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1. Uvod

1.1. Ciljevi i opseg dokumenta

Cilj ovog dokumenta, pod naslovom "Najbolje prakse za kreiranje i sprovodenje
edukativnih soba za bekstvo: Sveobuhvatni vodi¢ za nastavnike" (ili skraceno
"IGLUE Najbolje prakse"), jeste da pruZi smernice i preporuke za pomo¢
nastavnicima bilo kog obrazovnog nivoa i oblasti znanja u dizajniranju, izgradniji,
sprovodenju i evaluaciji edukativnih soba za bekstvo, uzimajuéi u obzir razli¢ite
formate (fizi¢ke, virtuelne i hibridne) i na¢ine dostave (li¢no i na daljinu). Smernice
i preporuke definisane u ovom dokumentu (koje se takode nazivaju praksama)
pokrivaju ceo Zivotni ciklus edukativnih soba za bekstvo i organizovane su prema
fazama ovog ciklusa: dizajn, izgradnja, izvrSenje i evaluacija. Ne nameravamo da
ove smernice i preporuke budu shvaéene od strane nastavnika kao fiksni koraci koji
moraju biti prac¢eni u odredenom redosledu pri usvajanju edukativnih soba za
bekstvo; umesto toga, cilj je da svaki nastavnik moZe da izabere koje prakse da prati
i kako i u kom redosledu da ih primeni. U tom smislu, treba napomenuti da iako se
prakse opisane u ovom dokumentu mogu primeniti na bilo koji nivo obrazovanja i
oblast znanja, nastavnici su odgovorni za njihovo prilagodavanje svojim potrebama
i potrebama svojih u¢enika.

Ciljna grupa ovog dokumenta su nastavnici bilo kog obrazovnog nivoa i oblasti
znanja koji su spremni da koriste edukativne sobe za bekstvo u svojoj nastavnoj
praksi. Uloga nastavnika pri implementaciji edukativhe sobe za bekstvo u
obrazovnom okruzenju treba da bude dizajnera, graditelja i nadzornika. U ovim
iskustvima, nastavnici su zaduzeni za dizajniranje sobe za bekstvo u skladu sa
ciljevima ucenja i karakteristikama ucenika, razvijanje i testiranje svih potrebnih
resursa, te izvrSenje i nadgledanje aktivnosti. S druge strane, u edukativnim
sobama za bekstvo, u¢enici ué¢estvuju kao igraci, obi¢ no organizovani u timove, koji
moraju darese niz zagonetki u ograni¢enom vremenu. Na taj nacin, u¢enici aktivno
uc¢estvuju u aktivnosti, Sto im pruza priliku da unaprede i svoje tehni¢ke i meke
vestine.

Kako bismo ovaj vodi¢ predstavili strukturirano, zapocinjemo ga sa definisanjem
Staje edukativna soba za bekstvo (Odeljak 1.2) i njenih prednosti (Odeljak 1.3). Ovi
odeljci ¢e pomodi ¢itaocu da upozna glavne karakteristike edukativnih soba za
bekstvo, kao i da razume zasto koriscenje ovog tipa aktivnosti za u¢enje moze biti
pozitivno iskustvo za uéenike bilo kog obrazovnog nivoa i discipline. Nastavljamo
predlogom zZivotnog ciklusa edukativnih soba za bekstvo (Odeljak 2) i ocrtavanjem
referentnog tokarada za kreiranje i sprovodenje ovih aktivnosti (Odeljak 3). Nakon
toga, opisujemo Sirok spektar smernica i preporuka za pomoc¢ nastavnicima
zainteresovanim za korisé¢enje edukativnih soba za bekstvo (Odeljak 4), koje su
kategorizovane prema fazama predlozenog Zivotnog ciklusa: dizajn, izgradnja,
izvrSenje i evaluacija. Na kraju, postoje tri priloga: Prilog 1 navodi Sirok spektar
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resursa koji mogu biti korisni nastavnicima prilikom izgradnje edukativne sobe za
bekstvo, Prilog 2 uklju¢uje sugestije o tome kako koristiti generativne alate
vestacke inteligencije za kreiranje sadrzaja za edukativne sobe za bekstvo, a Prilog
3sadrziniz primera kako se edukativne sobe za bekstvo mogu realisti¢ no primeniti
u razli¢itim obrazovnim okruzenjima.

Treba napomenuti da su smernice predstavljene u ovom dokumentu namenjene da
budu tehnoloski agnosti¢ne. Pod tim podrazumevamo da ¢italac ne treba da
oc¢ekuje da ¢e ovde pronadi smernice za specifi¢ ne digitalne alate ili resurse. Doneli
smo ovu odluku jer se softver brzo i kontinuirano razvija. Stoga smatramo da svaka
smernica koja zavisi od odredenog softvera moze postati zastarela u kratkom
vremenskom periodu. Medutim, u Prilogu 1 smo ukljugili listu digitalnih resursa koji
mogu biti korisni nastavnicima prilikom kreiranja sadrzaja za edukativnu sobu za
bekstvo. Takode, bududi da edukativne sobe za bekstvo ne treba da budu strane
generativnoj vestackoj inteligenciji, u Prilogu 2 smo uklju¢ili neke preporuke o
tome kako koristiti ovu tehnologiju za kreiranje sadrzaja za ove aktivnosti. Jos
jedan aspekt ovog dokumenta koji treba istaknuti jeste da su predloZene prakse
definisane uzimajuci u obzir ekolosku prihvatljivost, pristupaé¢nost, kriterijume
inkluzije i vrednosti EU.

Verujemo da ¢e ovaj dokument biti od koristi onim nastavnicima koji Zzele daistraze
nove prakse koje ¢e upotpuniti njihove tradicionalne ¢asove, motivisati njihove
uc¢enike i naterati ih da razmisljaju izvan okvira. Pruzanjem najboljih praksi o tome
kako kreirati i sprovoditi edukativne sobe za bekstvo, nastojimo da ovaj dokument
postane knjiga koja je uvek pri ruci svakome ko je zainteresovan za bekstvo od
monotonije. Krenite sa nama na ovo putovanje motivacije, uzbudenja i spremnosti
da unapredimo obrazovanje kroz sobe za bekstvo!

1.2. Sta je edukativna soba za bekstvo?

Sobe za bekstvo obi¢no se definiSu kao "timski igre uzivo u kojima igraci otkrivaju
tragove, reSavaju zagonetke i obavljaju zadatke u jednoj ili vise soba kako bi postigli
odredeni cilj (obi¢no bekstvo iz sobe) u ograni¢enom vremenskom roku"
(Nicholson, 2015, str. 1). Medutim, treba pojasniti da iako ué¢esnici obi¢no igraju u
timovima, ove igre mogu biti igrane i pojedina¢no.

