cadrul jocului. Jocurile de evadare hibride ofera o experienta
unicd, care combina cele mai bune lucruri atat din jocurile de evadare traditionale, cat si din
cele virtuale.

4.1.4 Tipuri de puzzle-uri |

Toate jocurile de evadare sunt, In esentd, jocuri de puzzle care pot lua o varietate de forme si
modele la discretia designerului. Puzzle-urile trebuie sa se completeze intre ele, sa fie legate
de tema camerei si sa prezinte participantilor mai multe provocari. Puzzle-urile intalnite n
jocurile de evadare pot fi clasificate ca fiind mentale si fizice.

Puzzle-urile mentale sunt, In principiu, jocuri cognitive, deoarece necesita abilitati de gandire
si logica pentru a fi rezolvate. Participantii trebuie sa deduca, sa coreleze sau sa interpreteze
indicii pentru a gasi solutia.

Puzzle-urile fizice necesita manipularea obiectelor din lumea reala pentru a depasi
provocarea. Un labirint este un exemplu de astfel de puzzle ca un labirint, deoarece jucatorul
trebuie doar sa gaseasca iesirea pentru a-l finaliza.

Jocurile de evadare folosesc ambele tipuri de puzzle-uri pentru a face experienta mai realista
si pentru a implica activ toti jucatorii, ceea ce duce la meta-puzzle. Meta-puzzle-ul nu este un
tip de puzzle separat, ci este pur si simplu puzzle-ul final pentru o camera de evadare. Pentru
a ajunge la raspunsul final intr-un meta-puzzle, trebuie sa rezolvati toate puzzle-urile
anterioare si sa combinati indiciile acestora, rezultand solutia jocului de evadare.

Exista mai multe moduri de a concepe puzzle-urile unui joc de evadare, iar acestea pot fi
clasificate in functie de ordinea in care apar.

Joc Liniar

Tn acest joc, puzzle-urile/provocarile trebuie rezolvate in ordine. Rezolvarea fiecarui puzzle va
duce la rezolvarea urmatorului, si asa mai departe. Este mai simplu de rezolvat pentru
jucatori, deoarece experienta este bine organizata si ghidata.

Joc Non-Liniar

Acest tip de joc este mai complex decat omologii lor. Acest lucru inseamna ca puzzle-urile pot
fi rezolvate in orice ordine. Jucatorii trebuie sa lucreze la diferite puzzle-uri simultan, sa
colecteze indiciile (de obicei interconectate) si sa rezolve puzzle-ul final mai mare pentru a
scapa din camera. Este un tip mai dificil de joc de evadare, deoarece nu ofera o indicatie clara
de unde sa inceapa.

Joc Mixt

Acest format hibrid combina formele anterioare de jocuri, liniare si neliniare. Presupune o
serie de puzzle-uri liniare care trebuie rezolvate in paralel de grupuri mai mici dintr-o echipa.
Sunt posibile mai multe puzzle-uri care se intersecteaza sau se despart. Toate puzzle-urile ar
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putea fi accesibile de la Tnceputul jocului sau ar putea fi deblocate pe madsura ce jucatorul
avanseaza in joc, fie printr-un efect cronometrat, fie prin finalizarea altor trasee de puzzle. In
consecinta, escape room-urile mixte neliniare si liniare sunt potrivite pentru grupuri de orice
dimensiune. Acestea au frecvent o secventa si o ordine specifica, sunt bine organizate si ofera
fiecarui participant o sarcina de indeplinit (Wiemker et al., 2015).

4.2  Jocuri de evadare educationale

Jocurile de evadare educationale au castigat popularitate in ultimii ani si au atras atentia
cercetatorilor si educatorilor in ceea ce priveste noile abordari de Tnvatare bazata pe
jocuri (GBL) care depasesc sala de clasa traditionala si influenteaza o varietate de
specializari si contexte educationale. Procesul de Tnvatare ar trebui sa fie adaptat cu
succes pentru a raspunde nevoilor in continua schimbare ale cursantilor si pentru a
moderniza orice mediu de Tnvatare. Jocurile de evadare educationale incorporeaza
multe aspecte de Gamificare si GBL, ca activitati inovatoare axate pe cursanti, menite
sa incurajeze participarea activa la proces.

Jocurile cu actiune reala, cum ar fi jocurile de evadare, sunt considerate ideale pentru
salile de clasa in persoand, deoarece pot fi configurate folosind aproape orice
tehnologie si pot profita de spatiul fizic pe care 1l ofera salile de clasa. Aceste tipuri de
jocuriliimerseaza complet pe jucatori, transformand mediul lor real intr-o lume de joc.
Echipa de jucatori da viata indicatiilor si artefactelor, interactionand cu acestea si intre
ei, in timp ce exploreaza o provocare bazata pe naratiune. Dupa cum afirma Nicholson
(2018), stabilirea unui mediu comun n care jucatorii colaboreaza la un joc conceput
pentru a obtine rezultate specifice de invatare pune bazele invatarii active si ale
constructivismului social. Un alt aspect care trebuie luat in considerare atunci cand
abordam jocurile de evadare din punct de vedere educational este faptul ca acestea se
potrivescin mod natural mediului de invatare dintr-o sala de clasd, deoarece se bazeaza
pe rezolvarea provocadrilor mentale sau a puzzle-urilor, care se refera la multe dintre
activitatile cu care se confrunta deja elevii. in cele din urma, atunci cand jocul se incheie,
exista o oportunitate perfecta pentru o discutie educationala in timpul perioadei de
informare. Pe parcursul acestei etape a jocului, jucatorii pot discuta despre modul in
care au rezolvat puzzle-urile si despre ce aspecte ale acestora au reprezentat o
provocare. Educatorii pot chiar sa pregateasca o lista de intrebari pentru a facilita
reflectia asupra conexiunilor educationale care apar in timpul jocului (Wiemker et al.,
2015).

La prima vedere, toate jocurile de evadare pot pdrea identice, dar exista cateva
diferente fundamentale intre jocurile de evadare in scopuri recreative si cele
educationale. Puzzle-urile, enigmele si solutiile unui Joc de Evadare Educational sunt
concepute pentru un public specific si se adreseaza unor scopuri si obiective de invatare
distincte, in timp ce Jocurile de Evadare recreative cauta sa atraga un public larg si se
concentreaza in primul rand pe divertisment. In plus, Jocurile de Evadare Educative se
bazeaza pe constructivismul social, conform caruia elevii se angajeaza in activitati
bazate pe echipa si colaborare pentru a construi cunostinte intr-o maniera interactiva.
Cadrul In care se desfasoara activitatile reprezinta o distinctie suplimentara
semnificativa. in jocurile de evadare recreative, jocul se desfasoara de obicei intr-o serie
de camere interconectate, cu un numadar mic de participanti pe echipa. Deoarece jocurile
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de evadare educationale sunt puse Tn aplicare in sala de clasa, educatorii nu pot utiliza
camere sau scene diferite din cauza resurselor limitate. In acest scop si pentru a evita
ratele ridicate de abandon, educatorii trebuie sa conceapa si sa organizeze activitati
care sunt atat captivante si provocatoare, dar nu prea dificile, pentru clasele sau
cursurile cu un numar mare de cursanti. Dificultatea consta in atingerea unui echilibru
intre supravegherea educatorului si autonomia cursantilor (Makri et al., 2021).

4.2.1 Rolul educatorului ]

Indrumatorul, instructorul si designerul unui joc de evadare educational sunt considerati a
juca un rol crucial. Acestia isi asuma un rol dinamic si motivant in munca de grup, incurajand
colaborarea intre participanti, asigurandu-se in acelasi timp ca metodologia GBL este aplicata
cu acuratete, astfel incat obiectivele de Tnvatare ale jocului de evadare sa fie indeplinite cu
succes.

Tn faza de introducere, educatorul este cel responsabil pentru prezentarea regulilor jocului, a
povestii, a utilizarii diferitelor instrumente, cum ar fi telefoanele mobile, si a rolului cooperarii
pentru a reusi in joc. Adesea, acestia par sa isi asume responsabilitati multiple, inclusiv roluri
pedagogice, sociale, tehnice si manageriale.

In calitate de maestru al sesiunii, educatorul joacd mai multe roluri in timpul jocului, inclusiv
(@) monitorizarea, (b) moderarea, (c) indrumarea, (d) facilitarea, (e) oferirea de sugestii, (f)
motivarea si (g) informarea. Din motive de siguranta si pentru a se asigura ca regulile sunt
respectate, educatorii monitorizeaza, de obicei, jocul in aceeasi incapere (clasa) cu cursantii.
n conformitate cu teoria jocurilor, monitorizarea jocurilor de evadare recreative se realizeaza
intr-o camera adiacentd, ceea ce ii mentine pe participanti mai imersati in naratiunea jocului
si mai implicati.

Rolul educatorului se impleteste cu cel al maestrului de joc, deoarece acesta trebuie sa
determine cand trebuie sa intervina si sa ofere un indiciu pentru a ajuta procesul de joc.
(Nicholson, 2015). Educatorul poate interveni intr-o varietate de moduri, inclusiv afirmand si
incurajand elevii sa lucreze in echipa, oferind instructiuni, verificand raspunsurile si
rationamentele sau asigurandu-se ci tehnicile sau abilititile sunt realizate cu acuratete. In
plus, el/ea este cel/cea care ofera indicii in timpul jocului, controldand numarul de indicii oferite
si scopul acestora. In plus, el/ea este cel/cea care furnizeaza indicii pe parcursul jocului,
reglementand numarul si scopul acestora.

Pe langa componentele enumerate mai sus, educatorii trebuie sa observe cu atentie si sa
ofere feedback constructiv pentru a-i ajuta pe elevi sa rezolve enigmele. Enigmele si
incuietorile In sine contribuie la un feedback imediat si lipsit de ambiguitate din partea
elevilor, ceea ce reprezinta un aspect esential al procesului de invatare. Educatorii pot actiona,
de asemenea, ca facilitatori sociali, incurajand grupurile de elevi sa lucreze impreuna si
ajutandu-i in eforturile lor de a evada din camera.

Dupa joc, educatorii sunt chemati sa conduca o sesiune de informare, care le ofera elevilor
ocazia de a procesa mental activitatea de Tnvatare experientiala, de a se autoevalua si de a
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reflecta critic asupra experientei de joc. Sesiunea de debriefing ar putea include urmatoarele

elemente:

° Schimb de idei si comentarii cu privire la joc

. Intrebari si preocupdri ale participantilor. Participantilor li se permite sa puna
intrebari si sa isi verifice rationamentul.

° Evaluarea obiectivelor de Tnvatare si a nivelului de realizare a acestora

° Discutii despre puzzle-uri, precum si despre continutul cursului si abilitatile

necesare pentru a le rezolva. Legdtura cu obiectivele de Tnvatare este considerata esentiala
pentru a consolida cunostintele cursantilor pe masura ce acestia isi amintesc si elaboreaza
materialul de curs.

° Sa raporteze cunostintele si abilitatile dobandite la alte contexte sau sa discute
subiecte noi Intalnite in timpul jocului.
° Furnizarea de feedback cu privire la performanta participantilor si impresiile lor

despre intreaga experienta de joc (Makri et al., 2021).

4.3 Beneficiile jocurilor educationale de evadare

S-a demonstrat ca utilizarea jocurilor de evadare ca instrument educational are
numeroase beneficii asupra procesului de invatare. Deoarece jocurile de evadare sunt
concepute pe baza metodologiilor de gamificare si de invatare bazata pe joc, astfel, ele
creeaza un mediu educational dinamic care imbundtateste retentia cunostintelor si
consolideaza Invatarea. Deoarece conceptele care trebuie invatate sunt incorporate In
puzzle-urile jocurilor de evadare, acestea constituie o pedagogie de invatare activa care
sporeste motivatia si implicarea cursantilor. Potrivit lui Nicholson, 2015 Jocurile de
evadare in sala de clasa ofera un spatiu pentru invatarea experientiala si dezvoltarea
abilitatilor intr-o maniera ludica, mentinand in acelasi timp elevii pe deplin concentrati
si interesati.

Mecanismele jocurilor de evadare fizice sau digitale se bazeaza pe puzzle-uri, sarcini,
teste etc., ceea ce le face potrivite pentru invatarea specifica unei discipline. Fiecare faza
a unei camere de evadare poate fi conceputa pentru a stimula sau evalua anumite
cunostinte sau abilitati, ceea ce o face un mediu de invatare eficient si pentru continutul
unei materii. In acest context, s-a demonstrat ca aceste tipuri de activitati faciliteazs
asocierea si punerea n aplicare a unor cunostinte si idei noi fara teama de esec,
deoarece pot incerca si repeta sarcinile. Participantii, cursantii, la un escape room
trebuie sa aplice asocierile pe care le fac, numite rationament logic, pentru a finaliza cu
succes provocadrile. Rationamentul logic este imbunatatit nu doar de abilitatile
individuale ale fiecarui participant, ci si de colaborarea acestora in rezolvarea
ghicitorilor.

Potrivit profesorului Scot Osterweil de la MIT, toate tipurile de jocuri ofera conceptul
celor patru libertati ale jocului.

1. Libertatea de a esua, care este un aspect principal al fiecarui joc, deoarece exista
posibilitatea de a esua si de a o lua de la inceput. Aceasta metoda incorporeaza un
mecanism de invatare bine cunoscut si dovedit, care dateaza de la sfarsitul secolului al
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XIX-lea si a fost studiat pe larg incepand cu anii 1980. Esecul repetitiv le permite elevilor
sa perceapa, sa isi aminteasca si sa depaseasca erorile.

2. Libertatea de a experimenta, care este interconectata cu prima. Deoarece
jucatorul poate sa o ia de la capat, el/ea are, de asemenea, sansa de a Incerca o varietate
de strategii pentru a-ti atinge obiectivul si de a determina care este cea mai eficienta.

3. Libertatea de a-si asuma identitati diferite. Jocurile va permit sa fiti oricine doriti.
Jucand jocuri multiplayer, jucatorii/invatatorii pot descoperi un aspect al lor necunoscut
pana acum, cum ar fi un talent de lider.

4. Libertatea efortului. In functie de motivatia jucdtorului, jocurile pot fi jucate in
ritmuri diferite si pot fi abordate in diverse moduri, permitandu-le acestuia sa se
opreasca si sa reflecteze asupra sarcinilor pe care le-a indeplinit.

Aceste libertati, atunci cand sunt aplicate in sala de clasa, transforma experienta de
invatare intr-o activitate placuta si captivanta. (Osterweil, 2014)

Studiile au aratat ca jocurile de evadare si jocurile, in general, favorizeaza dezvoltarea
mai multor aptitudini si competente transversale sau soft, esentiale pentru a reusi in
secolul XXI.

° Abilitati sociale: Grupurile de elevi pot lucra impreuna pentru a rezolva puzzle-
uriin camerele de evadare, dobandind cunostinte si perspective de la colegii lor in acest
proces. Multe jocuri de evadare bine concepute nu pot fi rezolvate de unul singur (de
exemplu, este nevoie de doua persoane aflate in locatii diferite pentru a sparge un cod),
ceea ce necesita ca participantii sa comunice si sa colaboreze pentru a rezolva puzzle-
urile. Colaborarea eficienta, flexibilitatea, compromisul si responsabilitatea comuna
sunt, de asemenea, necesare la locul de munca contemporan.

° Gandirea critica: Puzzle-urile prezentate in camerele de evadare variaza de la
coduri si cifre si puzzle-uri traditionale pana la localizarea sau manipularea obiectelor
Si puzzle-uri digitale complexe. Jocul le prezinta jucatorilor o varietate de probleme si
riscuri, cerandu-le sa delibereze si sa evalueze cel mai bun curs de actiune pentru a gasi
solutia. Aceasta necesitate de a crea strategii si de a lua decizii le permite elevilor sa
dezvolte importante abilitati de gandire critica si de rezolvare a problemelor.

. Gandire laterala: Multe dintre problemele si puzzle-urile pe care jucatorii le
intalnesc In camerele de evadare 1i provoaca sa gandeasca in afara cutiei si sa combine
obiecte si idei in moduri inovatoare. Acest mod de gandire serveste drept baza cruciala
pentru creativitate si inovatie.
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° Rezilienta: Jucatorii isi dezvolta, de asemenea, rezilienta si creativitatea pe
masura ce incearca sa rezolve puzzle-uri printr-o varietate de metode, iar si iar si iar,
precum si sa gaseasca solutii creative.

. Managementul timpului: Aceasta abilitate este, de asemenea, pusa la incercare,
deoarece jocurile de evadare sunt provocari bazate pe timp. Acest lucru, impreuna cu
colaborarea, poate imbunatati gestionarea generala a resurselor personale.

. Angajament: Deoarece jocurile de evadare sunt in mod inerent incitante,
captivante si antrenante, este mai probabil ca elevii sa persevereze si sa fie motivati sa
lucreze la continuturi dificile fara a cere asistenta.

Un alt aspect care trebuie luat in considerare este ca dezvoltarea acestor abilitati
contribuie la dezvoltarea abilitatilor de Tnvatare sociala si emotionala, care favorizeaza
dobandirea si aplicarea cunostintelor, atitudinilor si abilitatilor necesare pentru a
intelege si a gestiona emotiile, a stabili si a atinge obiective pozitive, a simti si a
demonstra empatie fata de ceilalti, a stabili si a mentine relatii pozitive si a lua decizii
responsabile.

Este evident ca invatarea bazata pe jocuri si metodologiile de gamificare pe care se
bazeaza Escape Games stimuleaza dezvoltarea competentelor secolului XXI, care pot
avea un rol esential in performanta de invatare a elevilor. (Sowell, 2020)
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5. Ghid privind crearea de jocuri de evadare tematice educationale

Jocurile educationale de evadare sunt un tip de experienta de invatare interactiva care
permite participantilor sa invete si sa exerseze noi abilitati intr-un mod distractiv si
captivant. Jocurile sunt concepute pentru a-i provoca pe participanti sa rezolve puzzle-
uri si ghicitori pentru a "evada" dintr-un anumit scenariu sau mediu. Jocurile sunt o
modalitate creativa si eficienta de a invata oamenii concepte si abilitati importante,
promovand in acelasi timp munca in echipa si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Tn cadrul unui joc de evadare educational, participantii lucreazd impreuna in grupuri mici
pentru a rezolva o serie de puzzle-uri sau provocari legate de un anumit subiect. De
exemplu, un joc de evadare educational pe tema mediului ar putea implica persoane
careincearca sa scape de o catastrofa ecologica, in timp ce un joc de evadare educational
pe tema mediului ar putea implica persoane care sa rezolve puzzle-uri legate de
realizarea Obiectivelor de dezvoltare durabila pentru a scapa dintr-o capcana.

