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POZIOM:

Srednio-zaawansowany

:,() PODSTAWY

Przewodnik ELMET to praktyczny przewodnik metodyczny, ktéry wspiera
edukatoréw w projektowaniu, prowadzeniu i omawianiu edukacyjnych escape
roomow. Koncentruje sie on na pedagogice, zaangazowaniu uczniéw i uczeniu
sie refleksyjnym, a nie na technologii.

URL / Dostep:
https://www.elmetproject.eu/assets/files/ELMET_Guide_EN.pdf

Typ narzedzia: Przewodnik utatwiajacy

Potrzebujesz platformy cyfrowej? Nie

:.() GLOWNE CECHY

Co mozesz z nim zrobic:
e Zarzadzaj czasem i tempem
e Dostarcz wskazdéwki lub podpowiedzi
e Wspieranie wspotpracy i komunikacji
e Dyskusja po grze na temat przewodnika
e Zbierz opinie i refleksje
e Udostepnij gotowe pytania lub arkusze ¢wiczehh do omdwienia

Dostepne formaty: PDF / Arkusz kalkulacyjny

FINANSOWANE PRZEZ UNIE EUROPEJSKA. WYRAZONE POGLADY | OPINIE SA JEDNAK POGLADAMI | OPINIAMI WYLACZNIE AUTORA/AUTOROW | @@@
NIEKONIECZNIE ODZWIERCIEDLAJA POGLADY UNII EUROPEJSKIE| ANI EUROPEJSKIE] AGENC)I WYKONAWCZE] DS. EDUKAC]! | KULTURY (EACEA). @ A
ANI UNIA EUROPEJSKA, ANI EACEA NIE PONOSZA ZA NIE ODPOWIEDZIALNOSCI. (KOD PROJEKTU: 2024-2-BG01-KA220-YOU-000292991) mLe

Co-funded by
the European Union



4 N D%
R

KROK 1:
Przeczytaj sekcje przewodnika poswiecone edukacyjnym pokojom zagadek, aby
zrozumiec metode nauczania ELMET i kluczowe zasady pedagogiczne.

KROK 2:
Skorzystaj z ram planowania i przyktadow, aby zaprojektowac pokdj zagadek
dostosowany do celéw edukacyjnych, grupy docelowej i dostepnego czasu.

KROK 3:
Zastosuj wytyczne dotyczgce utatwiania rozgrywki podczas gry typu escape
room, aby zarzgdza¢ dynamikg grupy, wskazéwkami i tempem rozgrywki.

KROK 4:
Skorzystaj z proponowanych pytan podsumowujgcych i refleksyjnych po wyjsciu
z pokoju zagadek, aby wesprzec transfer wiedzy i dyskusje grupowa.

»

e Przed zaprojektowaniem tamigtéwek ustal jasne cele edukacyjne.

e Skorzystaj z pytan podsumowujgcych zawartych w przewodniku, aby
zamienic rozgrywke w nauke.

e Dostosuj przyktady do wieku i poziomu doswiadczenia uczniow.

e Zaplanuj z wyprzedzeniem dostarczenie podpowiedzi, aby unikngc
frustracji.

e Po meczu zarezerwuj czas na uporzadkowang refleksje.
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N INFORMACJE DODATKOWE

Wsparcie wielojezyczne: dostepne w jezyku angielskim (zasoby projektu mogg by¢
dostepne w innych jezykach).

Wymagania techniczne: Dowolne urzadzenie obstugujgce pliki PDF. Po pobraniu nie
jest wymagane potaczenie z internetem.

Czy dziata offline? Tak.

Dostosowania dla uzytkownikéw SLD: Przewodnik zacheca do pracy zespotowej,
refleksji i elastycznego prowadzenia zaje¢, umozliwiajgc nauczycielom dostosowanie
zajel i tempa zajec do potrzeb uczniow z SLD.

Koszt i dostep:
e Cena: Bezptatna
¢ Limity bezptatnego planu: /
e Wymagane jest konto? Nie
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