Sobe za bekstvo su pocele kao oblik zabave, ali su kasnije prihva¢ene od strane
obrazovnog sektora kao inovativni pedagoski alati za aktivno u¢enje, sto je dovelo
do pojave edukativnih soba za bekstvo. Edukativhe sobe za bekstvo mogu se
definisati kao igre dizajnirane sa obrazovnim ciljevima u kojima uéesnici, obi¢no
organizovani u timove, moraju da reSe niz zagonetki u odredenom vremenskom
roku otkrivajuéi tragove, obavljaju¢i zadatke i primenjujuéi znanje i vestine
specifi¢ ne za odredenu oblast. Prema ovoj definiciji, edukativne sobe za bekstvo bi
bile vrsta aktivnosti uéenja zasnovane na igri. Ispod opisujemo glavne
karakteristike koje edukativne sobe za bekstvo obi¢ no imaju:
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. Orijentisane na cilj: postoji odredeni cilj ili misija koju u¢esnici moraju
ostvariti kako bi pobedili (npr. reSavanje misterije, bekstvo iz sobe ili
pronalazenje skrivenog blaga).
. Vremenski ograni¢ ene: uc¢esnici treba da postigne konacni cilj ili misiju u
datom vremenskom roku.
. Zasnovane na zagonetkama: edukativne sobe za bekstvo sastoje se od niza
zagonetki, koje mogu biti organizovane sekvencijalno ili ne. U kontekstu
ovog dokumenta, zagonetka u sobi za bekstvo se shvata kao interaktivni
izazov sa proverljivim reSenjem koji je predstavljen uéesnicima i Cije
reSavanje im omogucava znacajan napredak u sobi za bekstvo.
. Zasnovane na narativu: o¢ekuje se da edukativne sobe za bekstvo budu
izgradene oko angazujuceg i doslednog narativa koji tezi da ué¢esnici budu
uronjeni u iskustvo. Narativ edukativne sobe za bekstvo odnosi se na njenu
specifi¢nu pri¢u, uklju¢ujuci temu ili okruzenje, ulogu ucesnika, njihove
saveznike, konflikte i razloge za pokusaj postizanja kona¢nog cilja.
. Tragovi: obi¢no, dok igraju sobu za bekstvo, u¢esnici mogu otkriti tragove u
okruzeniju koji im pomazu da reSe zagonetke. U kontekstu edukativnih soba
za bekstvo, trag se shvata kao informacija ili predmet (fizi¢ ki ili digitalni) koji
je namerno uklju¢en u okruzenje kako bi ga u¢esnici pronasli dok igraju i koji
pruza neku vrstu informacija ili omogucava izvrSavanje radnje koja je
korisna ili neophodna za reSavanje neke zagonetke u sobi za bekstvo i tako
napredovanje u aktivnosti. Tragovi mogu imati razli¢ite oblike, kao Sto su
poruke skrivene u okruzenju (npr. ekvivalencija vrednosti i simbola
napisana na tabli), fizi¢ki objekti (npr. klju¢ neophodan za otvaranije fioke),
virtuelni resursi (npr. PDF fajl ili video koji sadrzi korisne informacije za
desifrovanje poruke) ili QR kodovi.

. Ometanja: mnoge sobe za bekstvo uklju¢uju ometanja kako bi modulisale

svoju tezinu. U kontekstu edukativnih soba za bekstvo, ometanje se shvata

kao informacija ili predmet (fizi¢ki ili digitalni) koji je namerno uklju¢en u

okruzenje i koji izgleda relevantno za zavrsetak zagonetki u sobi za bekstvo,

ali zapravo nije neophodan niti pomaze ucdesnicima da napreduju u

aktivnosti. Ometanja mogu imati razli¢ite oblike, kao Sto su obmanjujudi

tragovi (takode nazvani "crvene haringe"), nepotrebni objekti, dodatni
podaci ili zadaci, lazna reSenja ili buka.

. Saveti: vrlo je uobi¢ajeno da uéesnici u edukativnoj sobi za bekstvo dobiju

pomoc¢ za reSavanje zagonetki u obliku saveta. lako i saveti i tragovi

pomazu u¢esnicima da napreduju u edukativnoj sobi za bekstvo, postoje
klju¢ne razlike izmedu ova dva elementa:

e Glavna svrha saveta je da pomogne ucesnicima da reSe zagonetke u
slu¢aju da zapnu ili imaju nisku verovatno¢u uspesnog zavrsetka sobe za
bekstvo. Nasuprot tome, glavna svrha tragova je da pruzi svim
u¢esnicima informacije i/ili predmete potrebne za zavrSetak sobe za
bekstvo, bez obzira na njihov uc¢inak. ZavrSetak edukativne sobe za
bekstvo moze i ¢esto zahteva od u¢esnika da otkriju i koriste tragove, ali
nikada ne zahteva od ucesnika da dobiju savete. Stoga su tragovi
sustinski deo soba za bekstvo, dok su saveti opcioni.

e Tragovisuuvek prisutniuokruzenjuiucesniciih mogu otkriti, dok saveti
nikada nisu prisutni u okruZenju i da bi ih uéesnici dobili, moraju biti

A IGLUE 3 ﬂ Co-funded by

the European Union



isporu¢eni od strane nadzornika ili automatski putem sistema za
upravljanje savetima. Saveti koje automatski isporucuje sistem nazivaju
se automatizovani saveti. Sto se ti¢e isporuke saveta, takode treba
istaknuti da je veoma uobi¢ajeno da ucesnicima escape sobe bude
dozvoljeno da zatraze savete, mada oni mogu biti pruzeni i bez
prethodnog zahteva, na primer, na inicijativu nadzornika aktivnosti.

e Ocekuje se da tragovi imaju razlog postojanja koji je u skladu sa
narativom sobe za bekstvo, dok su saveti obi¢no potpuno nepovezani sa
ovim narativom.

Uzimajuci sve ovo u obzir, savet se moze definisati u kontekstu edukativnih

soba za bekstvo kao opciona informacija koja moZe biti isporuc¢ena

ucesnicima kako bi im pomogla da reSe zagonetke u sobi za bekstvo.