Jocurile de evadare educative pot fi jucate intr-o varietate de medii, fie in interior, fie in
exterior, in biblioteci, muzee, parcuri etc. De asemenea, ele pot fi adaptate pentru diferite
grupe de varsta si niveluri de invatare. Unul dintre beneficiile cheie ale jocurilor de
evadare educationale este ca promoveaza Tnvatarea prin colaborare si abilitatile de
rezolvare a problemelor. Participantii trebuie sa lucreze impreuna si sa comunice eficient
pentru a rezolva puzzle-urile si a scapa din joc. De asemenea, acestea ofera o modalitate
distractiva si captivanta de a invata si de a exersa noi abilitati, ceea ce poate contribui la
cresterea motivatiei si a implicarii in procesul de invatare.

lata cateva linii directoare pentru a va ajuta sa creati un joc de evadare educational

Il Alegeti o tema si un nume

Primul pas este sa alegeti o tema pentru jocul de evadare care sa fie relevanta pentru
subiectul pe care doriti sa il predati. De exemplu, daca doriti sa ii invatati pe elevi despre
patrimoniul cultural, puteti cduta bunurile de patrimoniu cultural din comunitatea
dumneavoastra si sa alegeti aceste bunuri ca tema.

Numele si tema sunt primele doua elemente care trebuie definite pentru a putea apoi sa
dezvolti povestea si sa decizi locatia in care se va desfasura escape room-ul. Cel care va
dezvolta escape room-ul va avea libertate totala in definirea acestor doua elemente.
Important este ca numele, subiectul si locatia sa ramana consecvente atunci cand se scrie
povestea care va constitui fundalul escape room-ului. De fapt, povestea si decorul merg
mana Tn mana, iar daca naratiunea defineste firul jocului, decorul este cel care defineste
scena.

yAl Elaborarea unei povesti/ naratiuni

Dupa ce v-ati ales tema, elaborati o poveste care sa ii implice si sa ii provoace pe
participanti. Scenariul ar trebui sa se bazeze pe tema pe care ati ales-o si sa fie legat de
subiectul despre care doriti sa transmiteti cunostinte. De exemplu, daca tema dvs. este
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"Evadarea din Razboiul de Independenta", scenariul ar putea implica un grup de spioni
care Tncearca sa scape de armata britanica.

Naratiunea este elementul principal fara de care camera de evadare nu ar putea exista.
Datorita unei naratiuni convingatoare, poate fi creata o aventura incredibila. Scopul unei
naratiuni captivante este ca jucatorii sa aiba o motivatie pentru a intra in camera si sa fie
motivati sa investigheze. Mai in detaliu, definirea naratiunii Tnseamna, prin urmare,
definirea:

° Misiunea jucatorilor: acesta este lucrul in care sunt implicati jucatorii. Aceasta
trebuie sa fie captivanta si potrivita pentru grupul tinta. Misiunea trebuie sa fie usor de
inteles de catre jucatori. O misiune prea complexa ar putea deruta grupul, dand
importanta unor detalii minore.

° Provocarile jucatorilor de a finaliza misiunea trebuie sa fie semnificative si
integrate in naratiunea de baza pentru a le oferi participantilor un scop pentru actiunile
lor. Acest lucru poate fi realizat, de exemplu, prin faptul ca jucatorul indeplineste misiuni
prin depasirea unor conflicte.

° Rolul jucatorilor si al maestrului de joc: trebuie sa fie bine definit si clar pentru
jucatori ce rol joaca, care este rolul maestrului, cand pot solicita interventia acestuia si
ce doresc sa obtina prin finalizarea jocului.

° Decizii Tn ceea ce priveste bugetul, posibilitatile si constrangerile (interne,
externe, marimea grupului etc.).

EMM Creati puzzle-uri si provocari

n centrul unui joc de evadare se afld puzzle-urile si provocirile pe care elevii trebuie sd
le rezolve pentru a scapa. Creati o varietate de puzzle-uri si provocari care au legatura cu
tema aleasa. De exemplu, daca doriti sa ii invatati pe elevi despre matematica, ati putea
crea puzzle-uri care implica rezolvarea unor ecuatii sau a unor forme geometrice.

Unele tipuri comune de puzzle-uri si provocari intalnite in camerele de evadare
educationale includ:

° Enigme fizice: Aceste puzzle-uri cer jucatorilor sa manipuleze obiectele fizice
din camera pentru a gasi indicii sau pentru a rezolva puzzle-uri. De exemplu, un puzzle
poate cere jucatorilor sa foloseasca o cheie fizica pentru a debloca o cutie care contine
un indiciu.

° Puzzle-uri logice: Aceste puzzle-uri cer jucatorilor sa fisi foloseasca
rationamentul si abilitatile de deductie pentru a rezolva o problema. De exemplu, un
puzzle ar putea cere jucatorilor sa descopere secventa corecta de numere sau simboluri
pentru a debloca o incuietoare cu combinatie.

° Puzzle-uri criptografice: Aceste puzzle-uri cer jucatorilor sa decodifice sau sa
descifreze mesaje folosind diverse tehnici de criptare. De exemplu, un puzzle ar putea
cere jucatorilor sa foloseasca un cifru Caesar pentru a decoda un mesa;.

° Puzzle-uri de recunoastere a modelelor: Aceste puzzle-uri le cer jucatorilor sa
identifice si sa recunoasca modele pentru a rezolva o problema. De exemplu, un puzzle
poate cere jucatorilor sa potriveasca o serie de simboluri sau culoriintr-o anumita ordine.
° Puzzle-uri colaborative: Aceste puzzle-uri cer jucatorilor sa lucreze impreuna
pentru a rezolva o problema. De exemplu, un puzzle ar putea cere jucatorilor sa tina
fiecare o cheie si sa o roteasca in acelasi timp pentru a descuia o usa.
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Pe langa puzzle-uri si provocari, camerele de evadare educationale pot include si alte
elemente, cum ar fi elemente narative sau tematice, limite de timp si recompense pentru
finalizarea cu succes. Prin implicarea elevilor intr-o experienta de invatare distractiva si
interactivd, escape room-urile educationale pot fi un instrument puternic pentru
predarea de noi abilitati si concepte.

‘Wl Proiectarea spatiului de joc / decorului

Proiectati spatiul fizic in care se va desfasura jocul. Acesta poate fi o sala de clasa sau o
camera de evadare desemnata. Asigurati-va ca spatiul este decorat si amenajat pentru a
se potrivi cu tema jocului. De exemplu, daca tema este "Evadare din laborator", puteti
aranja spatiul sa arate ca un laborator cu pahare, eprubete si alte echipamente stiintifice.
O camera de evadare poate fi amplasata in aproape orice fel de loc la care ne putem
gandi. Decorul are o influenta profunda asupra jucatorilor atunci cand vine vorba de un
escape room, deoarece este ceea ce ii atrage pe participanti in poveste si le va permite
sa experimenteze emotiile pe care doriti sa le transmiteti. Un escape room poate fi
amplasat in aproape orice fel de loc la care ne putem gandi. Decorul are o influenta
profunda asupra jucatorilor atunci cand vine vorba de un escape room, deoarece este
ceea ce ii atrage pe participanti in poveste si le va permite sa experimenteze emotiile pe
care doriti sa le transmiteti. Majoritatea escape room-urilor nu au o singura camera sau
locatie, ci mai multe spatii fizice prin care trec jucatorii. Aceste spatii fizice creeaza
diferite etape ale jocului, iar designerul poate folosi aceasta tehnica pentru a crea un flux
crescator de complexitate in joc. Jucatorii incep intr-o camera cu cateva puzzle-uri, a
caror rezolvare le da acces la un alt spatiu cu puzzle-uri mai complexe.

LAl Furnizati instructiuni clare:

Asigurati-va ca elevii inteleg regulile si obiectivele jocului inainte de a incepe sa joace.
Oferiti instructiuni clare despre cum sa joace jocul, inclusiv despre cum sa rezolve puzzle-
urile si cum sa evadeze din camera.

Instructiunile joaca un rol crucial in camerele de evadare educationale. Instructiunile
clare si concise ii pot ajuta pe elevi sa inteleaga obiectivele escape room-ului, regulile
jocului si cum sa joace. Instructiunile bune pot ajuta, de asemenea, la prevenirea
confuziei si a frustrarii in randul elevilor, care pot diminua valoarea educationala a
experientei.

lata cateva motive pentru care instructiunile sunt importante in escape room-urile
educationale:

° Intelegerea obiectivelor: Instructiunile ar trebui sd prezinte in mod clar
obiectivele escape room-ului, cum ar fi obiectivele educationale sau rezultatele invatarii
pe care elevii ar trebui sa le atinga pana la sfarsitul jocului. Acest lucru fi ajuta pe elevi sa
inteleaga scopul experientei si ii motiveaza sa se implice pe deplin.

° Tnvatarea regulilor: Instructiunile ar trebui si explice regulile jocului, cum ar
fi modul de utilizare a recuzitei sau de interactiune cu caracteristicile camerei. Acest lucru
asigura faptul ca elevii joaca in mod corect si ca nu deterioreaza niciunul dintre
echipamentele escape room-ului.
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° Oferirea de instructiuni: Instructiunile ar trebui sa ghideze elevii pe parcursul
experientei, oferindu-le indicii si sugestii pentru a-i ajuta sa rezolve puzzle-uri si
provocari. Acest lucru asigura faptul ca elevii nu raman blocati sau frustrati si ca pot
progresa pe parcursul jocului.

° Asigurarea sigurantei: Instructiunile ar trebui sa ofere orientari si masuri de
siguranta, cum ar fi sa nu se urce pe mobila sau sa nu se foloseasca o forta excesiva. Acest
lucru ajuta la prevenirea accidentelor sau a ranilor si asigura faptul ca elevii se pot bucura
in siguranta de aceasta experienta.

° Sporirea valorii educationale: Instructiunile clare si bine scrise pot spori
valoarea educationala a experientei prin consolidarea conceptelor, a vocabularului sau a
abilitatilor cheie. Acest lucru li poate ajuta pe elevi sa retina si sa aplice ceea ce au invatat
mult timp dupa ce jocul s-a incheiat.

in concluzie, instructiunile sunt o componentd esentiald a escape room-urilor
educationale. Acestea ii ajuta pe elevi sa inteleaga obiectivele experientei, sa invete
regulile, ofera indrumare, asigura siguranta si sporesc valoarea educationala a jocului.

(M ncorporeazi obiective de invitare:

Nu uitati ca scopul jocului de evadare este de a educa participantii cu privire la concepte
si abilitati importante. Asigurati-va ca puzzle-urile si provocarile pe care le creati sunt
aliniate cu obiectivele de invatare ale lectiei.

Incorporarea obiectivelor de invatare in escape room-urile educationale este crucial3,
deoarece asigura ca experienta este aliniata cu obiectivele educationale ale lectiei sau
cursului. Prin stabilirea unor obiective clare de invatare, escape room-ul devine mai mult
decat o simpla activitate distractiva - devine un instrument puternic de invatare.

lata cateva motive pentru care este important sa incorporati obiective de invatare in
escape room-urile educationale:

° Concentrati-va asupra conceptelor-cheie: Prin stabilirea obiectivelor de
invatare, va puteti asigura ca escape room-ul se concentreaza pe conceptele si abilitatile
cheie pe care participantii trebuie sa le stapaneasca. Acest lucru ajuta la consolidarea
celor mai importante aspecte ale lectiei sau cursului si asigura ca experienta de invatare
este relevanta si semnificativa.

° Asigurati o structura: Obiectivele de invatare ofera o structura experientei
escape room, ghidand elevii printr-un set de rezultate specifice de Tnvatare. Acest lucru
ii ajuta pe participanti sa inteleaga scopul experientei si ii motiveaza sa se implice pe
deplin.

° Alinierea la standarde: Tncorporarea obiectivelor de invitare asigurd ci
escape room-ul este aliniat cu standardele si rezultatele invatarii stabilite de curs sau
program. Acest lucru ajuta la asigurarea faptului ca escape room-ul este un instrument
eficient de Tnvatare si ca indeplineste cerintele curriculumului.

° Masurati succesul: Prin stabilirea obiectivelor de invatare, puteti masura
succesul escape room in atingerea obiectivelor educationale ale lectiei sau cursului.
Acest lucru va permite sa evaluati eficienta escape room in sustinerea finvatarii
studentilor si sa ajustati experienta dupa cum este necesar.

° Tmbunétatiti implicarea: Tncorporarea obiectivelor de invitare poate spori
implicarea participantilor, facand experienta escape room mai relevanta si mai
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semnificativa. Intelegand obiectivele educationale ale experientei, participantii au mai
multe sanse sa vada valoarea activitatii si sa fie motivati sa participe pe deplin.

in concluzie, incorporarea obiectivelor de invitare in escape room-urile educationale
este importanta, deoarece asigura faptul ca experienta se concentreaza pe concepte
cheie, ofera structura, se aliniaza la standarde, masoara succesul si sporeste implicarea.
Prin stabilirea unor obiective de Tnvatare clare, puteti crea o experienta de escape room
care sa fie atat captivanta, cat si eficienta in atingerea obiectivelor sale educationale.

YAl Testati si revizuiti

Dupa ce ati creat jocul, testati-l cu un grup de participanti pentru a vedea cat de bine
functioneaza. Folositi feedback-ul lor pentru a face revizuiri si a imbunatati jocul.
Testarea si revizuirea unui escape room educational este un proces important pentru a
va asigura ca acesta este captivant, provocator si eficient in atingerea obiectivelor sale
educationale. lata cativa pasi pe care 1i puteti urma pentru a va testa si revizui escape
room-ul educational:

° Testati camera cu un grup mic: Incepeti prin a testa camera de evadare cu un
grup mic de prieteni, oameni din comunitatea dumneavoastra. Observati modul in care
interactioneaza cu puzzle-urile si provocarile si cereti-le feedback cu privire la nivelul de
dificultate al camerei, claritatea instructiunilor si placerea generala.

° Colectati feedback: Colectati feedback de la participanti prin intermediul
unor sondaje, chestionare sau interviuri. Acest lucru va poate ajuta sa identificati
domeniile de imbunatatire si sa va asigurati ca escape room-ul isi indeplineste obiectivele
educationale.

° Analizati feedback-ul: Analizati feedback-ul pe care I-ati colectat pentru a
identifica modele si teme. Cautati probleme comune sau domenii care necesita
imbunatatiri, cum ar fi instructiuni confuze, puzzle-uri prea usoare sau prea dificile sau
dificultati tehnice.

° Revizuiti camera: Pe baza feedback-ului primit, revizuiti camera de evadare
pentru a aborda orice problema sau domeniu de imbunatatire. Acest lucru poate implica
modificarea nivelului de dificultate al puzzle-urilor, rescrierea instructiunilor sau
adaugarea de noi elemente pentru a spori implicarea si invatarea.

° Testati din nou: Testati sala revizuita cu un alt grup mic de participanti pentru
a va asigura ca modificarile pe care le-ati facut sunt eficiente in rezolvarea problemelor
identificate in timpul testarii initiale.

° Iterati: Continuati sa testati, sa revizuiti si sa testati din nou pana cand sunteti
multumit de calitatea escape room-ului. Acest proces iterativ va poate ajuta sa rafinati
camera si sa va asigurati cd aceasta este captivanta, provocatoare si eficienta in atingerea
obiectivelor educationale.

Pe scurt, testarea si revizuirea unei camere de evadare educationale implica testarea
camerei cu un grup mic, colectarea de feedback, analiza feedback-ului, revizuirea
camerei, testarea din nou si repetarea pana cand sunteti multumit de calitatea camerei.
Acest proces va poate ajuta sa creati o experienta educationala captivanta si eficienta,
care sa raspunda nevoilor grupului dumneavoastra tinta.
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Tn concluzie, urmand aceste linii directoare, puteti crea un joc de evadare educational

care este captivant, provocator si eficient in educarea conceptelor si abilitatilor
importante pentru grupul dvs. tinta.

Realizarea unui escape room mai ecologic si mai reciclabil implica luarea in considerare
diverse aspecte, de la design la alegerea materialelor.:

° Proiectare durabila: Atunci cand va proiectati camera de evadare, incercati
sa folositi materiale si resurse durabile. Folositi lumina naturala cat mai mult posibil
pentru a reduce consumul de energie si luati in considerare utilizarea de materiale
reciclate sau refolosite in constructie.

° Eliminati plasticul de unica folosinta: Evitati utilizarea plasticului de unica
folosinta Tn decorarea si recuzita escape room-ului. Optati In schimb pentru materiale
durabile si reutilizabile, cum ar fi lemnul, metalul sau sticla.

° Materiale reciclabile: Folositi materiale care sunt usor de reciclat atunci
cand construiti obiectele pentru camera de evadare. De exemplu, folositi carton, hartie,
panza si alte materiale similare care pot fi reciclate la sfarsitul duratei lor de viata utila.
° lluminat eficient: Folositi un sistem de iluminat cu LED-uri eficiente din
punct de vedere energetic In locul becurilor traditionale. De asemenea, luati in
considerare instalarea de senzori de miscare pentru a va asigura ca luminile se aprind
numai atunci cand sunt persoane in camera.

° Incurajati reciclarea: Asezati cosuri de reciclare in camera de evadare si
oferiti instructiuni clare cu privire la materialele care pot fi reciclate si la modul in care
se poate face acest lucru corect. In acest fel, participantii pot invita si exersa reciclarea
in timp ce se bucura de joc.

. Reutilizare: Cand dezasamblati camera de evadare, indepartati cu grija si
depozitati materialele, astfel incat sa le puteti folosi in viitoarele camere de evadare. in
multe ocazii, graba sau neglijenta face ca, de exemplu, posterele pe care le-am lipit pe
perete sa fie deteriorate si, prin urmare, nu pot fi refolosite, trebuind sa fie tiparite din
nou.

° Tiparire si papetdrie durabila: Daca trebuie sa imprimati indicii,
instructiuni sau alte materiale, utilizati hartie reciclata sau certificata de organizatii care
promoveaza durabilitatea padurilor, cum ar fi Forest Stewardship Council (FSC). De
asemenea, evitati tipdrirea inutila si incurajati utilizarea dispozitivelor electronice
pentru afisarea informatiilor.