Edukativne sobe za bekstvo mogu se primeniti na gotovo svaki nastavni predmet,
oblast znanjai nivo obrazovanja. Zapravo, vec su koris¢ene za poduc¢ avanje Sirokog
spektra tema u razli¢itim oblastima, uklju¢ujuéi zdravstvo (Quek et al., 2024),
ra¢unarstvo | informatiku (Lopez-Pernas et al., 2019a; Gordillo & Lépez-
Fernadndez, 2024), fiziku (Brauninger et al., 2024), matematiku (Psyllou, 2024),
poslovni menadZzment (Paz Gil et al., 2023), ekonomiju (Aguirre Acosta et al.,2023),
istoriju (Calle-Carracedo et al., 2022), lingvistiku (Santamaria Urbieta & Alcalde
Penalver, 2019; Alcalde Penalver & Santamaria Urbieta, 2020) i obrazovanje
(Manzano-Ledn et al., 2021). Lista bi mogla da se nastavi, pokazujudi izuzetnu
svestranost edukativnih soba za bekstvo u razli¢itim akademskim disciplinama i
obrazovnim okruzenjima.

1.3. Koje su pedagoske prednosti edukativnih
soba za bekstvo?

Mnoge studije su sprovedene tokom poslednjih nekoliko godina kako bi se ispitala
pedagoska dobrobit koris¢enja edukativnih soba za bekstvo, Sto pokazuje nekoliko
sistematskih pregleda literature i meta-analiza objavljenih u akademskim
¢asopisima (Fotaris & Mastoras, 2019; Kim et al., 2024; Lathwesen & Belova, 2021;
Lopez-Pernas, 2024; Makri et al., 2021; Taraldsen et al., 2022; Veldkamp et al.,
2020). lako su istrazivanja o edukativnim sobama za bekstvo jos uvek u ranoj fazi,
studije sprovedene do sada su pokazale da se ove aktivnosti mogu koristiti u
Sirokom spektru edukativnih nivoa i disciplina i da postaju sve popularnije medu
nastavnicima. Stavise, ove studije su ve¢ pruzile dokaze o nekoliko prednosti
povezanih sa koriS¢enjem edukativnih soba za bekstvo. Ispod navodimo glavne
pedagosSke prednosti koje edukativne sobe za bekstvo mogu pruziti u¢enicima u
procesu u¢enjai poducavanja:
o Povecanje motivacije i angazovanja: Postoje ¢vrsti dokazi da edukativne
sobe za bekstvo mogu pozitivno uticati na motivaciju i angazovanje u¢enika.
o Sticanje znanja i razvoj tehnickih vestina: Mnoge studije su pokazale da
edukativnhe sobe za bekstvo doprinose poboljSanim rezultatima uéenja
uc¢enika u ovim oblastima. U tom smislu, vredi napomenuti da su neke
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studije dokazale da dobro dizajnirane edukativne sobe za bekstvo mogu biti
efikasnije od tradicionalnih predavanja.

Razvoj mekih vestina: Edukativne sobe za bekstvo mogu pruziti u¢enicima
dragocene prilike za razvoj mekih vestina kao Sto su kriticko razmisljanje,
reSavanje problema, upravljanje vremenom, komunikacija, timski rad,
liderstvo i reSavanje konflikata.

Promovisanje aktivnog u¢enja i primene znanja i vestina u stvarnom svetu:
Edukativne sobe za bekstvo zahtevaju od ué¢enika da aktivno u¢estvuju u
sadrZaju, reSavaju probleme i primenjuju znanje i vestine u specifi¢nom
okruzenju. Tako, ove aktivnosti mogu pruziti u¢enicima priliku da koriste
ono Sto su naucili u kontekstima koji su vrlo sli¢ ni stvarnim situacijama.
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2. Zivotni ciklus
edukativne sobe za
bekstvo

Posto ovaj dokument opisuje prakse koje se mogu primeniti u razli¢itim ta¢kama
tokom zivotnog ciklusa edukativne sobe za bekstvo, odlucili smo da predlozimo
definiciju ovog Zivotnog ciklusa, identifikujuéi i definiSu¢i njegove faze, i da
organizujemo opisane prakse prema ovim fazama.

Zivotni ciklus edukativne sobe za bekstvo koji je predloZen i razmatran u ovom
dokumentu prikazan je naslici 1:

DIZAJN «—>| 1ZGRADNJA J+——] 1ZVRSENIJE

{ ! !

EVALUACHA

-

Slika 1: Zivotni ciklus edukativne sobe za bekstvo

Predlozeni zivotni ciklus razmatra sledece ¢etiri faze:

» Dizajn: Ova faza obuhvata sve aktivnosti koje se obavljaju kako bi se
razradio dizajn edukativhe sobe za bekstvo. Ove aktivnosti ukljuc¢uju
identifikaciju ciljne grupe, definisanje ciljeva u¢enja, odabir formatainacina
dostave, odabir nacina uceSca i velicine tima, utvrdivanje trajanja,
osmisljavanje narativa, dizajniranje i organizovanje zagonetki, odredivanje
tezine, planiranje mehanizama za pruzanje pomoci u¢esnicima (uklju¢ujuci
pristup savetima ako se koriste) i definisanje strategije ocenjivanja u¢enika.

o lzgradnja: Ova faza obuhvata sve aktivnosti koje se obavljaju kako bi se
izgradila edukativna soba za bekstvo u skladu sa njenim dizajnom. Ove
aktivnosti ukljucuju izradu, Stampanje, razvoj i/ili nabavku svih resursa
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neophodnih za izvrSenje sobe za bekstvo, uklju¢ujuci uputstva, rekvizite,
tragove, zagonetke i savete.

o lzvrsenje: Ova faza obuhvata izvrsenje edukativne sobe za bekstvo sa
ciljnom grupom, aktivnosti koje se obavljaju kako bi se pripremilo ovo
izvrSenje, a koje nisu povezane sa izgradnjom sobe za bekstvo (npr.
organizovanje smena, slanje uputstava, objasnjavanje pravila i postavljanje
lokacije), i komplementarne aktivnosti koje se obavljaju uz sobu za bekstvo
(npr. uvodne video lekcije i sesije debrifinga), sa izuzetkom onih koje su
usmerene na evaluaciju sobe za bekstvo (koje se smatraju delom faze
evaluacije).

« Evaluacija: Ova faza obuhvata sve aktivnosti koje se obavljaju kako bi se
evaluirala cela edukativna soba za bekstvo, bilo koji od njenih komponenti
ili njen dizajn, bez obzira na vremenski trenutak u kojem se odvijaju. Primeri
ovih aktivnosti uklju¢uju testiranje dizajna zagonetki sa papirnim
prototipovima, probne verzije, pre-testove i post-testove, i administriranje
upitnika.

Faze predloZenog Zivotnog ciklusa mogu se obavljati sekvencijalnoili paralelno,
bez odredenog redosleda, i svaka faza moze biti obavljena vise puta. Na primer,
edukativna soba za bekstvo moZe biti progresivno kreirana kroz iterativni
proces u kojem se u svakoj iteraciji posvecuje rad na dizajniranju, izgradniji i
testiranju sobe za bekstvo. Zatim se ova edukativna soba za bekstvo moze
izvrsiti i evaluirati sa stvarnim u¢enicima. Nakon toga, njen dizajn i zagonetke
mogu biti aZzurirani na osnovu rezultata evaluacije kako bi se poboljsala soba za
bekstvo za buduca izvrienja. Cetiri faze predlozenog Zivotnog ciklusa mogu se
obavljati sekvencijalno jednom, pri ¢emu bi edukativna soba za bekstvo bila
dizajnirana, izgradena na osnovu svog dizajna, izvrsena i evaluirana. Medutim,
treba napomenuti da je ovo samo jedna mogucénost, i nije nasa namera da
preporucimo ovaj proces. Zapravo, Odeljak 4 sadrzi smernice koje, na primer,
preporucuju testiranje edukativnih soba za bekstvo tokom procesa njihovog
razvoja, kao i redizajniranje edukativnih soba za bekstvo tokom njihove
izgradnje pod odredenim okolnostima.

Odeljak 4 ovog dokumenta sadrzi jedan pododeljak za svaku fazu Zivotnog
ciklusa opisanog iznad. Tako, Odeljak 4 sadrzi slede¢e pododeljke: 4.1 Dizajn,
4.2 |zgradnja, 4.3 Izvrsenje i 4.4 Evaluacija. Svaki od ovih pododeljaka opisuje
dobre prakse koje nastavnici mogu primeniti tokom svoje povezane faze.
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3. Tok rada za
kreiranje i
sprovodenje
edukativnih soba
za bekstvo

Ne postoji jedinstveni redosled u kojem se faze Zivotnog ciklusa za edukativne sobe
za bekstvo predloZene u odeljku 2 mogu obavljati. Sli¢no tome, aktivnosti unutar
svake od ovih faza ne moraju da prate fiksni redosled. Stavise, aktivnosti se mogu
obavljati na razli¢ite nac¢ine i nisu sve uvek neophodne. Stoga, kako bi se kreirala i
sprovela edukativna soba za bekstvo, nastavnik treba da izabere koje aktivnosti ¢e
obaviti i redosled u kojem ce biti obavljene, kao i koje prakse ¢e pratiti i kako ¢e ih
primeniti. Nastavnici treba da donesu ove odluke na osnovu svog specifi¢nog
konteksta, sopstvenih potreba i potreba ciljne grupe edukativne sobe za bekstvo, i
Zeljenih karakteristika sobe za bekstvo i edukativnih intervencija koje je uklju¢uju.

Broj mogucih tokova rada koje nastavnici mogu pratiti kako bi uspesno kreirali i
sproveli edukativnu sobu za bekstvo je ogroman. Iz tog razloga, ne nastojimo da
pruzimo kruti tok rada sa fiksnim koracima koji moraju biti striktno praceni i u
odredenom redosledu. Umesto toga, kako bismo pomogli nastavnicima
zainteresovanim za koriséenje edukativnih soba za bekstvo, ocrtavamo referentni
tok rada za kreiranje i sprovodenje ovih aktivnosti za koji verujemo da je pogodan
za Sirok spektar sluc¢ajeva i koji nastavnici mogu pratiti takav kakav je, prilagoditi
specifi¢nim potrebama ili koristiti za inspiraciju u odredivanju sopstvenog toka
rada. Pored ocrtavanja ovog referentnog toka rada, u odeljku 4 opisujemo dobre
prakse koje nastavnici mogu primeniti prilikom koris¢enjaili prilagodavanja.

Referentni tok rada uklju¢uje sledece korake za kreiranje i sprovodenje edukativne
sobe za bekstvo:

1. Identifikacija ciljne grupe edukativne sobe za bekstvo i obrazovnog
okruzenja u kojem se o¢ekuje da bude sprovedena.
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9.

Definisanje ciljeva u¢enja. U po¢etku je moguce definisati samo opste teme
koje pokriva edukativna soba za bekstvo, ali na kraju bi ove teme trebalo
detaljizirati kroz specificne ciljeve uc¢enja. Prilikom definisanja ciljeva
ucéenja, treba uzeti u obzir i tehni¢ke i meke vestine.

Odabir formata (fizi¢ki, virtuelni ili hibridni), na¢ina dostave (li¢no ili na
daljinu), na¢ina u¢esc¢a (pojedina¢noili u timovima) i trajanja (tj. vremenskog
ograni¢enja) edukativne sobe za bekstvo. Ako je dozvoljeno timsko u¢esce,
takode odabrati veli¢inu timova. Za virtuelne ili hibridne sobe za bekstvo,
identifikovati digitalne alate i tehnologije potrebne ili Zeljene za
sprovodenje aktivnosti, uklju¢ujué¢i one namenjene omogucavanju il
olaksavanju saradnje u¢esnika.

Definisanje nac¢ina na koji ¢e se pruzati pomoc¢ uc¢esnicima. Ovaj korak
ukljué¢uje odredivanje da li ¢e edukativna soba za bekstvo biti nadzirana i,
ako jeste, kako. Takode uklju¢uje definisanje nac¢ina na koji ¢e u¢esnicima
biti pruZena pomoc¢ za reSavanje zagonetki kada je to potrebno. Ako se
koriste saveti, treba definisati pristup za njihovu isporuku.

Odlu¢ivanje da li ¢e edukativna soba za bekstvo biti ponudena kao ocenjiva
aktivnost i, ako jeste, kako ¢e ocene biti izracunate, i kako ¢e se aktivnost
uklopiti u odgovarajuci nastavni plan ako je ponudena kao deo predmetaili
studijskog programa.

Izrada narativa edukativhe sobe za bekstvo. Ovaj korak ukljuéuje
definisanje pri¢e, okruzenja, konteksta i kona¢ne misije.

Odabir tipa strukture zagonetki (linearna ili nelinearna), odredivanje broja
zagonetki u sobi za bekstvo i njihovo dizajniranje jednu po jednu. Pokusati
prilagoditi tezinu zagonetki tako da ciljna grupa moze zavrsiti sobu za
bekstvo u predvidenom vremenu. Dizajn zagonetki treba da specificira sve
elemente koji ¢e biti deo sobe za bekstvo, uklju¢ujuci sve tragove i ometanja.
Ovaj dizajn treba da ukazuje, za svaku zagonetku, na njeno resenje, radnje
koje u¢esnici moraju izvrsiti da bi je resili, i ciljeve u¢enja koje pokriva.
Testiranje svake zagonetke pojedinaéno koris¢enjem prototipa (npr.
papirnih resursa ili digitalnih maketa). Ako se tokom ovih testova
identifikuju greske ili moguénosti poboljSanja, redizajnirati zagonetke i
ponovo ih testirati.