° Intretinere durabil&: Asigurati-va ca folositi produse de curatare ecologice
si prietenoase cu mediul Tnconjurator pentru a va mentine escape room-ul in stare
buna. Evitati sa folositi substante chimice dure si cautati alternative biodegradabile.

° Decoratiuni naturale: Folositi elemente din natura pentru decorare, cum
ar fi crengi, frunze, pietre sau flori uscate. Aceste elemente pot fi colectate in mod
responsabil si refolosite In diferite jocuri.
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° Utilizarea constienta a apei: Daca escape room-ul dvs. necesita utilizarea
apei, asigurati-va ca o folositi Tn mod constient si eficient. Verificati sa nu existe scurgeri
la robinete sau tevi si incurajati participantii sa foloseasca doar cantitatea de apa
necesara in timpul jocului.

° Colaborari cu furnizori locali sustenabili: Se cauta colaborarea cu furnizori
locali care au practici durabile. De exemplu, ati putea achizitiona materiale de
constructie de la companii care folosesc materiale reciclate sau reutilizabile sau cautati
furnizori de alimente si bauturi care ofera optiuni organice si de comert echitabil.

Escape room-ul nostru are nevoie de participanti, asa ca trebuie sa le oferim suficiente
informatii pentru ca acestia sa vina sa participe si sa se distreze invatand. Pentru
diseminare, preferam promovarea digitala, Tn loc sa folosim pliante tiparite sau
publicitate fizica, concentreaza-te pe promovarea digitala a escape room-ului tau.
Folositi retelele de socializare, site-urile web si e-mailul pentru a ajunge la publicul tinta.
Acest lucru va reduce utilizarea hartiei si a materialelor fizice.

Profitati de aceasta ocazie pentru a va educa participantii cu privire la problemele de
mediu in timp ce va bucurati de escape room. Aceasta incorporeaza mesaje educative,
sfaturi si informatii relevante despre importanta sustenabilitatii si despre modul in care
fiecare persoana poate contribui la ingrijirea planetei.

Creati jocuri noi sau addugati o parte in jocurile dvs. despre:

° Tema Eco: Putetiincorpora o tema ecologica in intriga camerei de evadare.
De exemplu, puteti crea o poveste care promoveaza constientizarea mediului si
importanta de a lua masuri pentru a proteja mediul inconjurator.

° Jocuri si provocadri bazate pe durabilitate: Creati provocariin cadrul escape
room care sa incurajeze sustenabilitatea si luarea de decizii ecologice. De exemplu,
puteti include ghicitori legate de conservarea energiei, reciclare sau reducerea
deseurilor.

Examinati si evaluati periodic practicile si materialele utilizate in escape room pentru a
identifica oportunitatile de imbunadtatire Tn ceea ce priveste sustenabilitatea. Luati in
considerare opiniile si sugestiile participantilor pentru a implementa schimbari pozitive.
Prin implementarea acestor sfaturi, veti contribui la protejarea mediului inconjurator,
oferind in acelasi timp o experienta de escape room distractiva si constienta. Nu uitati
ca fiecare mica actiune conteazg, iar un angajament fata de sustenabilitate poate face
diferenta.

Nu uitati ca creativitatea este cheia atunci cand faceti un escape room mai ecologic si
mai reciclabil. Distrati-va In timp ce promovati sustenabilitatea!
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Jocurile educationale de evadare ofera o abordare unica si interactiva pentru a invata
despre Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODD), stimuland gandirea critica, rezolvarea
problemelor si abilitatile de lucru in echipa in randul tinerilor. Pentru a se asigura ca
aceste jocuri sunt accesibile unei game diverse de participanti, inclusiv celor cu
deficiente de vedere sau de auz, este esential sa se adapteze in mod corespunzator
designul si materialele de joc. Acest ghid cuprinzator discuta in detaliu modul de creare
a unor jocuri de evadare educationale accesibile privind societatea, mediul, cultura si
economia pentru persoanele cu deficiente de vedere si de auz.

Incorporeazs elemente tactile in jocul tdu de evadare pentru a permite jucatorilor cu
deficiente de vedere sa exploreze si sa interactioneze cu mediul de joc. Suprafetele
texturate, desenele cu linii in relief si obiectele imprimate 3D pot ajuta jucatorii sa
perceapa dispunerea camerei si sa ofere informatii esentiale pentru rezolvarea puzzle-
urilor.

Asigurati-va ca toate materialele scrise, inclusiv instructiunile de joc, indiciile si
descrierile puzzle-urilor, sunt disponibile in Braille. Daca este posibil, furnizati si etichete
Braille pentru obiectele din joc.

Exemplu: Intr-un joc care abordeaza gestionarea deseurilor, jucatorii ar putea fi nevoiti
sa sorteze diferite tipuri de deseuri In containerele corespunzatoare, simtind forma si
textura obiectelor. Fiecare cos de gunoi ar putea avea o etichetd Braille care sa descrie
tipul de deseu pe care il accepta.

Furnizati descrieri audio ale mediului de joc, ale puzzle-urilor si ale indiciilor pentru a
ajuta participantii cu deficiente de vedere sa navigheze in camera si sa inteleaga
contextul. Aceste descrieri pot fi preinregistrate sau transmise de un narator in direct.

Tn plus, oferiti indrumare sub forma unor mesaje inregistrate, a unui ghid in direct sau
a unei aplicatii pentru smartphone care ofera asistenta in timp real atunci cand este
nevoie.
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Exemplu: Intr-un joc despre transportul sustenabil, jucatorii ar putea fi solicitati s3
asambleze un model al unui sistem de transport public ascultand descrieri audio ale
diferitelor optiuni de transport si apoi selectand cele mai sustenabile alegeri.

Incurajati munca in echipa prin asocierea participantilor cu deficiente de vedere cu
jucatori vazdtori. Aceasta experienta comund poate imbunatati comunicarea,
cooperarea si abilitatile de rezolvare a problemelor, facand jocul mai placut pentru toti.

Exemplu: Intr-un joc care abordeaza egalitatea de gen, jucatorii ar putea lucraimpreuna
pentru a crea o cronologie vizuala a etapelor importante in lupta pentru egalitatea de
gen. Participantii cu deficiente de vedere ar putea oferi context istoric si informatii, in
timp ce colegii de echipa cu vedere ar putea ajuta la aranjarea cronologiei.

Pentru jucatorii cu vedere slaba, folositi culori si lumini cu contrast ridicat pentru a face
obiectele si indiciile mai usor de vazut. Acest lucru poate include utilizarea de culori
indraznete, fonturi clare si niveluri de iluminare adecvate pentru a maximiza
vizibilitatea.

Exemplu: Intr-un joc despre accesul la apa curatd, folositi obiecte viu colorate si zone
bine iluminate pentru a reprezenta sursele de apa curata, in contrast cu obiectele mai
intunecate si zonele slab luminate care reprezinta sursele poluate.

Asigurati-va ca toate informatiile auditive sunt disponibile Intr-un format vizual, cum ar
fi text scris sau grafica. Folositi un limbaj clar si concis siincorporati traduceriin limbajul
semnelor, acolo unde este posibil. Mijloacele vizuale, cum ar fi ilustratiile, diagramele si
diagramele de flux, pot ajuta, de asemenea, la transmiterea ideilor complexe.

Exemplu: Intr-un joc despre justitia sociald, jucatorii ar putea intalni o serie de postere
cu imagini si texte puternice care evidentiaza diferite probleme sociale. Jucatorii trebuie
apoi sa identifice firul comun care leaga aceste probleme pentru a rezolva un puzzle.

Incorporati dispozitive cu vibratii sau sisteme de feedback haptic pentru a alerta
jucatorii cu privire la evenimente importante sau pentru a oferi feedback cu privire la
actiunile lor. Acest lucru poate fi deosebit de util pentru puzzle-urile sensibile la timp
sau atunci cand semnaleaza succesul sau esecul.
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Exemplu: Intr-un joc cu tematica de mediu despre defrisari, jucatorii ar putea fi nevoiti
sa navigheze Intr-un labirint care reprezinta o padure, evitand in acelasi timp zonele de
"exploatare". O bratara cu vibratii ar putea semnala atunci cand jucatorii se apropie de
aceste zone periculoase, ajutandu-i sa ia decizii in cunostinta de cauza cu privire la calea
pe care o urmeaza.

Puneti la dispozitie tablete, tablete sau alte instrumente de comunicare vizuala pentru
a facilita comunicarea intre participantii cu deficiente de auz. Acest lucru permite
jucatorilor sa colaboreze eficient la rezolvarea puzzle-urilor, chiar si in absenta
limbajului vorbit.

Exemplu: Intr-un joc care exploreazd impactul globalizarii asupra comunitatilor locale,
jucatorii ar putea folosi o tableta pentru a schita idei de proiecte de dezvoltare durabila
care sa sprijine cultura si traditiile locale, impartasindu-le in acelasi timp cu colegii lor
de echipa

Includeti subtitrari si transcrieri pentru orice inregistrari video sau audio utilizate in joc.
Astfel, jucatorii cu deficiente de auz au acces la aceleasi informatii ca si colegii lor cu
deficiente de auz.

Exemplu: Intr-un joc de evadare despre importanta educatiei, juctorii pot viziona o
serie de videoclipuri cu interviuri cu persoane care au depadsit barierele din calea
educatiei. Furnizarea de subtitrari si transcrieri le permite jucatorilor cu deficiente de
auz sa inteleaga pe deplin continutul.

Incorporati alternative vizuale pentru indicii audio, cum ar fi lumini intermitente,
semnale cu coduri de culoare sau text pe ecran. Acest lucru asigura faptul ca jucatorii
cu deficiente de auz se pot implica eficient In joc si pot intelege informatiile esentiale.

Exemplu: intr-un joc despre consumul si productia responsabil3, este posibil ca jucatorii
sa trebuiasca sa identifice produse cu certificari durabile. O lumina intermitenta sau un
semnal cu coduri de culoare ar putea indica momentul in care este ales un produs
corect.

Adaptarea jocurilor educationale de evadare pentru participantii cu deficiente de
vedere si de auz necesita o atentie deosebita la caracteristicile de accesibilitate si un
angajament pentru un design incluziv. Prin Tncorporarea de elemente tactile, Braille,
descrieri audio, indicii vizuale si instrumente de comunicare, designerii pot crea o
experienta captivanta si captivanta care sa fie accesibila tuturor.
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Crearea unor jocuri de evadare incluzive nu numai ca promoveaza cetatenia activa si
implicarea sociald, dar si sensibilizeaza un public divers cu privire la importanta ODD-
urilor. Prin proiectarea jocurilor de evadare tinand cont de nevoile participantilor cu
deficiente de vedere si de auz, putem promova un mediu de invatare maiincluziv si mai
echitabil, care sa le dea tuturor tinerilor posibilitatea de a contribui la un viitor mai bun.

6. Exemple de jocuri de evadare tematice educationale

6.1 Escape Game care abordeaza societatea - "The Conspiracy Room"

Conspiracy Room este o activitate de tip Escape Room ODD-uri care are ca scop
cresterea gradului de constientizare a importantei Obiectivelor de Dezvoltare Durabila
ale Natiunilor Unite (ODD-uri) si a rolului indivizilor in atingerea acestora. Jocul le cere
jucatorilor sa rezolve puzzle-uri legate de probleme societale precum sadracia, accesul
la sandtate, orasele poluate, lipsa energiei regenerabile si nedreptatea si coruptia, toate
acestea facand parte din ODD-uri. Activitatea Tncurajeaza jucatorii sa Tsi imbunatateasca
abilitatile de rezolvare a problemelor si de gandire critica si sa colaboreze cu echipa lor.

Tn joc, jucatorii sunt o echipa de activisti care s-au infiltrat In camera unui grup de
conspiratori puternici care planuiesc sa comita crime odioase care ameninta lumea.
Jucatorii trebuie sa gaseasca dovezi pentru a demasca conspiratia prin care ODD-urile
au fost ascunse de intreaga societate. Cu toate acestea, ei au la dispozitie doar 60 de
minute pentru a rezolva puzzle-urile si a scapa hainte ca conspiratorii sa se intoarca si
sa-i prinda.

Provocadrile din joc sunt concepute pentru a corespunde cu diferite ODD-uri. De
exemplu, jucatorii trebuie sa descopere unde isi tin conspiratorii economiile (ceea ce
corespunde ODD1 - fara sdracie), unde Tsi tin conspiratorii resursele medicale (ceea ce
corespunde ODD3 - sandtate si bundstare), unde isi ascund conspiratorii cercetdrile
privind energia verde (ceea ce corespunde ODD7 - energie curata si la preturi accesibile)
si unde ascund conspiratorii harta unui oras durabil (ceea ce corespunde ODD11 - orase
si comunitati durabile). Jucdtorii trebuie, de asemenea, sa elibereze un porumbel al pacii
pentru a gasi dreptatea (corespunzator ODD16 - pace, justitie si institutii puternice).

Conspiracy Room este o modalitate distractiva si captivanta de a promova
constientizarea ODD-urilor si de a incuraja jucatorii sa devina agenti ai schimbarii Tn
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comunitatile lor. Activitatea promoveaza munca in echipd, rezolvarea problemelor si
abilitatile de gandire critica si evidentiaza importanta abordarii problemelor societale
legate de sardcie, accesul la sanatate, orasele poluate, lipsa de energie regenerabila,
precum si nedreptatea si coruptia, care fac parte din ODD.

6.2 Escape Game care abordeazd mediul inconjurdtor -

"Scapati de avertismentul 'CODE RED

Camera de evadare "Evadeaza din avertismentul "CODE RED"" abordeaza tema
mediului si a Obiectivelor de Dezvoltare Durabila. Intregul joc se va concentra exclusiv
pe cele 4 Obiective de Dezvoltare Durabila ale ONU: Obiectivul 6 (Asigurarea accesului
tuturor la apa si canalizare), Obiectivul 13 (Actiunea climatica: sa luam masuri urgente
pentru a combate schimbarile climatice si impactul acestora), Obiectivul 14 (Viata
subacvatica: sa conservam si sa folosim in mod durabil oceanele, madrile si resursele
marine pentru o dezvoltare durabila) si Obiectivul 15 (Viata pe uscat: Protejarea,
refacerea si promovarea utilizarii durabile a ecosistemelor terestre, gestionarea
durabila a padurilor, combaterea desertificarii, precum si stoparea si inversarea
degradarii terenurilor). Fiecare dintre provocarile si puzzle-urile specifice ale escape
room-ului se Tnvart in jurul unui obiectiv specific si urmaresc sa i determine pe jucatori
sa invete despre Obiective si misiunea acestora prin joc.

Misiunea escape room-ului este de a salva planeta Pamant, contribuind la un viitor
durabil. Obiectivele principale de Tnvatare ale escape room sunt de a incuraja si de a
instrui jucatorii sa invete despre Obiectivele de Dezvoltare Durabila ale ONU, in special
despre Obiectivul 6, Obiectivul 13, Obiectivul 14 si Obiectivul 15, sa invete despre
gestionarea durabila a apei si a canalizarii, sa inteleaga concepte precum amprenta de
carbon, degradarea terenurilor, durabilitatea, sa constientizeze practicile de protejare
a mediului, precum reciclarea, activitatile care reduc amprenta de carbon, activitatile de
conservare a apei, evitarea degradarii terenurilor, sa constientizeze importanta
salubrizarii si provocarile cu care se confrunta comunitatile din Intreaga lume care nu
au acces la instalatii sanitare adecvate.

Tn ceea ce priveste provocarile si puzzle-urile, jocul const& in 5 provocri si 9 puzzle-uri.
Jucatorii vor avea ocazia de a se cufunda in puzzle-uri diverse, interactive si atractive,
cum ar fi ghicitori, puzzle-uri, cuvinte incrucisate si puzzle-urilogice. Participantii trebuie
sa rezolve fiecare puzzle in parte, pentru a debloca accesul la urmatoarele provocari si
puzzle-uri si pentru a trece la rezolvarea misiunii finale. Astfel, jocul are un flux liniar.
Acestia vor avea sansa de a-si exersa abilitatile si competentele, cum ar fi creativitatea,
rationamentul, rezolvarea problemelor, munca in echipa si invatarea bazata pe joc.
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Unul dintre avantajele escape room-ului este ca este conceput pentru a fi jucat atat
virtual, cat sifizic. Poate fi jucat de grupuri mici sau mari de persoane. Mai mult, jucatorii
pot juca individual, singuri sau in grup.

La finalul jocului, maestrul de joc ii va reuni pe toti jucatorii si ii va trece printr-o serie
de intrebari de debriefing. Aceste intrebari sunt esentiale pentru a colecta feedback de
la jucdtori, pentru a intelege fluxul jocului, experientele jucdtorilor, ce se poate
imbunatati. Sesiunea de debriefing lasa spatiu pentru ca participantii sa reflecteze
asupra experientei lor Intr-un escape room educational.

Per total, escape room-ul "Evadeaza din avertismentul "CODE RED"" face posibila
imersiunea jucatorilor intr-o experienta de invatare interactiva care le permite sa invete
despre mediu si despre Obiectivele de Dezvoltare Durabila ale ONU intr-un mod
distractiv si captivant.

Jocurile, inclusiv camerele de evadare, sunt un instrument care permite abordarea
problemelor legate de gen intr-un mod accesibil si atractiv pentru un public larg.
Acestea ofera un spatiu sigur si neamenintator pentru a explora problemele de gen si
pentru a promova intelegerea si empatia fata de experientele persoanelor cu identitati
de gen diferite.

Egalitatea de gen in cultura se refera la eliminarea stereotipurilor si a rolurilor de gen
care limiteaza persoanele in functie de identitatea lor de gen. Este vorba despre crearea
unei culturi in care toti oamenii, indiferent de genul lor, au aceleasi oportunitati si
drepturi. Pentru a realiza egalitatea de gen In culturd, este necesar sa se incurajeze
reprezentarea egala a genurilor in mass-media, jocuri, arta si literatura. Acest lucru
inseamnd, nu numai sa ne asiguram ca exista o reprezentare egala a genurilor in
produse, ci si ca personajele de ambele genuri au caracteristici si personalitati variate
si complexe.