Testiranje cele edukativne sobe za bekstvo koris¢enjem prototipa i njeno
usavrsavanje na osnovu rezultata testa.

10.1zgradnja edukativne sobe za bekstvo u skladu sa njenim dizajnom. Ovaj

korak uklju¢uje izradu, Stampanje, razvoj i/ili nabavku svih resursa
neophodnih za sprovodenje sobe za bekstvo sa ciljnom grupom, ukljuéujuci
uputstva, rekvizite, tragove, zagonetke i savete.

11.Testiranje i usavrSavanje edukativne sobe za bekstvo na sledeci nacin:

a. Pregled narativaiprovera da svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs
predstavljen u¢esnicima ima razlog koji je u skladu sa njim da postoji.

b. Testiranje svake zagonetke pojedinac¢no i usavrsavanje zagonetki na
osnovu rezultata testa.

c. Testiranje cele edukativne sobe za bekstvo i njeno usavrsavanje na
osnovu rezultata testa.
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12.Priprema izvrsenja edukativne sobe za bekstvo: organizovanje Zeljenih
smena i odlucivanje da li ¢e biti dozvoljeno asinhrono ucesée, pruzanje
u¢esnicima pocetnih uputstava i postavljanje lokacije i svih resursa
potrebnih za izvrSenje aktivnosti.

13.1zvrsenje edukativne sobe za bekstvo sa ciljnom grupom i evaluacija njenog
uticaja na percepcije i u¢enje u¢esnika.

14.Poboljsanje edukativne sobe za bekstvo za buduca izvrsenja na osnovu
prikupljenih podataka i nauc¢enih lekcija.
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4. Smernice

4.1.Dizajn

4.1.1. Definisanje odgovarajucih ciljeva ucenja

Postavljanje ciljeva u¢enja za edukativnu sobu za bekstvo je kljué¢ni korak kako bi
se osiguralo da je aktivnost obrazovno efikasna. Zbog toga preporué¢ujemo da se
dizajn edukativne sobe za bekstvo pazljivo razradi kako bi se osiguralo da su ciljevi
uc¢enja jasno definisani i uskladeni sa ciljanom publikom i planiranim obrazovnim
ishodima. Stavise, buduéi da ciljevi u¢enja imaju veliki uticaj na mnoge odluke koje
se moraju doneti prilikom dizajniranja edukativne sobe za bekstvo, takode
preporuc¢ujemo da se proces dizajniranja zapo¢ ne identifikacijom ciljane publike i
obrazovnog okruzenja u kojem se ocekuje da se aktivnost odvija, a zatim
definisanjem ciljeva uéenja u skladu sa tom publikom, okruzenjem i planiranim
obrazovnim ishodima.

Edukativne sobe za bekstvo omogudavaju studentima da vezbaju svoje znanje i
vestine i u¢e kroz praksu, Sto olakSava pamdéenje i razumevanje koncepata i razvoj
vestina. Definisanje ciljeva ué¢enja edukativne sobe za bekstvo zahteva definisanje
specifi¢nih i merljivih izjava koje opisuju znanje i veStine koje ucesnici treba da
steknu ili prodube kroz igru. Ciljevi u¢enja mogu opisivati i tehni¢ke vestine (tzv.
hard skills) i meke vestine (soft skills). Tehni¢ke vestine su specifi¢ ne, podu¢ljive
sposobnosti ili skupovi znanja koji se mogu meriti i obi¢no se sti¢u kroz formalno
obrazovanje ili obuku (npr. upravljanje projektima, veb programiranje, poznavanje
Spanskog jezika, poznavanje istorijskih dogadaja, sviranje klavira), dok su meke
vestine skup transverzalnih vestina koje uklju¢uju, izmedu ostalog, komunikaciju,
timski rad, liderstvo, kriticko razmisljanje, reSavanje problema, reSavanje
konflikata i upravljanje vremenom. Kako bi ciljevi u¢enja bili merljivi, preporucuje
se koris¢enje glagola akcije (npr. analizirati, identifikovati, primeniti).

Na kraju, treba napomenuti da se pri definisanju ciljeva u¢enja edukativne sobe za
bekstvo moraju uzeti u obzir slededi aspekti:
e Vestineinivo znanja ciljane publike.
o Ako se aktivnost odvija u okviru nastavnog predmeta, nastavni plan i
program predmeta i planirani datum izvodenja sobe za bekstvo.
o Dalli ¢e soba za bekstvo biti koris¢ena za poduéavanje novih koncepata ili
razvoj novih vestina, ili je namenjena kao aktivnost za ponavljanje.

Razni primericiljeva u¢ enja definisanih za edukativne sobe za bekstvo mogu se naci
u Prilogu 3.
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4.1.2. Izbor odgovarajuceg formata i nacina dostave
Sobe za bekstvo mogu se klasifikovati u tri tipa na osnovu svog formata:

1. Fizi¢ke. Fizicke sobe za bekstvo su one koje zahtevaju od ucesnika da
komuniciraju sa fizi¢kim elementima i nemaju virtuelne elemente. Obi¢no
uklju¢uju opipljive tragove i zagonetke. Medu fizi¢kim predmetima koji se
obi¢no nalaze u ovim sobama za bekstvo su zaklju¢ane kutije, brave,
slagalice, magnetni delovi i UV svetiljke. Cesto, posebno u obrazovnom
sektoru, fizi¢ ke sobe za bekstvo se izvode uzivo, Sto zahteva od ué¢esnika da
budu fizi¢ki prisutni na odredenoj lokaciji. Medutim, soba za bekstvo ovog
tipa takode moze biti Stampanaili pakovana u fizi¢ ku kutiju naisti nac¢in kao
konvencionalne drustvene igre, Sto omogucava u¢esnicima da je prenesu i
igraju kod kuce ili na drugom mestu po svom izboru. U tom smislu, vredi
pomenuti da se sobe za bekstvo pakovane u fizi¢ke kutije ¢esto nazivaju
"kutijske sobe za bekstvo" ili "drustvene igre sobe za bekstvo".