Jocurile pot contribui, de asemenea, la contestarea stereotipurilor de gen si la
promovarea incluziunii si a diversitatii in mass-media si in cultura populara. Personajele
din jocuri pot fi concepute pentru a reprezenta o gama larga de identitati si personalitati
de gen, ceea ce poate contribui la eliminarea stereotipurilor de gen. Tn plus, jocurile de
noroc pot oferi modele pozitive de conducere si de succes care nu sunt constranse de
gen, ceea ce poate promova o cultura mai incluziva si mai echitabila.

Egalitatea de gen in cultura poate fi realizata si prin promovarea diversitatii si a
incluziunii. Acest lucru Tnseamna promovarea reprezentarii persoanelor cu identitati de
gen diferite.
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Jocul prezinta aspecte precum acordarea jucatorului sansa de a-si alege identitatea,
punand in discutie modul in care societatea iti ofera un jucarie in functie de sexul cu
care te-ai nascut. In mod natural, se lucreaza cu stereotipurile, subliniind decizii foarte
importante pe care le luam zilnic pentru a ne integra in societate.

Jocul care prezinta cele de mai sus, de la a oferi jucatorului posibilitatea de a-si alege
identitatea, pana la a pune la indoiala modul n care societatea iti acorda o jucdrie in
functie de sexul cu care te-ai nascut. Intr-un mod firesc, se lucreaza cu stereotipurile,
minimalizand decizii foarte importante pe care le luam in fiecare zi pentru a ne integra
in societate.

6.4 Escape Game care abordeazd economia - "EmployTech"

Viitorul economiei este strans legat de industria 5.0, deoarece se anticipeaza ca aceasta
va genera noi oportunitati de angajare care necesita competente umane precum
creativitatea, rationamentul critic si inteligenta emotionald. Acest lucru poate stimula
cresterea economicd prin inovare, produse personalizate si piete extinse. in plus,
industria 5.0 poate contribui la practicile de productie durabile prin incurajarea utilizarii
resurselor, reducerea deseurilor si productia responsabila din punct de vedere
ecologic. Tarile si Intreprinderile care adopta industria 5.0 pot obtine un avantaj
competitiv prin oferirea de produse inovatoare si durabile pe piata mondiala. in plus,
Industria 5.0 are potentialul de a promova incluziunea economica prin crearea de
oportunitati de angajare pentru o varietate de lucratori. Prin urmare, adoptarea
principiilor Industriei 5.0 va modela viitorul economiei si va permite dezvoltarea de
competente centrate pe om.

Jocul de evadare intitulat "EmployTech" a fost conceput pentru a-i ajuta pe tineri sa
descopere principiile cheie ale angajabilitatii Tn Industria 5.0. Acestia vor dobandi o
intelegere mai profunda a competentelor, a mentalitatii si a comportamentelor
necesare pentru a prospera in viitorul muncii, in care oamenii si tehnologia colaboreaza
in moduri inovatoare si transformatoare. In cele din urma, ei vor recunoaste
semnificatia utilizarii principiilor economiei circulare la locul de munca al viitorului, care
poate duce la un loc de munca mai durabil, mai rezistent si mai responsabil, care
contribuie la un viitor durabil pentru planeta si societate.
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7.1 Cresterea gradului de constientizare a importantei realizarii ODD-urilor

Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODD) reprezinta un set de 17 obiective globale
stabilite de Organizatia Natiunilor Unite in 2015. Acestea reprezinta un apel universal la
actiune pentru a pune capat sdraciei, a proteja planeta si a se asigura ca toti oamenii se
bucura de pace si prosperitate pana in anul 2030. ODD-urile acopera o gama larga de
aspecte interconectate, inclusiv sardcia, foametea, sanatatea, educatia, egalitatea de
gen, apa curata si canalizarea, energia regenerabila, cresterea economica, orasele
durabile, actiunea climatica si multe altele.

Importanta indeplinirii ODD-urilor este multipla si poate fi rezumata dupa cum
urmeaza:

Primul obiectiv al ODD-urilor este eradicarea saraciei extreme si a foametei. Atingerea
acestui obiectiv ar imbunatati viata a miliarde de oameni, asigurandu-le accesul la
necesitati de baza, cum ar fi hrana, apa curatd, asistenta medicala, educatia si
oportunitati de munca decenta.

ODD subliniaza necesitatea unei dezvoltari durabile, ceea ce inseamna satisfacerea
nevoilor actuale fara a compromite capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface
propriile nevoi. Prin integrarea cresterii economice, a incluziunii sociale si a protectiei
mediului, ODD urmadresc sa creeze o lume echilibrata si durabila pentru populatiile
actuale si viitoare.

ODD-urile au ca prioritate realizarea egalitatii de gen si abilitarea tuturor persoanelor,
indiferent de varsta, sex, handicap, etnie sau statut socioeconomic. Prin abordarea
inegalitatilor si prin promovarea unor politici si practici incluzive, ODD-urile urmaresc
crearea unei societati mai echitabile.

ODD-urile recunosc necesitatea urgenta de a ne proteja planeta si de a combate
schimbarile climatice. Ele pledeaza pentru modele de consum si de productie
responsabile, conservarea resurselor naturale, gestionarea durabila a ecosistemelor si
reducerea emisiilor de gaze cu efect de sera. Aceste eforturi sunt esentiale pentru
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conservarea biodiversitatii, atenuarea impactului schimbarilor climatice si asigurarea
unei planete locuibile pentru generatiile viitoare.

Realizarea ODD-urilor necesita colaborare si cooperare intre guverne, intreprinderi,
organizatii ale societatii civile si persoane fizice din intreaga lume. ODD-urile servesc
drept cadru comun care incurajeaza parteneriatele si incurajeaza partile interesate sa
colaboreze, sa faca schimb de cunostinte si sa puna in comun resurse pentru a aborda
in mod eficient provocarile globale complexe.

ODD-urile recunosc interconectarea dintre pace, justitie si dezvoltare durabila. Acestea
subliniaza importanta societatilor favorabile incluziunii, a accesului la justitie, a
institutiilor responsabile si a societatilor pasnice si favorabile incluziunii ca premise
fundamentale pentru dezvoltarea durabila.

Nerealizarea ODD-urilor ar duce la o agravare a sdraciei, a inegalitatii si a degradarii
mediului, ceea ce ar duce la tulburari sociale, instabilitate economica si crize ecologice.
Prin urmare, este esential sa se acorde prioritate si sa se actioneze in vederea realizarii
ODD-urilor pentru a crea un viitor mai prosper, mai incluziv si mai durabil pentru toti.

7.2 Dezvoltarea de competente importante pentru realizarea ODD-urilor

Pentru a contribui in mod eficient la realizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila
(ODD), indivizii pot dezvolta diverse competente care sa le permita sa aiba un impact
pozitiv. lata cateva abilitati importante de luat in considerare:

Constientizare si intelegere

Este esential sa se dezvolte cunostintele despre ODD, despre obiectivele acestora si
despre interconectarea provocdrilor globale. Ramaneti informati cu privire la
problemele abordate de ODD cum ar fi saracia, schimbadrile climatice, inegalitatea si
dezvoltarea durabila. Intelegeti cauzele subiacente, consecintele si solutiile potentiale
legate de fiecare obiectiv.

Gandire critica si rezolvarea problemelor

Tmbunatatiti-va abilitatile de gandire criticd pentru a analiza probleme complexe, a
identifica cauzele profunde si a propune solutii inovatoare. ODD necesita abordari
creative de rezolvare a problemelor care sa echilibreze dimensiunile sociale, economice
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si de mediu. Dezvoltati-va capacitatea de a gandi criticc de a pune la indoiala
presupunerile si de a genera strategii durabile si incluzive.

Colaborare si comunicare

Crearea de parteneriate eficiente si colaborarea cu diverse parti interesate este vitala
pentru punerea Tn aplicare a ODD. Dezvoltarea unor aptitudini de comunicare
puternice pentru a-i implica si mobiliza pe ceilalti, pentru a negocia si media conflictele
Si pentru a promova cooperarea intre sectoare, culturi si discipline. O comunicare
eficienta presupune, de asemenea, ascultare activa, empatie si capacitatea de a
transmite clar idei complexe.

Leadership si influenta

Cultivarea abilitatilor de conducere pentru a-i inspira si mobiliza pe ceilalti in vederea
atingerii ODD-urilor. O conducere eficienta presupune stabilirea unei viziuni, facilitarea
schimbarii si Tmputernicirea celorlalti sa actioneze. Influentati procesele decizionale,
pledati pentru practici durabile si motivati persoanele si organizatiile sa acorde
prioritate ODD-urilor.

Gandire sistemica

Sa inteleaga interconexiunile si interdependentele dintre diferitele aspecte ale
dezvoltarii durabile. Sa dezvolte abilitati de gandire sistemica pentru a analiza
contextele sociale, economice si de mediu mai largi in care functioneaza ODD-urile.
Aceasta perspectiva holistica va permite sa identificati punctele de influenta, sa
anticipati consecintele neintentionate si sa concepeti interventii mai eficiente.

Cunoasterea si analiza datelor

Datele joaca un rol crucial in masurarea progreselor inregistrate in directia indeplinirii
ODD-urilor si In identificarea domeniilor care necesita imbunatatiri. Dezvoltarea
competentelor in domeniul alfabetizarii In materie de date, inclusiv a capacitatii de a
accesa, interpreta si analiza datele legate de dezvoltarea durabil3. Intelegeti conceptele
statistice, tehnicile de vizualizare a datelor si modul de utilizare a datelor pentru a
informa procesul decizional si pentru a sustine politici bazate pe dovezi.

Antreprenoriat si inovare

Promovarea antreprenoriatului si a inovarii durabile pentru a aborda ODD. Dezvoltarea
unei mentalitati antreprenoriale care sa incurajeze creativitatea, asumarea de riscuri si
dezvoltarea de modele de afaceri durabile. Identificarea oportunitatilor de inovare si
dezvoltarea de solutii care sa contribuie la realizarea ODD-urilor, fie prin intermediul
tehnologiei, al Intreprinderilor sociale sau al antreprenoriatului politic.
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Competenta culturala si incluziune

Sa recunoasca si sa aprecieze diverse perspective, culturi si experiente. Sa dezvolte
competente culturale pentru a colabora si a se implica eficient cu persoane din medii
diferite. Adoptati incluziunea si echitatea in activitatea dumneavoastra in vederea
atingerii ODD, asigurandu-va ca comunitatile marginalizate sunt incluse in procesele
decizionale si beneficiaza de initiativele de dezvoltare.

Prin dezvoltarea acestor aptitudini, indivizii pot juca un rol activ in promovarea ODD si
pot avea un impact pozitiv in comunitatile lor si nu numai.

Escape room-urile pot oferi o platforma unica si atractiva pentru dezvoltarea
competentelor relevante pentru atingerea ODD-urilor. lata cateva moduri In care
escape room-urile pot contribui la dezvoltarea competentelor:

Colaborare si comunicare

Camerele de evadare necesita, de obicei, muncad in echipa si comunicare eficienta
pentru a rezolva puzzle-uri si a scapa in limita de timp. Jucatorii trebuie sa lucreze
impreuna, sa faca schimb de informatii, sa delege sarcini si sa comunice clar pentru a
progresa. Acest lucru stimuleaza colaborarea, imbunatateste abilitatile de comunicare
si promoveaza munca n echipa, toate acestea fiind valoroase pentru initiativele legate
de ODD care necesita parteneriate si cooperare.

Gandire Critica si Rezolvarea problemelor

Camerele de evadare prezintd puzzle-uri si ghicitori provocatoare care necesita gandire
analitica, rezolvarea problemelor si luarea de decizii. Participantii trebuie sa gandeasca
critic, sa conecteze indicii si sa gaseasca solutii creative. Prin implicarea in astfel de
activitati, persoanele isi pot ascuti abilitatile de gandire critica si le pot aplica la
provocarile din lumea reala asociate cu ODD-urile.

Gestionarea timpului si luarea deciziilor

Camerele de evadare impun constrangeri de timp, obligdndu-i pe participanti sa isi
gestioneze timpul in mod eficient. Acestia trebuie sa ia decizii rapide, sa prioritizeze
sarcinile si sa aloce resursele in mod eficient. Dezvoltarea acestor abilitati in contextul
unei camere de evadare se poate traduce printr-o mai buna gestionare a timpului si
abilitati de luare a deciziilor in cadrul proiectelor si initiativelor legate de ODD.

Adaptabilitate si rezilienta

Camerele de evadare introduc adesea rasturndri de situatie si surprize neasteptate,
solicitand participantilor sa Tsi adapteze strategiile si sa persevereze in fata provocarilor.
Acest lucru cultiva adaptabilitatea si rezilienta In fata incertitudinii, care sunt abilitati
esentiale pentru navigarea Tn medii complexe si dinamice legate de dezvoltarea
durabila.
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Gandire sistemica

Camerele de evadare sunt concepute ca niste puzzle-uri si provocari interconectate,
care cer jucatorilor sa aiba in vedere imaginea de ansamblu si sa identifice relatiile
dintre diverse elemente. Acest lucru promoveaza gandirea sistemica, ajutandu-i pe
participanti sa Tinteleaga interdependentele si interactiunile dintre diferitele
componente, ceea ce este esential pentru a aborda natura interconectata a ODD-urilor.

Conducerea si luarea deciziilor

Camerele de evadare ofera participantilor posibilitatea de a-si asuma roluri de
conducere, de a delega sarcini si de a ghida grupul catre un obiectivcomun. Conducerea
unei echipe intr-un cadru de escape room poate spori abilitatile de conducere, inclusiv
luarea eficienta a deciziilor, comunicarea clara si capacitatea de a motiva si coordona
un grup. Aceste abilitati sunt transferabile la proiectele legate de ODD care necesita
conducere si coordonare.

Creativitate si inovare

Camerele de evadare necesita adesea gandire si creativitate pentru a rezolva puzzle-
uri. Participantii sunt incurajati sa gandeasca inovativ, sa combine idei diferite si sa
gaseasca solutii neconventionale. Dezvoltarea gandirii creative si inovatoare in
contextul unui escape room poate inspira indivizii sa aduca perspective si idei noi la
provocarile legate de ODD.

Este important de retinut ca, desi camerele de evadare pot oferi un mediu placut si
captivant pentru dezvoltarea abilitatilor, acestea ar trebui sa fie completate de
experiente din lumea reald, de educatie si de implicarea in initiative legate de ODD. n
acest fel, abilitatile dezvoltate in escape rooms pot fi aplicate Th mod eficient la
urmarirea obiectivelor de dezvoltare durabila.

7.3  Activitati propuse
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Enigma ODD-urilor - RO

Abilitate (abilitati) tinta

Gandire critica

Durata

Activitate-50 minute
Debriefing-10 minute
Evaluare-5 minute

Numarul de participanti
25-30

Materiale necesare

Pictograme ODD mici (16 bucati corespunzatoare
primelor 16 ODD); ar trebui sa existe 5-6 pictograme
ale celui de-al 17-lea ODD.
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Obiective si/sau rezultate ale invatarii
a

Activarea creierului participantilor in gandirea critic
si logica. Observarea reactiilor participantilor sub
presiunea timpului. Imbunatatirea colaborarii si a
gestionarii timpului.

Descrierea activitatii

Participantii vor fi impartiti in grupuri de maximum 4 persoane si vor fi
rugati sa gandeasca si sa dea raspunsul corect la 17 enigme, fiecare
legata de unul dintre ODD. Enigmele vor fi date una cate una, grupurile
vor fi aliniate in linie si o persoana din fiecare echipa va trebui, dupa ce a
decis raspunsul impreuna cu grupul sau, sa ajunga cat mai repede posibil
la facilitatori si sa le spuna raspunsul, deoarece doar primul raspuns
corect va fi premiat. Astfel, nu numai ca participantii trebuie sa
gandeasca critic si sa dea raspunsurile corecte, dar trebuie sa o faca
rapid, pentru a fi cei care vor primi premiul. Echipa care raspunde corect
va fi premiata cu iconite ale ODD-ului respectiv. Unele intrebari vor fi
premiate de doua ori, iar pictograma celui de-al 17-lea ODD va fi un punct
in plus, care va fi acordat la final tuturor echipelor.

In final, marele castigator este echipa care a adunat cele mai multe
ODD-uri.

37




"

I\
%{% ESCAPE"‘SDGS

intrebare de debriefing

Care a fost cea mai dificila parte?

Cum s-au simtit atunci cand au fost nevoiti sa gandeasca critic sub
presiune?

Cum a fost spiritul grupului?

Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Autoreflectie asupra procesului de gandire si a etapelor acestuia.
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1- Intr-o casa din sat, fara electricitate, sunt 7 frati. Primul citeste, al
doilea este afara si hraneste animalele, al treilea joaca sah, iar al
patrulea rezolva un puzzle. Al cincilea pregateste ceva de mancare, iar al
saselea sufla un balon. Ce face al saptelea frate? (Joaca sah cu al
treilea).

2- Un vanzator are 235 de mere. 27 dintre ele au disparut. Cate mere are
vanzatorul? (Tot 235)

3- Un om merge in timpul zilei pe un traseu de 3 km, iar noaptea se
intoarce 2. In cate zile va ajunge el la capatul traseului de 10 km? (in ziua
a 8-a)

4- 7 muzicieni dintr-o orchestra pot interpreta prima parte a Simfoniei a
V-a de Beethoven in 7 minute si 23 de secunde. In cat timp va interpreta
orchestra aceeasi simfonie dacd numarul de muzicieni se dubleaza? (in
acelasi timp)

5-Tatal si fiul se afla in aceeasi masina si cei doi sunt implicati intr-un
accident de masina. Tatal moare, iar copilul ajunge la spital si trebuie sa
fie supus unei interventii chirurgicale. Chirurgul spune: "Nu pot face
operatia. El este fiul meu". Cum este posibil asa ceva? (Chirurgul este
mama)

6- Unde a fost sapata prima fantana din istorie? (in pamant)

7- Un tren electric se indreapta spre sud cu 80 km/h, iar vantul sufla
dinspre nord-vest cu 10 km/h. in ce directie se indreaptd aburul?
(Trenurile electrice nu produc abur)- puncte duble, merge cu 13

8- 2 tati si 2 fii gasesc 3 comori in padure in timpul unei drumetii. Fiecare
dintre ei primeste cate o comoara. Cum este posibil? (Bunicul, tatal,
fiul)- dublat cu 16

10-0O femeie a avut doi copii care s-au nascut in acelasi timp, in aceeasi zi
si in acelasi an. Dar nu erau gemeni. Cum este posibil asa ceva? (Ea l-a
adoptat pe unul dintre ei)

11-Exista un tren cu 180 de persoane in el. La urmatoarea statie, coboara
50 de persoane, dar urca 130. La urmatoarea statie, coboara 210
persoane si urca 40. Cate persoane se afla in tren? (90) - dublat cu 9
14-Un vanzator de peste a prins 10 pesti si elibereaza 2. Cati pesti are
acest om? (8)- puncte duble, merge cu 12

15-Cat pamant se afla intr-un intreg cu lungimea de 1 metru si latimea de
30 cm, sapat in mijlocul unui camp din America de Sud?(kg) (O, deoarece
unintreg este gol).)
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Construirea ODD-urilor - RO

Abilitate (abilitati) tinta

Aceasta activitate isi propune sa dezvolte si sa
imbunatateasca abilitatile de creativitate ale
participantilor sai.