2. Virtuelne. Virtuelne sobe za bekstvo su one u kojima su svi elementi
virtuelni. Stoga, svi tragovi koje ué¢esnici mogu pronadi i sve zagonetke sa
kojima mogu interagovati su virtuelni. Virtuelne sobe za bekstvo zahtevaju
od ucesnika da koriste neki uredaj za igru, bez obzira da li se igraju uzivo ili
na daljinu. Cesto se mogu igrati samo pomocu uredaja sa veb pretraZivacem
ili odredenom softverskom aplikacijom (npr. radunar, laptop, tablet ili
pametni telefon). Medutim, neke virtuelne sobe za bekstvo mogu zahtevati
koris¢enje specijalizovanih uredaja kao Sto su virtuelne realnosti i
kontroleri.

3. Hibridne. Hibridne sobe za bekstvo su one koje kombinuju fizi¢ke i virtuelne
elemente. Ove sobe za bekstvo obi¢ no uklju¢uju fizi¢ ke zagonetke, ali mogu
takode ukljucivati i virtuelne zagonetke i zahtevaju od u¢esnika da koriste
neki uredaj za igru. Kao i fizi¢ke sobe za bekstvo, hibridne sobe za bekstvo
se ¢esto izvode uzivo. Medutim, mogu se izvoditi i na daljinu ako se dostave
u¢esnicima putem kutija koje sadrze sve potrebne fizi¢ke materijale ili ako
se u¢esnicima dozvoli da ih odStampaju.

Sto se ti¢e naéina dostave, sobe za bekstvo mogu se dostavljati kroz dva na¢ina:
1. Uzivo. Soba za bekstvo se smatra da se izvodi uzivo kada su svi u¢esnici
fizi¢ki prisutni na istoj lokaciji tako da fizi¢ki komuniciraju jedni sa drugima.
Uglavnom, kada se soba za bekstvo izvodi uzivo, nadgledaju je pojedinci
prisutni na istoj lokaciji kao i ucesnici ili, ako se koristi video nadzor,
pojedinci u obliznjoj prostoriji.

2. Nadaljinu. Soba za bekstvo se smatra da se izvodi na daljinu kada ucesnici,
umesto da budu fizi¢ki prisutni na istoj lokaciji, igraju igru sa razlic¢itih
lokacija po svom izboru. Obi¢no, kada se soba za bekstvo izvodi na daljinu,
uéesnici igraju koristeci svoje uredaje (npr. liéni ra¢unari ili pametni
telefoni), kao i digitalne alate i tehnologiju. Komunikacija izmedu ¢lanova
tima obi¢no se odvija putem alata za video konferencije, koji ne samo da
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omogucavaju ué¢esnicima da komuniciraju u realnom vremenu putem audio,
videoitekstualnog ¢eta, veéidaizvrsavaju dodatne akcije kao Sto je deljenje
ekranaiili digitalnih dokumenata. Sobe za bekstvo koje se izvode na daljinu
mogu se nadgledati koriS¢enjem ovih alata, kao i specijalizovanog softvera.
Medutim, u mnogim slu¢ajevima, ove sobe za bekstvo se nude kao
nenadgledane asinhrone aktivnosti u¢enja koje ué¢ esnici mogu obavljati kad
god Zele u okviru odredenog vremenskog okvira.

Sjednestrane, fizickei hibridne sobe za bekstvo mogu ukljucivati fizic ke elemente,
Sto pruza vrlo zanimljive moguénosti za dizajniranje zagonetki i ¢ini iskustvo
privla¢nijim za ué¢esnike. Na primer, ako se koriste samo virtuelni elementi, nije
moguce izgraditi zagonetke za sobu za bekstvo koje zahtevaju od igra¢a da istraze
stvarno mesto, sastave fizi¢ki objekat svojim rukama, koriste svoj oset dodira ili
mirisa, ili koriste prave instrumente kao sSto su teleskop, mikroskop ili osciloskop.
Osim toga, neke zagonetke mogu biti privlaénije za u¢esnike ako ukljuéuju fizicke
materijale. Na primer, otkrivanje skrivene poruke pomocu svetiljke za nevidljivu
mast ili preusmeravanje laserskog zraka pomocéu ogledala moZe biti mnogo
motiviraju¢e kada se koriste pravi predmeti nego kada se iste akcije izvode u
virtuelnom svetu.

Sdrugestrane, virtuelne sobe za bekstvo su vise puta upotrebljive i uglavhomimaju
manji uticaj na Zivotnu sredinu u poredenju sa fizi¢kim i hibridnim sobama za
bekstvo (pogledajte Smernice 4.2.1 i 4.2.2). Osim toga, virtuelne sobe za bekstvo,
zarazliku od fizi¢kih i hibridnih, obi¢ no se mogu lako i jeftino izvoditi na daljinu, Sto
ih ¢ini pristupaénijim za ucéesnike koji se mogu suociti sa preprekama za
prisustvovanje uzivo, kao $to su oni sa fizickim invaliditetom, briga o drugima,
zdravstvenim problemima ili geografskim ograni¢enjima. U tom smislu, treba
napomenuti da, iako je moguce da se fizi¢ka ili hibridna soba za bekstvo izvodi na
daljinu, ova opcija je uglavnom slozenija i skuplja, jer u¢esnici moraju da prime
fizicke materijale i njihove pratece uputstva pre poc¢etka. Ovo se moze uraditi, na
primer, slanjemili li¢nomisporukom kutije sa svim potrebnim fizi¢ kim materijalima
(Sto je dobra opcija za sobe za bekstvo dizajnirane da se igraju kao drustvene igre)
ili trazenjem od u¢esnika da odstampaju PDF fajl.

Sa svoje strane, hibridne sobe za bekstvo nastoje da ponude prednosti i fizi¢ckih i
virtuelnih soba za bekstvo. Ove sobe za bekstvo nude vec¢e mogucnosti od fizickih
ili virtuelnih jer mogu ukljucivati i kombinovati fizicke i digitalne elemente. Fizi¢ki
elementi mogu pruziti prakti¢na, opipljiva iskustva, dok digitalni elementi mogu
dodati visoko interaktivne izazove kao $to su zagonetke zasnovane na virtuelnoj
realnosti ili vodene softverom, kao i funkcije kao Sto su automatizovani saveti i
elementi gamifikacije. Na primer, hibridna soba za bekstvo moZe nastati
obogacivanjem fizicke sobe za bekstvo zagonetkom virtuelne realnosti i
softverskom aplikacijom koja omogucava uc¢esnicima da zatraze savete kada zapnu
ili poboljSanjem virtuelne sobe za bekstvo opipljivim zagonetkama koje zahtevaju
od ucesnika da istrazuju prostoriju, poredaju niz predmeta pod izvorom svetlosti i
otvore misterioznu kutiju. Koriséenje digitalnih elemenata u hibridnim sobama za
bekstvo takode moze povecati njihovu visestruku upotrebljivost i smanjiti njihov
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uticaj na zivotnu sredinu. Uprkos svojim prednostima, hibridne sobe za bekstvo
mozda nisu uvek najbolja opcija, jer dele neke nedostatke sa fizi¢kim i virtuelnim
sobama za bekstvo. S jedne strane, kao Sto je ve¢ pomenuto, hibridne sobe za
bekstvo su manje puta upotrebljive i uglavnom imaju veci uticaj na Zivotnu sredinu
i sloZzenije su za izvodenje na daljinu u poredenju sa virtuelnim sobama za bekstvo.
Sdruge strane, oslanjanje na digitalne alate i tehnologije moze dovesti do tehniékih
potesSkoca i problema sa upotrebljivoséu. Osim toga, nadgledanje i pracenje
hibridne sobe za bekstvo moze biti sloZenije jer u¢esnici mogu izvrsavati akcije u
fizickom i virtuelnom svetu.