Durata

Activitatea - 45 minute
Debriefing-10 minute
Evaluarea-5 minute

Numarul de participanti
25-30 participanti

Materiale necesare

Blocuri de constructii/lego
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Obiective si/sau rezultatele invatarii:

Concentrarea pe ODD si pe pictogramele acestora.
imaginatie si creativitate, dezvoltarea muncii in
echipa

Descrierea activitatii

Dupa ce grupul va fi impartit in echipe de 4-5 persoane, in functie de
numarul de participanti, acestia vor primi blocuri de constructie si/sau
piese de lego si o pictograma ODD pe care sa o recreeze. Dupa ce au
recreat-o pe aceasta, vor trebui sa foloseasca aceleasi materiale si sa
creeze o altd pictograma care sa se potriveasca pentru acel ODD
specific. Ei vor trebui sa o faca cat mai interesanta posibil.

41




"

I\
%{% ESCAPE"‘SDGS

intrebare de debriefing

Cat de greu a fost sa recreezi pictogramele?

Cat de greu a fost sa veniti cu o idee noua si sa fiti de acord cu ea in
echipa?

De ce credeti ca aceasta creatie reprezinta ODD?

Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Fiecare dintre participanti va trebui sa evalueze cat de creativ s-a simtit
in timpul activitatii, pe o scara de la unu la zece si apoi sa compare acest
lucru cu cat de creativ se simte de obicei.
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Cele trei maimute intelepte si un ou-RO

Abilitate (abilitati) tinta

Principala abilitate pe care o vizeaza aceasta
activitate este adaptabilitatea. Cu toate acestea, vor
fiimbunatatite mai multe abilitati, cum ar fi
creativitatea, munca in echipa si rabdarea.

Durata

Activitatea-1ora
Debriefing-15 minute
Evaluarea-10 minute

Numarul de participanti
Fara limita maxima
Multiplu de 3

Materiale necesare

Bandaje pentru ochi

Banda

Casti

Oua

Carton

Bumbac

Diferite materiale aleatorii (crengi mici de copac,
hartie, pahare, paie, baloane)
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Obiective si/sau rezultate ale invatarii:

Confruntarea cu diferite tipuri de dificultati in ceea ce
priveste comunicarea si munca in echipa, adaptarea la
situatie si rezolvarea sarcinii impreuna, creativitatea,
rabdarea.

Descrierea activitatii

Folosind ideea celor trei maimute intelepte, grupul de participanti va fi
impartit in echipe de cate 3. Unul dintre cei 3 va fi legat la ochi, unul
dintre participanti nu va putea vorbi, avand banda adeziva sau
acoperindu-si gura cu ceva, iar cel de-al treilea va avea casti cu zgomot
puternic Tn urechi pentru a nu auzi.

In aceasta situatie, in echipa, vor trebui s& foloseasca materialele puse
la dispozitie si sa gaseasca o modalitate de a crea un "cuib" pentru un
ou, astfel incat, daca il scapa de la o anumita inaltime, acesta sa nu se
sparga. Situatia va fi provocatoare si vor trebui sa gaseasca o strategie
si un mijloc de comunicare pentru a finaliza sarcina cu succes. Ei vor
avea la dispozitie 35 de minute pentru a crea "cuibul" de oua. La sfarsitul
timpului, toate "cuiburile" vor fi adunate si vor fi aruncate de la inaltime,
urmand sa se vada care dintre ele, daca este cazul, nu se sparge.
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intrebare de debriefing

Pentru partea de debriefing, participantii vor fi intrebati:
-Cat de dificil a fost sa se adapteze la starea lor.

Cum s-au simtit cu conditia pe care au primit-o.

-Cum au reusit sa comunice.

Ce si-ar fi dorit sa fi facut diferit.

Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Evaluarea se va face sub forma unei auto-reflectii, acordand
participantilor 10 minute pentru a scrie un mic text despre cum s-au
simtit in timpul activitatii si daca simt sau percep lucrurile diferit fata de
cum le percepeau inainte de activitate.
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Totul este conectat -RO

Abilitate (abilitati) tinta

Obiectivul principal al acestei activitati este de a
dezvolta abilitatile de gandire sistemica. Gandirea
sistemica este aplicabila intr-o gama larga de
domenii, de la afaceri si managementul mediului pana
la sanatate si politici publice.

Durata

Activitatea - 60 minute
Debriefing - 15 minute
Evaluarea - 5 minute

Numarul de participanti
20-30 participanti

Activitatea poate fi adaptata la orice numar de participanti.

Materiale necesare

Proiector

Hartie, creioane

Exemplare tiparite ale ODD-urilor
Ace pentru tabla

Snururi colorate (4 culori)

Hartii flipchart sau laptopuri
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Obiective si/sau rezultatele invatarii:

Pana la sfarsitul acestei activitati, participantii ar trebui sa
inteleaga importanta gandirii pentru un sistem ca intreg. Gandirea
sistemica este o abilitate valoroasa care implica privirea lumii ca o
retea complexa de elemente interconectate si intelegerea modului
in care aceste elemente se influenteaza reciproc in cadrul unui
sistem mai larg.

Descrierea activitatii

Facilitatorul instaleaza o tabla pe care sunt afisate toate ODD-urile, initiind
sesiunea cu o scurta introducere a ODD-urilor si subliniind natura
interconectata a acestor domenii. Participantii sunt apoi impartiti in patru
grupuri, fiecare fiind repartizat la una dintre cele patru categorii: Societate,
Mediu, Culturd si Economie. In cadrul echipelor lor, participantii folosesc
siruri colorate pentru a conecta ODD-urile care, in opinia lor, apartin
categoriei care le-a fost atribuita. Facilitatorul ghideaza activitatea,
explicand si ajustand conexiunile dupa cum este necesar. Facilitatorul ar
trebui sa sublinieze faptul ca exista si alte modalitati de clasificare a ODD-
urilor si ca, prin gandirea sistemica, este mai usor sa se gaseasca modele in
cadrul unei imagini mai mari.

Pentru aceasta activitate, ODD-urile sunt clasificate dupa cum urmeaza:
e Societate:ODD1, 3,7,11,16
e Mediu: SDG 6, 13,14, 15
e Cultura:0DD 4, 5,17
e Economie: ODD 2, 8, 9,10, 12

In cea de-a doua parte a activitatii, participantii creeaza in colaborare o
harta mentala pentru a ilustra legaturile dintre ODD-uri. Acestia ar trebui sa
se concentreze pe raspunsurile la CE, DE CE, CAND, UNDE, UNDE S| CUM?
Pe masura ce harta mentala evolueaza, participantii ar trebui sa traseze linii
care sa lege problemele intre diverse ramuri si sa sublinieze buclele de
feedback. Scopul este ca harta s& para complicata si complexa. in cazul in
care exista opinii diferite in cadrul echipelor, participantii sunt incurajati sa
\evidentieze aceste dezacorduri direct pe harta. j
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Participantii pot utiliza instrumente online, cum ar fi MindMup
(www.mindmup.com) pentru aceasta parte a activitatii, care permite
realizarea de harti virtuale colaborative sau de lucrari de flipchart.
Incurajati-i sa foloseasca desene, simboluri sau logo-uri. Odat& ce hartile
sunt finalizate, echipele fisi prezinta vizualizarile intregului grup,
explicand rationamentul care sta la baza conexiunilor lor si abordand
orice dezacorduri aparute in timpul procesului de cartografiere. Aceasta
activitate promoveaza o intelegere mai profunda a interactiunii dintre
KODD in cadrul siintre diferitele categorii. )

intrebare de debriefing

1. Cum a decis echipa dumneavoastra ce ODD-uri apartin categoriei
care v-a fost atribuita?

2. Au existat provocari sau dezacorduri in timpul acestui proces de
clasificare?

3. Au existat avantaje sau provocari legate de utilizarea unor
instrumente precum MindMap?

4. In ce fel v-a ajutat aceasta activitate s& intelegeti conceptul de
gandire sistemica?

5. Cum s-ar putea aplica principiile gandirii sistemice la probleme din
lumea reald, dincolo de domeniul de aplicare al ODD-urilor?

\_ J

Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Reflectie (5 minute) - Purtati o conversatie deschisa cu ei, impartasind
ceea ce au simtit ca au invatat si, de asemenea, faceti o scurta
k recapitulare a competentelor pe care ar fi trebuit sa le dobandeasca. J
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Matricea timpului -RO

Abilitate (abilitati) tinta

Principala abilitate obtinuta prin aceasta activitate
este gestionarea timpului. In afara de aceasta, exist3
si alte abilitati dezvoltate in timpul acestei activitati:
lucrul in echipa, stabilirea prioritatilor, planificarea si
gestionarea stresului.

Durata

Activitate - 50 minute
Debriefing -15 minute
Evaluare - 5 minute

Numarul participantilor
20-30 participanti

Aceasta activitate poate fi adaptata la orice numar de
participanti.

Materiale necesare

20-25 cutii ( 4 cutii pe echipa)
Un ceas tiparit pentru a fi pus in mijlocul camerei
Lipici, hartie, foarfeci, pixuri
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Obiective si/sau rezultatele invatarii:

Gestionarea timpului este o abilitate fundamentala care joaca
un rol esential in succesul personal si profesional. Prin

intermediul acestor provocari, participantii isi vor dezvolta
abilitatea de a-si aloca timpul in mod eficient, de a lua decizii in
functie de termene si de a lucra in colaborare pentru a-si
atinge obiectivele in termenele stabilite.

Descrierea activitatii

Activitatea incepe cu un ceas pozitionat pe ea in centrul camerei,
asemanator cu cel de pe panoul de puzzle, pentru a sublinia conceptul de
timp. Indicatorii orari ai ceasului, care indica directiile in care sunt ascunse
piesele de puzzle, pot fi ajustati pentru a corespunde duratei sesiunii,
asigurandu-se ca participantilor li se ofera o limita de timp pentru finalizarea
vanatorii de comori. De exemplu, daca activitatea incepe la ora 13:00, ultima
caseta de puzzle poate fi plasata pe podea la ora 13:40, in concordanta cu
ceasul de pe sol. Avand in vedere ca fiecare echipa este formata din cinci
persoane, cutiile de puzzle ale fiecarei echipe vor fi plasate in camera la
momente diferite in comparatie cu celelalte echipe. De exemplu, daca a doua
cutie a echipei 1 este plasata la ora 14:45, a doua cutie a echipei 2 va fi
plasata la ora 18:00.

Aceasta activitate are patru opriri:

Prima oprire - Cat de lung este un minut? - pentru aceasta oprire,
participantii vor fi rugati sa inchida ochii si, cand vor numara pana la 3, sa
inceapa sa numere invers un minut. Cand considera ca a trecut un minut,
trebuie sa deschida ochii. Fireste, oamenii vor deschide ochii in momente
diferite.

A doua oprire - Scenariul de prioritizare: Va imbarcati intr-o calatorie de
afaceriintr-o alta tara si puteti transporta doar sapte obiecte din urméatoarea
lista: perna preferata, lenjeria de corp, documentele de calatorie, castile,
mancarea, banii, prosoapele, laptopul, telefonul, incarcatorul, produsele de
curatare, cheile de la masina, periuta de dinti, ochelarii de soare, agenda de
lucru, costumele, tableta si cadourile pentru altii. incepeti prin a va crea
individual propriile liste, apoi incercati sa ajungeti la un consens si sa
formulati o lista comuna. Urmatoarea comoara poate fi gasita la un anumit

moment.
N\ s
I -
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A 3-a oprire - Scenariul de planificare: Este ziua de nastere a colegului tau
Paolo si, ca echipa, doriti sa organizati o petrecere surpriza pentru el la birou
in cea mai aglomeraté zi a sdptamanii. In ciuda faptului c& aveti o multitudine
de sarcini de finalizat pana la sfarsitul zilei, obiectivul dvs. este sa planificati
intreaga zi astfel incat, pana la ora 18:00 (incepand cu ora 09:00), cand
programul se incheie si Paolo se intoarce din calatoria sa de afaceri pentru a
lasa niste documente la birou, toate sarcinile sa fie finalizate, un tort si
sampanie sa fi fost procurate, lumanarile sa fie pregatite, un cadou sa fie
pregatit, cineva sa fi venit sa-l ia de la aeroport si toata lumea sa fie pregatita
pentru a-i face o surpriza. Aveti la dispozitie o fereastra de 10 minute pentru a
planifica totul, iar provocarea consta in a determina cine dintre voi este cel
mai eficient planificator de zile de nastere.

Acum este... ora.

A 4-a oprire - Gestionarea stresului

E timpul sa luam o pauza! Aceasta oprire este pentru a te face sa incetinesti
putin si, in graba de a fi "cel mai bun", sa va concentrati asupra sanatatii
dumneavoastra mentale. Uitam adesea cat de important este sa facem un
pas inapoi si sa ne ascultam corpul. Sunteti 5 in echipa. Pe rand, 4 dintre voi
vor "calatori" cu

Trenul de masaj (faceti o linie si fiecare dintre voi

masati spatele persoanei din fata), in timp ce al cincilea

va exersa respiratia corecta:

1. Asezati-va in pozitie relaxata sau intindeti-va pe un suport confortabil
suprafata confortabila.

2. Relaxati-va umerii.

3. Puneti o mana pe piept si o mana pe

stomac.

4. Inspirati pe nas de 4 ori si tineti respiratia timp de 2

secunde. In timp ce inspirati, asigurati-va ca pieptul dvs.

ramane plat, in timp ce stomacul se dilata.

5. Apasati usor pe stomac si expirati prin

buzele de 4 ori.

6. Repetati timp de 2 minute.

La fiecare 2 minute schimbati, pentru ca fiecare dintre voi sa invete cum sa
sa respire corect.

Daca esti bine organizat, in cele 10 minute pe care le ai la dispozitie,
intreaga echipa ar trebui sa se simta revigorata.

Timpul zboara foarte repede. Vanatoarea ta de comori se termina la ora......

\_ J
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Instructiunile pentru fiecare oprire ar trebui sa fie fiecare intr-o cutie,
impreuna cu cele 3 piese aleatorii ale puzzle-ului. Cutiile sunt imprastiate prin
camerd/loc, ascunse intr-un loc, in directia unei anumite ore (cea scrisa pe
instructiuni, decisa de fiecare persoana responsabila), tinand cont de ceasul
care este plasat in mijlocul camerei, acelasi pe care il au pe plansa de puzzle.
Dupa ce termina sarcina la fiecare oprire, participantii trebuie sa ia piesa de
puzzle si sa o pastreze pana la final.

Fiecare oprire ar trebui sa fie de 10 minute, cu un total de 40 de minute.

\_ J

intrebare de debriefing

1.Care este intelegerea lor despre timp? Aceasta activitate nu numai
ca este o modalitate distractiva de a deschide o discutie, dar ajuta si
la demonstrarea modului in care percepem adesea timpul in mod
diferit.

2.Care au fost cele mai dificile aspecte ale gestionarii timpului in
timpul activitatii?

3.Cum v-ati prioritizat sarcinile si cum ati luat decizii in functie de
constrangerile de timp prevazute in scenarii?

4. Ati intampinat obstacole sau distrageri neasteptate care v-au
afectat gestionarea timpului? Cum le-ati gestionat?

5.Au existat momente in care ati simtit ca ati fi putut sa va folositi
timpul mai eficient? Daca da, ce ati face diferit data viitoare?

\_

\_
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Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Reflectie (10 minute) - Purtati o conversatie deschisa cu ei, impartasind
ceea ce au simtit ca au invatat si, de asemenea, faceti o scurta
K recapitulare a abilitatilor pe care ar fi trebuit sa le obtina. j
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Matricea Eisenhower:

Urgent NOT Urgent
£ DO Schedule
© Tasks with clear deadlines
E and significant Tasks with no set deadline
o consequences if not but that bring yo closer to
£ completed in a timely your long-term goals.
- fashion
<
= Delete
£
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Ay, ay Capitan!-RO

Abilitate (abilitati) tinta

Scopul acestei activitati este de a le oferi participantilor un mediu
provocator care sa incurajeze dezvoltarea si perfectionarea
abilitatilor lor de conducere. Pe langa perfectionarea abilitatilor de
conducere, activitatea este conceputa pentru a cultiva aptitudini
secundare esentiale, inclusiv comunicarea eficienta, formarea de
echipe si abilitatile de artizanat.

Durata

Activitate - 50 minute
Debriefing - 10 minute
Evaluare - 5 minute

Numarul de participanti
20 participanti

Materiale ncesare

Hartie colorata (cel putin 3 culori diferite)
Stiluri de conducere (anexa)
Foarfece
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Obiective si/sau rezultatele invatarii:

Scopul principal este de a oferi participantilor experiente
practice care sa le puna laincercare si sa le perfectioneze
capacitatile de conducere. Prin intermediul unor activitati
captivante, indivizii au ocazia sa dea dovada de initiativa, sa
ia decizii si sa ghideze o echipa catre un obiectivcomun.

Descrierea activitatii

Activitatea va incepe cu o scurta introducere despre leadership si de ce
este important sa se dezvolte aceste abilitati. In continuare, formatorul
va imparti participantii in 4 echipe. Fiecare echipa are la dispozitie 3
minute pentru a decide cine va fi liderul echipei. Formatorul ii va scoate
pe cei 4 lideri in afara salii si va explica pasii urmatori.