Sto se ti¢e na¢ina dostave, izvodenje soba za bekstvo uZivo omoguéava u¢esnicima
da komuniciraju i saraduju liéno, omogucava savladavanje okruzenja (npr.
osvetljenje, zvuk, dekoracija), nudi Sirok spektar mogucénosti za interakciju sa
fizickim elementima i olakSava nadzor, kontrolu i pracenje aktivnosti. Medutim,
izvodenje soba za bekstvo na daljinu eliminiSe potrebu za fizi¢kim prostorom,
uklanja geografske prepreke i omogucava prilagodavanje ve¢im grupama bez brige
o ograni¢enjima fizi¢kog prostora.

U nastavku dajemo nase preporuke za izbor formata i na¢ina dostave edukativne
sobe za bekstvo. Ako se edukativna soba za bekstvo izvodi u okviru predmeta ili
studijskog programa koji se odvija uzivo ili u kombinovanom rezimu,
preporu¢ujemo da se soba za bekstvo izvodi uZivo kad god je to moguce. U tom
smislu, ako nije moguée omogucditi u¢escée svih zainteresovanih studenata u jednoj
sesiji, onda se mogu ponuditi vise termina (pogledajte Smernicu 4.3.1). Kada se
edukativna soba za bekstvo izvodi uzivo, preporué¢ujemo da se izabere fizi¢ki ili
hibridni format samo ako uklju¢ivanje fizickih elemenata pruza znacajno bolje
iskustvo od onog koje bi se moglo postici koris¢enjem samo virtuelnih elemenata i
ako nema potrebe za omogudavanjem uceSéa na daljinu. U svim drugim
slu¢ajevima, preporuc¢ujemo da se izabere virtuelni format, jer su virtuelni resursi
za bekstvo mogu se lako i jeftino izvoditi na daljinu. Kada se virtuelna edukativna
soba za bekstvo izvodi uZivo, preporué¢ujemo da se ponude dodatni termini na
daljinu (pogledajte Smernicu 4.3.1) ako postoje prepreke koje spre¢avaju neke
studente da prisustvuju licno i ako soba za bekstvo ne zahteva od uéesnika da
koriste resurse koje nemaju (npr. virtuelne realnosti). Ako se edukativna soba za
bekstvo izvodi u okviru nastave na daljinu (npr. u okviru onlajn kursa predmeta ili
studijskog programa), preporué¢ujemo da se izabere virtuelni format i da se
aktivnost izvodi na daljinu.

Sto se ti¢e na¢ina dostave na daljinu, preporu¢ ujemo da se izabere virtuelni format
za sve edukativne sobe za bekstvo koje treba ili se o¢ekuje da se izvode na daljinu,
bez obzira na to da li ¢e se koristiti u okviru predmeta ili studijskog programa koji
se odvija uzivo, u kombinovanom rezimu ili na daljinu. Ako se odlucite za izvodenje
fizickih ili hibridnih edukativnih soba za bekstvo na daljinu, preporu¢ujemo da se
studentima dostave putem fizi¢kih kutija (tj. kao kutijske sobe za bekstvo).
Medutim, ova alternativa je uglavhom skuplja, zahteva vise vremena i manje je
ekoloski prihvatljiva. Osim toga, moze ukljucivati logisticke izazove, otezavati
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formiranje timovaiotezavati nadzor sobe za bekstvo. Konaéno, kada se edukativne
sobe za bekstvo izvode na daljinu, nastavnici mogu razmotriti mogucnost da ih
ponude kao asinhrone aktivnosti u¢enja koje studenti mogu zapoceti u bilo kom
trenutku u okviru odredenog vremenskog okvira (pogledajte Smernicu 4.3.1).

4.1.3. Izbor odgovarajuceg nacina ucesca i velicine tima

Prilikom dizajniranja edukativne sobe za bekstvo, veoma je vazno odluciti o nacinu
u¢eséa (tj. da li ¢e studenti uéestvovati pojedina¢no ili u timovima) i, ako je
dozvoljeno timsko u¢esée, o minimalnoj i maksimalnoj veli¢ini timova.

Mnoge edukativne sobe za bekstvo su dizajnirane da se igraju u timovima kako bi
se pruzile moguc¢nosti za razvoj mekih vestina kao Sto su komunikacija, timski rad i
liderstvo. U nastavku su opisane glavne prednosti izvodenja edukativnih soba za
bekstvo sa timovima. Prvo, studenti moraju efikasno komunicirati kako bi delili
informacije, razgovarali o strategijama i zajedno reSavali probleme. Osim toga,
uspeh edukativne sobe za bekstvo zavisi od saradnje i timskog rada. Studenti mogu
nauciti da veruju svojim vrdnjacima, delegiraju zadatke i rade zajedno ka
zajedni¢kom cilju, kao i da preuzmu uloge lidera. U takvoj ulozi, treba da rade na
organizaciji tima, donosSenju odluka i ¢ak motivisanju jedni drugih. Kao Sto je slu¢ aj
sa bilo kojom vrstom grupne aktivnosti, konflikti izmedu ¢ lanova tima mogu nastati
tokom igranja edukativne sobe za bekstvo zbog pritiska vremena, nejednakog
u¢escéa ili nedostatka liderstva. Stoga, koriséenje edukativne sobe za bekstvo
zasnovane na timovima je odli¢ na prilika za studente da postanu vesti u upravljanju
i reSavanju konflikata na konstruktivan nac¢in. Osim toga, bliska saradnja sa drugim
studentima podsti¢e razvoj empatije i razumevanja prema razli¢itim vestinama,
snagama i slabostima vrsnjaka, ¢ineci sobu za bekstvo inkluzivnom aktivnos¢u.