Obiectivul activitatii este de a construi 40 de barci de hartie in 20 de
minute, cu o particularitate: liderii nu pot ajuta fizic la confectionarea
barcilor, iar barcile trebuie sa ramana in pozitie verticala. Liderii au voie
doar sa isi instruiasca echipele cu privire la crearea barcilor si sa delege
numarul si culorile barcilor pentru fiecare membru. De exempluy,
membrul 1 ar putea fi insarcinat cu confectionarea a 5 barci rosii, 2 barci
verzi si 3 barci albastre. In plus, liderii trebuie s& interactioneze cu
membrii echipei folosind unul dintre cele patru stiluri de conducere, cum
ar fi sa actioneze democratic cu membrul 1 si autocratic cu membrul 2.
Toate aceste informatii vor fi transmise liderilor in timp ce acestia se
aflau in afara salii. Facilitatorul poate folosi un tutorial video
(https://www.youtube.com/watch?v=-nNmOpCdF7Il) pentru a demonstra
constructia barcilor de hartie. De asemenea, liderii vor avea la dispozitie
cinci minute pentru a invata cum sa confectioneze barcile de hartie si
pentru a se familiariza cu caracteristicile fiecarui stil de conducere.

Dupa aceasta pregatire, liderii trebuie sa se intoarca la echipele lor si sa
transmita informatiile si detaliile. Echipa victorioasa va fi cea care va
folosi cea mai mica cantitate de hartie (hartii mai mici rezultand barci
mai mici) si va reusi sa confectioneze cu succes 40 de barci de hartie in
picioare.
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Intrebare de debriefing

1. A clarificat liderul echipei obiectivul pentru membrii echipei?

2. Au fost clarificate rolurile, astfel incat fiecare membru al echipei sa
stie cine va face ce?

3.Membirii echipei au fost coplesiti de activitate sau au inteles ce este
important?

4.Cum va simtiti sa va comportati diferit cu fiecare dintre membri?

5.Cum a fost pentru membri sa aiba parte de tratamente diferite? Vedeti
o diferenta sau o corelatie intre performanta si stilul unui lider?

6.Ce stil de conducere a avut liderul echipei?

7. Au cerut membirii echipei clarificari cu privire la rolul sau obiectivul lor?

8.Cum pot face legatura intre "facerea de barci" si "a face treaba" in
organizatie?

\_ J

Descrierea evaluarii \

metoda de evaluare a activitatii:

Reflectie (5 minute) - Purtati o conversatie deschisa cu ei, impartasind
ceea ce au simtit ca au invatat si, de asemenea, faceti o scurta
recapitulare a abilitatilor pe care ar fi trebuit sa le obtina.
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https://www.youtube.com/watch?v=-nNmOpCdF7I - Paper boat video
Stiluri de conducere

1. Conducerea autocratica
Personaje istorice: Adolf Hitler, Napoleon Bonaparte, Regina Elisabeta | si
Vladimir Putin

Caracteristici:

-la majoritatea, daca nu chiar toate deciziile, lasand putin sau deloc loc
pentru feedback.

-Mediul tinde sa fie foarte structurat, pana la rigiditate.

-Reguli si procese clar definite.

-Toata determinarea politicii se face de catre lider.

-Dominatorul este "personal” in laudele si criticile sale la adresa muncii
fiecarui membru al echipei, dar este distant fata de participarea activa a
grupului, cu exceptia cazului in care face demonstratii. El este mai
degraba prietenos sau impersonal decat deschis ostil.

2. Conducerea democratica
Personaje istorice: Generalul Dwight Eisenhower si Nelson Mandela

Caracteristici:
-Toate politicile au fost o chestiune de discutie si decizie in grup,
incurajate si asistate de catre lider.
-Perspectiva activitatii a fost obtinuta in timpul primei perioade de discutii.
Au fost schitati pasii generali pentru atingerea obiectivului grupului, iar
acolo unde era nevoie de consiliere tehnica, liderul a sugerat doua sau trei
proceduri alternative din care se putea face o alegere.
-Membrii au fost liberi sa lucreze cu oricine, iar impartirea sarcinilor a fost
lasata la latitudinea liderului de grup.

-Liderul era "obiectiv" sau "atent la fapte" in laudele si criticile sale si
incerca sa fie un membru obisnuit al grupului in spirit, fara a face prea mult
din munca.
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3. Conducerea de tip laissez-faire
Personaje istorice: Warren Buffett, Regina Victoria, Theodore Roosevelt,
si Andrew Mellon, Steve Jobs

Caracteristici:

-Libertate totala de decizie individuala sau de grup, fara participarea
unui lider.

-Diverse materiale furnizate de catre lider, care a precizat ca va furniza
informatii atunci cand i se va cere, dar nu a participat in niciun alt mod la
discutiile de lucru.

-Neparticipare completa din partea liderului.

-Comentariile foarte rare cu privire la activitatile membrilor, cu exceptia
cazului in care a fost intrebat, si nicio incercare de a participa sau de a
interveni in desfasurarea evenimentelor

4.Conducerea transformationala

Personaje istorice: Mother Teresa, Martin Luther King, Greta Thunberg,
Elon Musk, Barack Obama

Caracteristici:

-Intelegerea a ceea ce trebuie sa se schimbe.
-Abilitatea de a stimula intelectul.

-Abilitati de incurajare a participarii.

-Talent pentru comunicare autentica.
-Loialitate.

-Simtul imaginii de ansamblu.

-Integritate personala.

-0 prezenta plina de inspiratie.
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Vocile mainilor-RO

Abilitate (abilitati) tinta

Competentele vizate de aceste activitati sunt
comunicarea si colaborarea. Participantii sunt invitati
sa imbunatateasca aceste abilitati, deoarece sunt
esentiale pentru a construi relatii puternice, pentru a
incuraja munca in echipa si pentru a atinge obiectivele
colective.

Durata

Introducere - 5 minute
Activitate - 50 minute
Debriefing -10 minute
Evaluare - 5 minute

Numarul de participanti
20-30 Participanti

Materiale necesare

Puzzle ODD (anexa 1)
Incuietori ( la fel de multi ca si numarul de echipe)
Cutii (atatea cat numarul de echipe)

Ghicitori tiparite
Esarfa pentru legarea ochilor ( atatea cate echipe
sunt)
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Obiective si/sau rezultatele invatarii:

Vocile mainilor a fost conceput cu un obiectiv clar:
imbunatatirea comunicarii si colaborarii in cadrul
echipelor siintre echipe. Scopul sau este de a
imbunatati fluxul de informatii si de a stabili un
sentiment comun de scop in randul membrilor echipei.

Descrierea activitatii

Sesiunea incepe cu amenajarea salii de joc de catre facilitator si
aranjarea de mese individuale pentru fiecare echipa, fiecare echipata cu
ghicitori si o cutie incuiata. In interiorul acestor cutii incuiate, echipele vor
descoperi fragmente ale unui puzzle mai mare. Scopul principal al acestei
activitati este de a promova comunicarea si colaborarea eficienta atat in
cadrul echipelor, cat si intre echipe. Pentru a facilita acest lucru, piesele
de puzzle continute in fiecare cutie sunt concepute pentru a fi
componente de care vor avea nevoie alte echipe. De exemplu, echipa 1 ar
putea fi responsabila de asamblarea primelor trei ODD, in timp ce echipa
3 ar putea detine fragmentul de puzzle necesar pentru a completa
imaginea echipei 1.

Ulterior, facilitatorul imparte participantii in 4-5 echipe, in functie de
marimea grupului. Inainte de a incepe jocul, fiecare echipd desemneaza
un membru care va fi legat la ochi pe intreaga durata a activitatii, servind
drept "Mainile" echipei. Pe parcursul activitatii, "Mainile" au voie sa
interactioneze fizic cu piesele de puzzle si sa le asambleze, in timp ce
ceilalti membri ai echipei ofera indrumari doar prin comunicare verbala.
Provocarea initiala pentru participanti este de a rezolva ghicitorile pentru
a-si debloca cutia. Odata descuiata, ei descopera piesele de puzzle din
interior. Este important de retinut ca doar "Mainile" pot manipula
obiectele de pe masa. Dupa ce fiecare echipa reuseste sa-si asambleze cu
succes puzzle-urile individuale, faza urmatoare necesita cooperarea intre
echipe pentru a construi imaginea de ansamblu mai mare. Din nou,
"Mainile" sunt singurele persoane carora li se permite s manipuleze fizic
piesele de puzzle in timp ce sunt dirijate de coechipierii lor.
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intrebare de debriefing

1. Care au fost cele mai importante provocari de comunicare cu care s-a
confruntat echipa dvs. in timpul activitatii, atat in cadrul echipei dvs., cat
si atunci cand a colaborat cu alte echipe?

2. Cum a afectat rolul "Mainilor" dinamica echipei dumneavoastra? Cum
a influentat capacitatea dumneavoastra de a comunica si de a colabora
eficient?

3. Ce strategii a utilizat echipa dumneavoastra pentru a se asigura ca
"Mainile" au inteles cu exactitate indrumarile si instructiunile
dumneavoastra? Ati intampinat dificultati in acest aspect?

4. Cum s-a simtit " Mainile" fiind legat la ochi si ascultandu-i pe ceilalti
coechipieri?

Descrierea evaluarii

metoda de evaluare a activitatii:

Reflectie (5 minute) - Aveti o conversatie deschisa cu ei, impartasind
cum s-au simtit si ce au invatat, un feedback despre activitate si o scurta
recapitulare a abilitatilor pe care ar fi trebuit sa le dobandeasca.
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Ghicitori (in functie de numerele necesare pentru incuietoare) :

1. Sunt cu unul mai putin decat o duzina. Ce numar sunt eu?

Raspundeti: 11

2. Eu sunt numarul asociat cu elementul de baza al materiei. Ce numar
sunt eu?

Raspuns: 6 (humarul atomic al carbonului)

3. Eu sunt numarul continentelor de pe Pamant. Ce numar sunt eu?
Raspuns:: 7

4. Eu sunt patratul lui 4. Ce numar sunt eu?

Raspuns: 4: 16

SDGs Puzzle
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n Numele jocului/activitatii: Camera conspiratiei

Subiect: Abordarea problemelor sociale legate de sardcie, accesul la
sanatate, orasele poluate, lipsa energiei regenerabile, nedreptatea si coruptia.

>

/\ Obiective de invatare:

e Cresterea gradului de constientizare cu privire la Obiectivele de
Dezvoltare Durabild ale Natiunilor Unite (ODD) si la rolul indivizilor in
realizarea acestora, in special ODDI1, 3,7, 11 si 16.

e Imbunatatirea capacitatii de rezolvare a problemelor si a géndirii

crifice.
Pentru aincuraja munca in echipd si colaborarea.

Materiale si buget aproximativ:

Stilou si hartie

Pusculita

trusd de prim ajutor

cutie electrica

cutie In form& de casa

colivie pentru pasari

servieta

cheie

3incuietori cu cod de 4 cifre

1 lacat cu cod de 3 numere

1 incuietoare cu cod de § litere

1 incuietoare de directie

2 baterii

3 monede (1 cent, 2 centi, 5 centi)

1 lupda

1 stilou cu cerneald invizibild cu lumind UV
Materiale tipdarite (verificati codul QR)

E-I 'E.
Fpti
o
1
[=]¢
Recuzita:

- monede pentru pusculitd

- blistere goale si orice alt material medical pentru Trusa de prim ajutor
- panou solar mic pentru cutia electrica

- jucdrie porumbel din plastic si jucarie ciocan din plastic pentru cuscd

Budget aproximativ: 200 €

& Co-funded by
L the European Union o7
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o Locatie: Interior

Dimensiunea grupului: 4-8 oameni

" Misiunea: Sunteti o echipd de activisti care s-au infiltrat in camera unui
grup de conspiratori puternici care planuiesc sa comitd crime odioase care
amenintd lumea. Cautati dovezi pentru a demasca conspiratia, cand va dati
seama brusc cd incdperea este plind de capcane si ca ati fost blocati induntru.

Aveti la dispozitie 60 de minute pentru a salva lumea de saracie, boli, poluare,
nedreptate si coruptie. Va trebui sa gasiti dovezi care sd demonteze conspiratia
care a ascuns Obiectivele de Dezvoltare Durabild de infreaga societate. Totusi,
trebuie sa faci acest lucru inainte ca conspiratorii s& se intoarcad si sa te prindad.
Soarta lumii este in mainile tale!

Rolul maestrului de joc:

Maestrul de joc va explica regulile, va asigura siguranta jucatorilor, va oferi indicatii, daca este
necesar, si va conduce debriefing-ul.

Diagrama: Lineard

-—-—-—F
L | e || e

N o
N Provocari:
1. Gasiti problemele sociale cu care se confrunta lumea, din cauza
conspiratorilor.
Gasiti unde Tisi pastreaza conspiratorii economiile.
Gasiti unde Tsi pastreaza conspiratorii resursele medicale.

Gasiti unde Tsi ascund conspiratorii cercetarile despre energia
verde.

Gasiti unde ascund conspiratorii harta unui oras durabil.
Elibereaza porumbelul pacii si gaseste dreptateal

Gasiti ODD-urile, puneti-le in ordine si Evadati

R Co-funded by
SR the European Union 68
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Puzzle-uri:
1. Pe peretii sdlii vor fi afisate citate care se referd la problemele

societatii, in functie de ODD, iar cu un pix cu cerneald invizibild vor fi
scrise pe ele numere, indicAnd ordinea in care trebuie deschise
cutiile..

ODD1: “Nu poti scapa de sardcie dandu-le oamenilor bani." - J.
O'Rourke - 1 - indicand prima cutie care se deschide - Pusculita
ODDa3: “Locul in care locuiesti nu ar trebui sa determine dacad traiesti
sau dacd mori." - Bono, solistul trupei U2 si fondator al (RED) si ONE - 2 -
indicand a doua cutie care trebuie deschisa - Trusa de prim ajutor.
ODD?7: "Utilizarea energiei solare nu a fost deschisd pentru ca industria
petrolierd nu detine soarele." - Ralph Nader - 3 - indicand a 3-a
caseta care trebuie deschisa - Caseta electrica

ODD11: "Avem nevoie de mai multd insurgentd in oras pentru a
intrerupe modelele nesustenabile si de privatizare ale dezvoltarii
urbane." - Jeffrey Hou Nader - 4 - indicand a 4-a cutie de deschis -
Cutia casei

ODD16: "Pand cand marea masad a oamenilor nu va fi pdtrunsa de
sentimentul responsabilitatii pentru bundstarea celorlalti, nu se va
putea ajunge niciodatad la justitie sociald." - Helen Keller Nader - 5 -
indica a 5-a cutie care trebuie deschisa - Colivie

In camera vor fi 3 monede (1 cent, 2 centi, 5 centi), indicand codul
pentru a deschide pusculita - 125 (de la cea mai mica la cea mai
mare).

2. In Pusculitd se vor gasi 2 hértii - indicand codul 3123 pentru a deschide
trusa de prim ajutor. De asemenea, vor gasi un mic patrat cu ODDI1.

3. Intrusa de prim ajutor se vor gasi 2 hértii care indica codul 2279 pentru
a deschide cutia electrica. De asemenea, vor gasi un mic patrat cu
codul ODDa3.

4. Tn cutia electrica va fi un infografic cu informatii despre ODD7 si 2
baterii care vor indica codul 1932 pentru a deschide cutia casei. De
asemenea, vor gasi un mic patrat cu ODD7.

5. Tn cutia Casei se va gasi un puzzle cu o fotografie din Singapore care
va indica codul SNGPR pentru a deschide cusca. De asemenea, vor
gasi un mic patrat cu codul ODD11.

6. Tn cusca vor fi 2 hértii care indicd codul de directie JOS-DREAPTA -
SUS-DREAPTA pentru a deschide o servietd. Vor gasi, de asemeneq, un
mic patrat cu codul ODD16.

Co-funded by
the European Union
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7. n servietd se va afla cheia pentru a deschide usa, unde se va afla
cheia pentru a deschide usa si posterul cu ODD-urile. Ei trebuie sa
pund cele 5 ODD-uri care lipsesc, in ordine, pe poster, sa descuie usa
si s& arate MM posterul completat.

Indicii:
Maestrul de joc va oferi indicii acolo unde este necesar, iar jucatorii pot cere pdnd la 7 indicii, cate

unul pentru fiecare provocare..

Indiciul 1: Priviti in jur Oare se invart ODD-urile2 Poate cd veti vedea mai clar in intuneric!

Indiciul 2: Pur si simplu, pusculita acceptd monedele in ordinea corecta.

Indiciul 3: Ati verificat toate fetele?

Indiciul 4: Ati aflat primele 2 numere? i lipseste doar Covid...cand a inceput?

Indiciul 5: care este nivelul tau de energie? Verifica-ti bateriile!

Indiciul é: Daca puzzle-ul nu este suficient pentru a descoperi unul dintre cele mai durabile orase din
lume, gdseste sagetile.

Indiciul 7: Ai gasit sagetile? Cum rdméne cu ordinea lore

F Debriefing:

Cum v-ati simtit in timpul meciului? Ati avut parte de provocari sau
frustrarie

Ati simtit cd jocul a fost captivant si cd v-a mentinut atentia pe fot
parcursul acestuia?

Care provocare a fost cea mai dificild pentru dumneavoastra? De ce?

Ce strategii ati folosit pentru a rezolva provocarile?

Ati simtit ca ati colaborat bine cu echipa dvs. in fimpul jocului2

A existat vreun moment in care ati simtit ca ati fost pe punctul de a
renunta? Cum ati depdsit acest sentiment?

Ati invatat ceva nou sau interesant in timpul jocului?

Ce ar fi putut fi facut diferit pentru a imbundatati experienta de joc?

V-a inspirat jocul sa va ganditi mai mult la problemele sociale pe care le-
a abordat?

In general, ce parere aveti despre joc si l-ati recomanda si altora?

Cum v-a ajutat jocul sainvatati despre ODD?2

V-a schimbat jocul modulin care ati inteles anumite ODD-uri?

Sl Co-funded by
L the European Union
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Care credeti ca sunt cele mai importante obiective de atins in lumea de
astdzi si de ce?¢
Cum ati putea aplica ceea ce ati invatat despre ODD in propria viatd

sau comunitate?¢
V-a facut jocul sa constientizati mai bine provocdarile globale cu care ne
confrunt@dm ca societate?

Rl Co-funded by
L the European Union
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SDGs Escape Room |l

n Numele jocului/activitatii: Unde este Alex?

Subiect: Mediul si obiectivele de dezvoltare durabild

o
/ Obiective de invatare:

1. Aflati mai multe despre Obiectivele de Dezvoltare Durabild ale ONU, in
special despre Obiectivul 6, Obiectivul 13, Obiectivul 14 si Obiectivul 15.

2. Aflati ce puteti face acasd pentru un viitor sustenabil (reciclati,
cumparati produse locale, folositi mai putin hartie etc.).

3. Invatati despre animalele comune care sunt in pericol din cauza
incalzirii globale si a defrisarilor.

4. Invatati despre cele mai folosite cuvinte atunci cand vorbim despre
mediu.

Materiale si buget aproximativ:
Provocarea 1:

Document de prezentare.

Lucrari despre suspecti (poft fi 3 sau 4).
Marker

Bandd de hartie

Puzzle 1:

Hartie tiparitd pe doud fete, care va fi tdiatd in bucdti de puzzle (o parte
ODDuri, cealalta parte harta orasului).

Lupa

Cos de gunoi

Hartie rupta cu lista de lucruri de facut

Puzzle 2:

Cutie

Lacat cu 4 cifre.

3 hartii imprimate cu gauri

Hartie cu litere corespunzatoare numerelor

Provocarea 2:

Afise cu cautare aleatorie de cuvinte pe pereti

Co-funded by
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Puzzle 1:

Cutie

Lacat cu 3 cifre

Hartie cu lista animalelor pe cale de disparitie

Provocarea 3:

Afis cu animale pe cale de disparitie si animale care nu sunt pe cale de
disparitie
Pioneze

Provocarea 4:

Puzzle 1:

Cutie (suficient de mare pentru a adduga doud incuietori)
Doud lacate cu chei

Telefon blocat

Un alt telefon pentru a trimite mesajele

Nota de la Alex

Alte decoratiuni, daca doriti s& faceti camera sd arate ca un birou
acasa*.

*Nu este necesar, dar poate contribui la sentimentul de imersiune
pentru participanti.

Dimensiunea grupului: Grup mic (max. é persoane

'. Misiunea: Afla ce s-aintGmplat cu Alex.

Naratiune*:

Ce s-aintGmplat cu Alex? Va intrebati cine este Alex si de ce este important. Ei
bine, el este doar o persoand obisnuitd. Dar ceva este special la el, dedicatia sa
pentru sustenabilitate. El lucreazd in fiecare zi pentru a contribui la ODD,
indeplinind o sarcind normald care poate fiindeplinitd de oricine.

El stie c@, chiar daca esti o persoand obisnuitd, poti ajuta, invaténd,
informé&ndu-te si ajutdnd comunitatea.

Dar s-a int@mplat ceva rau, Alex a disparut, nimeni nu stie nimic despre el. Poate
cd mint si au incercat sa-l opreascd din misiunea sa. Existd o multime de actori
rdiin lume.

Aici intrati in actiune. Aveti misiunea de a rezolva cazul si de a va asigura ca
persoana vinovata este gasita.

kN Co-funded by
L the European Union
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Trebuie sa lucrati impreund pentru a afla ce s-a intdmplat.

Ai ceea ce iti frebuie pentru a deveni un detectiv si a afla adevarule

Rolul maestrului de joc ** :

Diagrama de flux*** :

Flux liniar:

Sosesc, citesc biletul de la Tom. Scopul este de a afla ce s-a intdmplat cu
Alex.

Gaseste prima piesd de puzzle siincepe sa le cauti pe celelalte.

Gasiti prima cutie si puneti combinatia din puzzle. Indiciile pentru puzzle 2
si prima cheie se afldin cutie.

Folositi indiciile din postare pentru posterele cu ghicitori de cuvinte

Folositi rezultatele pentru a deschide a doua cutie. Indiciile pentru
urmatorul puzzle se aflain cutia cu a doua cheie.

Folositi indiciile pentru puzzle-urile cu animale de pe perete. Rezultatul va
fi combinatia pentru telefon.

Folositi cele doud chei pentru a deschide ultima cutie si gasiti telefonul si
biletul de la Alex. Deschideti telefonul folosind combinatia din proba 3.

Aflati adevarul despre Alex.

Bateti la usa pentru a-i spune maestrului jocului raspunsul si vedeti daca
cdastigati.

N -
/\¢ Provocari :

Provocarea 1: Rezolva puzzle-ul
Puzzle 1
Puzzle 2

Provocarea 2: Gdasiti codul de deblocare a telefonului
Puzzle 1

Provocarea 3. Gasiti codul pentru cutie
Puzzle 1

Co-funded by
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Provocarea 4: Gasiti adevarul
Puzzle 1

Cand participantii intrd in camerad, grupul gdseste o bucatd de hartie in
mijlocul camerei. Hartia este un mesaj pentru Tom, seful agentiei de detectivi.

Nota:
Buna ziua tuturor,

V@& scriu aceastd notd pentru cd cineva a uitat din nou sa plateasca
facturile de electricitate. (Karen). Oricum, toti ati dorit s& deveniti detectivi.
Pentru a va dovedi ca sunteti capabili, rezolvati primul vostru caz. Un caz de
persoand dispdrutd.

Este vorba despre Alex, un tip simplu. Si-a dedicat viata pentru a face
lumea un loc mai bun. Cand a auzit vesteq, in 2016, despre crearea
Obiectivelor de Dezvoltare Durabild (ODD), si-a schimbat viata pentru a lucrain
fiecare zi pentru atingerea acestor obiective.

Dar nu toatd lumea este ca Alex, unii oameni nu cred in incdlzirea
globala si vor sa distrugd ecosistemul. Din cauza acestor oameni, Alex a inceput
sQ primeascd amenintdri pentru viata sa.

In prezent, Alex este de negdsit, iar suspectii sunt proprietarii companiilor
pe care le vizita des.

Afld unde a fost Alex inainte de disparitie si cine I-a vazut ultima data.

Va las cu o listd de suspecti.

Dacd descoperi ce s-a intdmplat cu el, bate la usd de trei ori si spune-i
bodyguardului. daca ai dreptate, felicitari, ai dovedit ca esti suficient de bun
pentru aceastd slujbad.

Nu qi voie sa pardsesti aceastd camerd pand cand nu descoperi adevarul sau
pand cand nu mai ai timp.

Aveti o ord la dispozitie. Mult noroc si incepeti sa cautati.
Ps: TOT ceea ce face Alex intr-o zi este indreptat catre un ODD.

Provocarea 1:
Puzzle 1: Ce poti face in fiecare zi?

Tdiati hartia in formda de puzzle si ascundeti-le pe fiecare in camerd. Lasati
prima piesd undeva unde este usor de vazut, astfel incat sa stie de unde sa
inceapad.

Lipeste o bucata din lupa de puzzle cu bandd adeziva de hartie si
ascunde-le.
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Scrieti o listd de lucruri de facut unde sa mergeti astdzi pe o bucatd de
hartie dintr-o agenda sau un caiet.

Lucruri de facut astazi

1. Duceti compostul si materialele care pot fireciclate la centrul de
reciclare.

2. Mergeti la banca pentru a schimba facturile care nu mai vin tiparite prin
postd si configurati in schimb aplicatia.

3. Mergeti la evenimentul local de curdtenie din parcul central.

4. Mergeti la piata locald pentru a cumpdra ingrediente pentru cind (nu
vitati punga cu produse).
De asemenea, addugati pe hartie 14=5 pentru a-i ajuta la puzzle 2.
Rupeti hartia si fardmitati-o si puneti-o in cosul de gunoi

Fiecare activitate de pe listd corespunde unui lucru pe care 1l puteti face
in fiecare zi pentru un ODD (sugerat in documentul introductiv).

Fiecare loc de pe hartd in care a fost Alex va avea pe partea cealaltd
un anumit ODD care va corespunde numarului.

Puzzle 2: Urmati pasii.

Puneti in prima cutie:

Indiciile pentru puzzle 1, proba 2 (vezi proba 2, puzzle 1 pentru mai multe
indicatii).

Prima cheie

Hartiile cu gauri

Lasati cutia la vedere.

Participantul trebuie sa foloseascd lupa pentru a urmari urma lui Alex pe
hartd, corespunzatoare listei din cosul de gunoi.

Solutia pentru lacatul cu 4 cifre va fi ordinea din ODD. Pentru ODD-urile
care au 2 numere, trebuie sa le adune pentru a forma unul singur.

Provocarea 2:

Puzzle 1: Care este definitia?

Lipiti pe pereti afisul cu cautare aleatorie de cuvinte. Unele dintre cuvinte
ar frebui sa fie definitia ecologiei, reciclare, mediu.

Scrieti ca titlu pentru fiecare poster cuvantul pentru care este definitia,
scrieti acelasi cuvant pe fiecare pagind pentru hartile cu gauri.

Addugati o sageatd pe fiecare hartie cu gauri spre o literd.

Daca participantii pun harfiile peste postere, propozitia formatd va fi o
scurta definitie a cuvantului.

In cutia pentru proba 1 puzzle 2 vor gasi hartii cu gauri si titlul fiecarui
cuvant. Daca vor pune hartia peste afisul de pe pereti, sdgeata marcatd va
ardta spre o literd.

Cu ajutorul celei de-a doua hartii, litera va corespunde unui numadar, in
ordine, codul va fi codul pentru a debloca a doua cutie.
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Cutia frebuie sa contind:

A doua cheie.

indiciul pentru puzzle 1 provocarea 3:

Indiciul va fi o listd de animale. Fiecare rand scris pe indiciu va avea mai
multe animale pe cale de disparitie, in functie de numarul pe care doriti sa
rezulte.

De exemplu, pentru numarul 7 vor fi frei animale care corespund fiecarui
punct.

Provocarea 3:

Puzzle 1: Ce animale sunt pe cale de disparitie?

Pe pereti va fi afisat un poster cu animalele pe cale de disparitie si cele
care nu sunt pe cale de disparitie. In partea de jos a afisului va fi scris " URMATI
LINIILE".

Fiecare animal va reprezenta un punct pe poster. Pentru primul numar se pot
adduga ace in poster pentru a fi mai usor de inteles.

Provocarea 4:
Puzzle 1: Cine |-a vazut ultima datd pe Alex?

In cea de-a treia cutie, care avea doud incuietori cu chei. Cutia contine:

Telefonulincuiat

Biletul de la Alex

Dupa ce deblocheaza telefonul, pot citi ultimele mesaje primite. Mesajele
dau indicii despre ce s-aintdmplat cu Alex si de ce a disparut.

Finalitate:
Dupa ce rezolva ultimul puzzle si deschid cutia, gasesc un telefon si un bilet.
Biletul este de la Alex:

Dragul mevu,

Acesta este telefonul meu de urgentad. Trimit la acest numar tot ce facin caz ca
mi se intdmpld ceva.

Am creat tot acest puzzle pentru a ma asigura cd nu pune mdana pe telefon
nimeni care nu este dispus sa facd lumea mai bund si sa invete despre ODD-uri.

Textele de pe telefon sunt (puteti Idsa mesajele de pe un alf telefon si le puteti
marca ca necitite)

Ma& duc la centrul de reciclare.

Tl intalnesc pe prietenul meu Mark, proprietarul centrului de reciclare. Vrea sa
ma nsoteascd la curdtenia locald.

l-am spus ca frebuie s merg mai intéi la banca si ca ne putem int@lni dupd
aceeaq.

Oamenii de la banca sunt foarte rdi, nu vor ca oamenii s nu mai foloseasca
hartii, asa ca imi tot dau scuze pentru a ma impiedica sa fac acest lucru.
Managerul bancii, Ana, se uitd supdratd la mine, dar am rezolvat totul.
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In drum spre curatenie, chiar. Mi-am amintit c& mi-am uitat sticla de apa la
centrul de reciclare.

M-am hotardt s& md intorc si sG-mi iau sticla.

Pe drum am tfrecut pe |dnga fabrica de plastic, apoi am fost socatd sa-I vad pe
Mark induntru impreund cu directorul fabricii.

Cand am ajuns la centrul de reciclare, i-am intfrebat pe cei care lucrau acolo
de ce era Mark acolo.

Ei mi-au spus ca Mark vinde centrul pentru a construi o altd fabricd de plastic si
a produce paie.

Cand am auzit acest lucru, am decis ca trebuie sa-1 oprim, asa cd am pardsit
orasul pentru a opri productia si a merge direct la sursa.

La revedere tuturor, sunteti acum urmatorii razboinici care vor salva planeta, asa
ca asigurati-va ca folositi informatiile invatate in bine. Voi frimite actualizariin
curdnd.

Participantii bat la usa de trei ori si ii spun maestrului de joc ce s-aintdmplat si
apoi pot pleca.

Debriefing :

1. Descrieti experienta dumneavoastrd. Cum v-ati simtit?

2. Ce atiinvatate

3. V-ati incuragja si prietenii sa invete despre durabilitate, mediu si
obiectivele de dezvoltare durabild?

4, Ce pdrere aveti cu privire la lucrul in echipd?

5. De ce au decurs lucrurile asa cum au decurs?

6. Ce atiinvatat din puzzle-uri?

7 Ce a mers bine? Ce putea fiimbundatatit?

8 Ce ar face ca aceste provocari s reprezinte o experientd mai
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Sugestii:

* Cititi mai multe despre naratiuni in escape rooms:
https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Cititi mai multe despre maestru de joc: hitps://www.exittheroom.com/blog/some-
tips-for-escape-room-game-masters

** Creati-va propria diagrama de flux:
https://creately.com/diagram/example/iki4407w1/escape-room-game-%5Bclassic%5D

Lecturd recomandatd pentru crearea generald a unei activitati de escape room:
https://medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
€a769a187523
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SDGs Escape Room il

n Numele jocului/activitatii: Calatoreste inapoiin tfimp, nu ai timp de pierdut!

Subiect: Abordarea culturii de-a lungul istoriei, abordand probleme de
formare teoreticd, precum si probleme sociale actuale.

»
/ Obiective de invatare:

- Constientizarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabild ale Natiunilor Unite
(ODD) si a rolului oamenilor in realizarea acestora, in special a ODD 4, 5, 10, 16 si 17.

- Descoperiti diferitele epoci ale istoriei lumii si ce s-aintdmplatin ele.

- Promovati vizibilitatea rolului femeilor in istorie.

- Dezvoltarea de canale de comunicare alternative.

- SAinvatdm din trecut si sa il aplicdm in prezent, evit@nd sa facem aceleasi
greseli, ciincurajdnd o culturd a greselilor.

Materiale si buget aproximativ:

- Tipdrirea a 14 pagini de format folio (pe care le puteti salva si refolosi ulterior).
- Un calculator.

- Un stick USB.

- O carte, nu conteazd dacd este folosita.

- Un autocolant pe care sa scrieti.

Pentru a decora:

- Cutii, carti, dosare, caiete, nisip, pixuri, orice element care poate fi folosit pentru a stabili diferitele spatii.
Poti sa o faci mai minimalistd, pundnd numele perioadei, sau daca ai chef de desen, materiale pentru a recrea
spatiile, de exemplu: picteazd o picturd murald in fiecare perioadd.

Dimensiunea grupului : 2-4 participanti

Naratiunea*:

Participantii sunt un grup de tineri oameni de stiintd care au inventat o
masind a timpului. Din greseald, ei sunt fransportati in diferite momente istorice si
trebuie sa depdseasca o serie de provocari pentru a se intoarce in prezent.

In primul rnd, aterizeaza in preistorie, unde trebuie s& cunoasca notiuni de
biologie pentru a putea sariin epoca urmatoare: Egipft.
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In Egipt trebuie sa uite sistemul de scriere si sa-l invete pe cel folosit de ei:
hieroglifele, care le va da cheia pentru urmatorul salt in timp: Renasterea.

Arta si reinventarea de sine inundd aceastd epocd, cu minunate opere de
arta realizate de barbati si femei. Unul dintre ei pastreazd cheia pentru a putea

calatoriin prezent.
Ultimul pas, cel mai important, va trebui sa reincarce masina fimpului cu

energie cineticd si vibratii bune, cum... ultimul test este cheia.

Rolul maestrului de joc ** :

Diagrama de flux *** :

Welcome!

Prehistoric Period

Ancient Egypt

Renaissance

Come back to the
future!

Provocari :

1Gasiti dinozaurul erbivor.

2. Traduceti din nomenclatura hieroglificd numele unui artist.
3. Asociati numele artistului cu caseta pentru a gasi USB-ul.

4. Conectati USB-ul la computer si cititi codul QR.
5. Dansati si c@ntati, intreaga echipd pentru ca masina timpului sa aibd energie.
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1.Perioada preistorica: o parte a sdlii de clasd pentru a o face sa arate ca o
pesterd preistoricd, cu picturi rupestre si obiecte primitive.

Trebuie sa afle numele dinozaurului care este erbivor. Pentru aceasta vor
avea diferite imagini informative cu fiinte vii grupate pe teme, iar fiecare fiinta vie
cu numele ei. Dupd ce vor sti despre ce este vorba, vor frebui sd caute numele
acelui dinozaur intr-o carte din bibliotecd, acea carte va fi un dictionar hieroglific
care li va ajuta sa rezolve urmdatoarea enigma.

Materiale tiparite:

https://drive.google.com/file/d/15rDwS5YSKLELdg4HJ4vLEFtMkSBDDMyDi/view
eusp=drive link

2. Egiptul antic: Creati o sectiune a camerei care sa reprezinte Egiptul antic,
cu hieroglife pe pereti si o replicd a unei piramide. AsezGm un cuvant pe care
trebuie sa-1 fraducd cu ajutorul dictionarului obtinut, acest mesaj va fi scris pe o
hartie in forma de papirus pe care participantii trebuie sa-l rezolve pentru a obtine
un nume. Acest nume va fi numele unui artist renascentist: Sandro Boticcelli.

Materialele de tipdrire (prima pagind se adaugad in interiorul cartii cu numele
dinozaurului. A doua la stdnga este o masd sau un perete. Sfat: puteti arde rama
documentului pentru a recrea papirusul):

https://drive.google.com/file/d/14TJwrSIOFBJGaUVsmQ-
vrUlmzVXXKXgh/view2usp=drive link

3. Renastere: Am transformat o altd parte a sdlii de clasd intr-un atelier pentru
artistli renascentisti. Am afisat tablouri celebre, iar participantii trebuie sa aleaga
tabloul care corespunde autorului, numele pe care |-au descifrat din hieroglifa.

Picturd: Mona Lisa (Leonardo Da Vinci)

Sculpturd: David (Michelangelo Buonarroti)

Picturd: Nasterea Iui Venus (Sandro Botticelli). In spatele tabloului, un stick USB

Picturd: Las Meninas (Diego Veldzquez)

Picturd: Maria Magdalena ca melancolica (Artemisia Gentileschi)

Tablou: Concertul (Judith Leyster)

Picturd: Portia ranindu-si coapsa (Elisabetta Sirani)

Diferite grade de dificultate: puteti pune USB in toate cdsutele (iar cele care
nu sunt corecte, puneti o gluma induntru). Poti pune imaginile fard numele autorului
sau fard numele ftitlului. Astfel, ei vor trebui sa ceard un indiciu si vor trebui sa
asocieze cu tabloul pe care il cauta.

Materiale tipdarite:
https://drive.google.com/file/d/19mP2mbY8E4YUXF2M7 JTby8NQg-
OjKCSa0/vieweusp=drive link

4. Intoarceti-va in viitor!: O zona futuristd cu elemente tehnologice, lumini LED
si ecrane interactive. Trebuie sa intfroducd USB-ul in calculator, iar cand il vor
deschide vor gdsi imaginea unui cod QR, pe care trebuie sa il scaneze cu telefonul
mobil. Acel QR va duce la o melodie pe care trebuie sd o asculte, sa cdnte si sa
danseze pentru a putea padrdsi in sfarsit camera. Cantecul este "La Macarena”, un
spectacol realizat la concertul de muzicd clasicd al lui André Rieu cu Los Del Rio,
care aratd cad se poate amesteca si inova.
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Nici o imprimare, addugati la USB:
https://drive.google.com/file/d/1gkFZxAx4tZUzZIFWNNnvvgk iXOPXsg7RQ/view2gusp=dri
ve link

1. Epoca preistorica: Pe fiecare poster/carte vor fi prezentate exemple de
animale din categoria respectiva, inclusiv dinozauri. In acest fel, vor cunoaste
conceptele si vor sti care dinozaur este erbivor. Indiciu: " aceasta fiintd vie nu
ar avea nicio problema in a vedea ca scena este un concert "

2. Egiptul antic: In interiorul cartii existd o foaie cu fiecare simbol tradus ntr-un
caracter al alfabetului latin, asa cd trebuie sa aibd ralbdare si s traducd
literd cu literd. Odatd ce au numele, vor trebui sa caldtoreascd in epoca
Renasterii. Indiciu: ** este numele si prenumele, nu doar numele.”.

3. Renastere: Tablourile tfrebuie sa aiba ftitlul operelor, pot avea numele
artistilor, dar dacd vrem sa complicGm putin lucrurile, putem expune
tablourile fard numele autorilor lor si s dam indiciul "daca ai nevoie de ajutor
in dragoste ar trebui sG mergi la ea”,

F Debriefing :

- Preistorie: cunosteau diferitele tipuri de fiinte vii, cum se nasc si cum sunt
grupate in functie de ceea ce mananca. Stiti cd oamenii pot fi vegetarieni?
vegani?

- Egiptul antic: in prezent exista limbi care folosesc caractere, una dinfre
primele culturi a fost cea egipteand care a creat asa-numitele hieroglife. Ce alte
limbi cunoasteti care folosesc cratime diferite de cele latine?

- Renasterea: majoritatea operelor de artd pe care le cunoastem sunt
realizate de artisti barbati, darin acest joc au existat si artiste femei. Cunoasteti vreo
femeie artistd? Ati putea numi vreo lucrare din istorie a unor artiste femei in orice
domeniu? Prin aceasta facem vizibild figura femeii si conceptul de egalitate.

In general:
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- Are sens ca toti participantii sa fii colaborate
- Credeti ca cineva si-a asumat rolul de lidere

- Credeti ca cineva a impus criteriile sale si nu v-a Iasat sa participati?

Sugestii:

* Cititi mai multe despre naratiuni in escape rooms:

https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Cititi mai multe despre maestrii de joc:

https://www.exittheroom.com/blog/some-tips-for-escape-room-game-masters

** Creati-va propria organigrama:
https://creately.com/diagram/example/iki4407w1/escape-room-game-%5Bclassic%5D

Lecturd recomandatd pentru crearea generald a unei activitati de escape room:
https://medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
€a769a187523
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SDGs Escape Room IV

Numele jocului/activitatii: EmployTech: Provocarea codului angajabilitatii

Topic: Economie - Descoperiti viitorul muncii in industria 5.0!
Competentele necesare pentru o economie mai durabild.

Obiective de invatare:

-Intelegerea principiilor cheie ale angajabilitatii in Industria 5.0

-Realizati importanta dezvoltarii competentelor cenfrate pe om

-Reflectati asupra viitorului muncii si al locului de munca

-Aplicati gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor

-Practicati munca in echipd si colaborarea

-Realizati importanta tuturor celor de mai sus pentru 0 economie mai
durabila

Materiale si buget aproximativ:
- Afise pe perete

- Carduri cu coduri QR

- Chestionar

- Plicuri cu ghicitori

- Cuvinte incrucisate despre economia circulard
- Cutie cu lacat cu 3 cifre

- Stick USB

- Sertar cu lacat

- Laptop / calculator

- Piese de puzzle

- Tabla

- Pixuri

- Hartie

Dimensiunea grupului: min 3, max 20 (cel mai recomandat 5-15)

‘ Misiunea: Scopul tau este de a indeplini o serie de sarcini si puzzle-uriin
cadrul escape room pentru a descoperi principiile esentiale ale angajabilitatii in

Industria 5.0. Fiecare provocare va va pune la incercare cunostintele, talentele
si adaptabilitatea in contextul unui loc de munca in schimbare. Va trebui sa
lucrati impreund cu echipa dvs. pentru a descifra indicii, a rezolva puzzle-uri si a
debloca compartimente ascunse pentru a progresa spre obiectivul final de a

& Co-funded by
L the European Union 85



n
g 02000

evada din camera. Poti sa iti dovedesti capacitatea de angajare in fata Dr.

EmployTech si s dobdandesti un post in cadrul companiei sale?

Naratiune*:

Sunteti un grup de ingineri tineri si talentati care au fost invitati sa participe
la o oportunitate exclusivd la renumita "EmployTech Industries". Aceastd
companie de ultimd generatie se afla in fruntea revolutiei Industrie 5.0, unde
tehnologiile avansate si competentele centrate pe om modeleaza viitorul muncii.
La sosire, sunteti intGmpinati de excentricul Dr. EmployTech, fondatorul
companiei. In calitate de aspiranti la un loc de muncad, doriti s& faceti parte din
echipa sa, dar pentru a face acest lucru frebuie mai intdi sd va dovediti
apftitudinile, finalizdnd o serie de provocari in camera sa de evadare de ultima
generatie pentru angajabilitate Misiunea ta este de a sparge codul si de o-ti
dovedi capacitatea de angajare in fata Dr. EmployTech.Cand intrati in camera
de evadare, usa se blocheazd in spatele vostru si incepe numardtoarea
inversa.Esti imediat cufundat infr-un mediu high-tech, plin de gadgeturi
interactive, simuldri virtuale si tehnologii futuriste.Vocea lui Dr. EmployTech va
ghideaza prin provocdari, oferindu-va indicii si incurajari pe parcurs.Tu si echipa ta
trebuie sa lucrati impreund, folosindu-va gdndirea criticd, rezolvarea problemelor
si abilitatile de lucru in echipd pentru a depdsi fiecare provocare si a debloca
urmatorul indiciu. Provocdarile sunt concepute pentru a va testa cunostintele si
abilitatile in diverse aspecte ale angajabilitatii in Industria 5.0. Fiecare provocare
va aduce mai aproape de descifrarea codului si de evadarea din camerd. Dar
aveti grija, deoarece aveti la dispozitie doar 1 ord pentru a descifra codul si a
castiga un post la EmployTech Industries. Sunteti gata sG acceptati provocarea
Dr. EmployTech si sa spargeti codul?

Cand jucatorii gasesc cuvantul cheie si il anuntd, Dr. EmployTech spune:
"Ati reusit sa finalizati cu succes provocdarile mele si v-ati dovedit capacitatea de
angajare in Industria 5.0! Felicitari, ati dobdndit cu succes un postin compania
noastral Sunt foarte impresionat de abilitatile si cunostintele dumneavoastrd. Ati
dobdandit informatii valoroase despre viitorul muncii si sunteti gata sd va angajati
intr-o carierd de succes in Industria 5.0, inarmat cu principiile cheie ale
angajabilitatii.”

Rolul maestrului de joc™*: Maestrul de joc preia rolul Dr. EmployTech si
ureazd bun venit grupului de jucatoriin compania sa. El spune cd este in
cautare de angajati competenti care sa se aldture echipei sale. Cu toate
acesteq, viitorii angajati frebuie sa isi dovedeascd cunostintele si abilitatile prin
completarea unei serii de provocariin camera de evadare Employability. El
dezvaluie ca a ascuns "Codul Angajabilitatii” in interiorul camerei, o formula

secretd care descuie usa catre o carierd promitatoare in Industria 5.0. Dupd
care le reaminteste regulile de conduitd in interiorul camerei. In cele din urma, le
explica faptul ca va observa de la distantd si le va oferi indicii si indrumari atunci
cdnd vor avea nevoie. GM se duce sa se aseze pe un scaun departe de
jucatori. De asemenea, GM detine cheia care descuie usa camerei de
evadare. El/ea o va da jucdtorilor dupd ce acestia gasesc ultimul CLUE.
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Diagrama de flux ***:
Lineara

Game Introduction
by Game Master

Riddle 1
suggests
Challenge 1

HINT

If they can’t find
anything GM says “Look
closely inside the texts”

Challenge 1: Players

scan the QRs with
their phones
HINT

If players can’t locate
the USB stick GM says
“Look underneath”

Use numbers on lock to
unlock Riddle 2 and
access Challenge 2

Challenge 2: Players
need to solve the
Quiz and acquire KEY

HINT
GM saysThink about the
Locate the locked different stages of a product's
i e e life, from creation to disposal.
KEY and access Consider the key concepts of
Challenge 3 "reduce, reuse, and recycle"
to identify the correct order
and complete the puzzle
HINT
If players cannot solve the
crossword the GM says

“Remember the 3 R's: Reduce,
Reuse, and

Locate the puzzle
pieces and complete

the diagram.

. Think
about ways to give waste

materials a new purpose and
minimize waste in the
crossword puzzle.”

Riddle 4. Gain access to
Challenge 4

Solve the Crossword
and say the Code
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/\i\ Provocari: .

Provocari 1: Tech Puzzle. In aceastd probad, va trebui sa folositi tehnologii
avansate pentru a indeplini o sarcind. Va frebui sa intelegeti modul in care
aceste tehnologii fransforma industriile si cum pot colabora oamenii cu ele
pentru a spori productivitatea si eficienta. Maestrul de joc le inmé&neaza
jucatorilor un plic. Ghicitoare: "Sunt un seif de date, sigur si elegant. Cu unu si cu
zero, te ajut sa cauti. Gaseste-mi codul si scaneazad-l corect. Deblocheaza
datele, pentru a face luminal"

Provocarea 2: Munca in echipd este esentiald. in aceasta provocare, va
trebui sa discutati cu alti jucatori pentru a gasi raspunsurile corecte. Aceasta
provocare promoveazd munca in echipd, colaborarea si abilitatile de rezolvare
a problemelor, care sunt esentiale la locul de muncd modern, in special in
industriile care fac tranzitia catre Industria 5.0. Ea oferd jucatorilor posibilitatea
de a-si exersa si imbunatati abilitatile de lucru in echipd si de colaborare intr-un
mod distractiv si interactiv, consolidénd in acelasi timp importanta acestor
abilitati in contextul angajabilitatii in Industria 5.0. Pentru a accesa provocareq,
jucatorii frebuie sa rezolve ghicitoarea aflatd in cutie si s gdseasca stick-ul USB
ascuns; el insusi lipit sub o masa. Ghicitoare: * Conectat, stocarea datelor
luminoase, gata de conectare, putere si lumind. Priveste in jos, exploreaza cu
atentie, O surpriza tehnologica, o stralucire digitala.”

Provocarea 3: Economie circulard. Jucatorii deschid sertarul si gdsesc o
diagrama circulara care reprezinta ciclul de viata al unui produs, de la
productie la eliminare. Cu toate acestea, diagramei i lipsesc cateva piese
cruciale, iar jucatorii frebuie sa gaseasca si sa plaseze elementele lipsa in
ordinea corectd pentru a finaliza ciclul de viata si a debloca urmdtoarea
Provocare. Ghicitoare: 'incep cu materiile prime si sfarsesc in cosul de gunoi, Un
ciclu de viata al produselor, sd inceapd puzzle-ul. De la productie la eliminare,
este o tendinta circulard, Gasiti piesele lipsa, iar codul 1l veti extinde apoi.”

Provocarea 4: Cuvinte incrucisate. GM oferd un plic cu o ghicitoare dupa
finalizarea cu succes a Provocarii 3. Jucatorii rezolva ghicitoarea si folosesc
codul pe calculator si descoperd un rebus legat de economia circulard, cu
indicii legate de concepte precum reducereq, reutilizareaq, reciclareq,
repararea si refolosirea. Ei trebuie sd completeze corect cuvintele incrucisate
pentru a descoperi un cod sau un cuvant ascuns pe care 1 spun maestrului de
joc si deblocheaza usa finald. Ghicitoare: * Spargeti codul, deblocati poarta, pe
un dispozitiv elegant si modern. O unealta digitald, subtire si usoara, Cu taste si
ecran, o incdntare de codare. Gaseste-md acum, si vei vedea, Cel care detine
cheia economiei circulare!"

Puzzle-uri:

Puzzle 1: Jucdatorii frebuie sa gaseascd si sa scaneze codurile QR amplasate in
toatd camera. Fiecare cod QR include informatii despre Industria 5.0, precum si
un numar ascuns. Jucatorii trebuie sd noteze acest numar. Atunci cand jucatorii
scaneazd toate codurile QR, obtin 3 numere. Ei frebuie sa le foloseascd in
ordinea corectd pentru a debloca lacatul cu 3 cifre care duce la urmdatoarea
provocare. Raspuns: 916
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Puzzle 2: Un test. Jucdatorii trebuie sa localizeze USB-ul ascuns, sa-l conecteze la
un dispozitiv de calculator si sa rezolve testul in colaborare. Dacd au raspuns
corect la toate intrebdrile din chestionar, obtin o cheie, care deblocheazd un
sertar pentru Provocarea 3.

Puzzle 3: Puzzle-ul ciclului de viatd al produsului. Jucatorii deschid sertarul si
gasesc o ghicitoare si o diagrama circulara. Ei trebuie sa caute in camerd
piesele lipsa din puzzle care reprezintd diferite etape ale ciclului de viatd al
produsului, cum ar fi extragerea materiilor prime, fabricarea, distributia, utilizarea
si eliminarea. Odata ce toate piesele lipsd sunt gasite si asezate corect pe
diagrama, aceasta dezvaluie un cod ascuns care poate fi folosit pentru a
debloca Provocarea 4. Raspuns: 2075

Puzzle 4: Jucdatorii rezolva ghicitoarea pentru a avea acces la acest rebus.
Jucatorii tfrebuie saisi foloseascd cunostintele despre conceptele de economie
circulard pentru a completa corect rebusul. De exemplu, ar putea fi nevoie sa
gaseasca cuvinte care sa descrie modalitati de reducere a deseurilor, de
reutilizare a materialelor sau de reciclare a produselor. Odatd ce cuvintele
incrucisate sunt completate corect, un cod sau un cuvant este dezvdluit, ceea
ce duce la solutia escape room-ului. CHEIE: ECONOMIE

Indicii:

Primul indiciu: Provocarea 1. 1n cazul in care jucatorii nu gdsesc nimic
dupd scanarea codurilor QR, GM spune: "Uitati-va cu atentie in interiorul
textelor".

Al doilea indiciu: Provocarea 2. Dacd jucatorii nu pot localiza stick-ul USB,
GM spune "Uita-te dedesubt”.

Al treilea indiciu: Provocarea 3. GM spune: "Ganditi-va la diferitele etape
ale vietii unui produs, de la creatie pand la eliminare. Luati in considerare
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conceptele cheie de "reducere, reutilizare si reciclare" pentru a identifica
ordinea corectd si a completa puzzle-ul." Acest indiciu este optional si ar trebui
sa fie dat doar dacad jucdatorii au mari dificultati in a gasi ordinea corecta.

Al patrulea indiciu: Provocarea 4. Dacd jucdatorii nu reusesc sa rezolve
cuvintele incrucisate, GM spune: "Amintiti-va cei 3 R: Reducere, Reutilizare si
. Ganditi-va la modalitati de a da un nou scop materialelor reziduale si
de areduce la minimum deseurile din cuvintele incrucisate."

F Debriefing :

Care sunt cateva dintre competentele pe care ar trebui sa le dezvolte
angajatii viitoruluig Ati observat cum le-ati aplicat in timpul jocului¢
e Cat de importante sunt competentele centrate pe om pentru
economia viitoruluie
e Cum pot fi aplicate aceste competente in situatii din viata reald?
(Incurajati jucatorii sa reflecteze asupra moduluiin care competentele
invatate in escape room pot fi transferate in alte contexte si asupra
modului in care pot continua s& dezvolte aceste competente inh afara
escape room-ului).

e Cum pot principiile economiei circulare si ale industriei 5.0 sa
modernizeze viitorul loc de munca?

e Experienta generald: Permiteti jucatorilor s isi impartdseasca gandurile
si feedback-ul cu privire la provocare, inclusiv ceea ce le-a pldcut, ceea
ce li s-a parut provocator si ceea ce au invatat. Discutati despre orice
momente memorabile, puncte de atractie sau informatii din cadrul
activitatii. iIncurajati jucatorii sa reflecteze asupra moduluiin care
activitatea de fip escape room are legatura cu obiectivele si temele de
invatare privind capacitatea de insertie profesionald si Industria 5.0,
precum si asupra modului in care pot aplica competentele invatate in
viitoarele lor activitati.

Sugestii:

* Cititi mai multe despre naratiuni in escape rooms:
https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Cititi mai multe despre maestrul de joc: hitps://www.exittheroom.com/blog/some-
tips-for-escape-room-game-masters

** Creati-va propria organigrama:
https://creately.com/diagram/example/iki4407w1/escape-room-game-%5Bclassic%5D

Lecturirecomandate pentru crearea generald a unei activitati de escape room:
https:.//medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
ea/69a187523
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