Izvodenje edukativnih soba za bekstvo u malim timovima (2 do 4 studenta)
olakSava komunikaciju i blisku saradnju izmedu ¢lanova tima. Ovo je idealna
veli¢ina tima za aktivnosti koje zahtevaju visok nivo koncentracije za reSavanje
postavljenih izazova. Medutim, to moze biti problemati¢no ako je optereéenje
preveliko za u¢esnike ili ako tim ima znac¢ajnu neravnotezu u vestinama i znanju.
Ako se edukativne sobe za bekstvo izvode u srednjim timovima (5 do 7 studenata),
raspodela zadataka i odgovornosti moze biti uravnotezenija, promovisuci
raznovrsnost ideja i pristupa za reSavanje zagonetki. Mada, ako nema adekvatne
koordinacije i komunikacije, mogu nastati poteskoce u izvodenju. U slu¢aju velikih
timova, kao oni sa 8 ili visSe studenata, zajedni¢ki rad u edukativnim sobama za
bekstvo moZe biti veoma bogat zbog raznovrsnosti vestina i znanja njegovih
¢lanova, posebno za one sobe za bekstvo gde se visSe zadataka moze izvrsavati
paralelno. Medutim, u ovim slu¢ajevima moze biti teZze zadrzati sve ¢lanove tima
angazovanim i koordinisanim, a efikasna komunikacija moze biti dodatna prepreka
za to, posebno u sobama za bekstvo koje se izvode na daljinu. Stoga, preporucuje
se da studenti konsenzusom odrede ulogu svakog ¢lana, kao i da definisu kanale
komunikacije i o¢ ekivanja medu njima od samog pocetka. Na taj nacin, postoji veca
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verovatnocda da ¢e svi ¢lanovi osecati da su uklju¢eni tokom celog iskustva i i
doziveti veci osecaj pripadnosti tokom aktivnosti.

Veli¢ina tima je klju¢ni element dizajna bilo koje edukativne sobe za bekstvo koji
treba odrediti uzimajudi u obzir, barem, ciljanu publiku, o¢ekivani broj u¢esnika po
smeni, format i na¢in dostave, raspoloZivi prostor i opremu ako se soba za bekstvo
izvodi uzivo, digitalne alate i tehnologiju koja se koristi, ciljeve ué¢enja, strukturu i
dizajn zagonetki, mehanizme pomodi i trajanje i tezinu sobe za bekstvo. U vecini
slu¢ajeva, timovi sac¢injeni od 2 do 7 ¢lanova su dobra opcija za edukativnu sobu za
bekstvo.

Konac¢no, takode je mogude dizajnirati edukativnu sobu za bekstvo tako da se igra
individualno. Ova opcija omogucéava studentima da rade sopstvenim tempom i
donose nezavisne odluke. Osim toga, podstice li¢ nu odgovornost i samoupravljanje
i pruza personalizovaniji pristup jer studenti mogu da se fokusiraju na svoje snage i
oblasti interesovanja. Preporu¢ujemo da se izabere individualni na¢in u¢eséa za
edukativnu sobu za bekstvo samo ako formiranje timova nije moguce, zahteva
znacajan napor ili zna¢ajno oteZava studentima uc¢esée u aktivnosti, ili ako ciljevi
uc¢enja ne ukljuéuju nikakav cilj koji se odnosi na timski rad. Individualno u¢esce je
od posebnog interesa za edukativne sobe za bekstvo koje se nude kao asinhrone
aktivnosti uéenja na daljinu, jer u ovim slu¢ajevima omogucava svakom
pojedina¢nom studentu da igra sobu za bekstvo sa bilo kog mesta, u bilo kom
trenutku.

4.1.4. Postavljanje odgovarajuceg trajanja

Trajanje iskustva je klju¢ni aspekt prilikom dizajniranja edukativhe sobe za
bekstvo. Prekratko trajanje moze spreciti studente da savladaju znacajne ciljeve
uc¢enja, dok predugo trajanje povecava rizik od umora ili gubitka interesovanja.
Osim toga, treba napomenuti da trajanje edukativne sobe za bekstvo ograni¢ava
broj i slozenost zagonetki koje se mogu ukljuciti.

U vedini dokumentovanih iskustava edukativnih soba za bekstvo, u¢esnicima se
daje izmedu 1i 2 sata da reSe sve zagonetke i zavrse aktivnost. U vecini slu¢ajeva,
dizajniranje edukativne sobe za bekstvo koja moze da se uklopi u ovaj vremenski
okvir (1-2 sata) je dobra opcija. U slu¢aju da je potrebno duze vreme za izvodenje
edukativne sobe za bekstvo, treba razmotriti moguénost smanjenja obima
aktivnosti (npr. smanjenjem broja ciljeva u¢enja) ili dizajniranje nekoliko kracih
soba za bekstvo.

Prilikom odlucivanja o odgovaraju¢em trajanju edukativne sobe za bekstvo, vazno
je uzeti u obzir sve komplementarne aktivnosti koje se planiraju izvesti, kao Sto su
uvodne sesije, pre-testovi i post-testovi, i sesije za debrifing. Preporuc¢ujemo da se
ukupno trajanje iskustva (ukljué¢uju¢i edukativhu sobu za bekstvo i njene
komplementarne aktivnosti) postavi na izmedu 1 i 2 sata. U tom smislu, prednost
dizajniranja edukativnih soba za bekstvo koje traju 1-2 sata je da se olakSava
njihovo ukljuc¢ivanje u predmete, jer predavanja i praktic¢ ne sesije obi¢no traju isto
toliko.
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Sto se ti¢e trajanja pojedina¢nih zagonetki, one mogu imati veoma razli¢ita
ocekivana trajanja u zavisnosti od njihove tezine i pomodi koja se pruza ué¢esnicima
u toku igranja edukativne sobe za bekstvo. Vedina zagonetki zahteva od uéesnika
da provedu izmedu 10 i 40 minuta da ih reSe, a edukativne sobe za bekstvo koje
traju oko 1-2 sata obi¢no imaju 3-10 zagonetki. Medutim, ponekad se uklju¢uju
kracde zagonetke (ponekad sa malo ili bez edukativnih elemenata) kako bi se
povecala motivacija. Ako zagonetka zahteva od ucesnika vise od 30 minuta da je
resi, treba razmotriti mogucénost da se ona podeli na manje zagonetke. Broj
zagonetki koje treba uklju¢iti u edukativnu sobu za bekstvo treba da bude dovoljno
veliki da pokrije Zeljene ciljeve u¢enja (npr. jedna zagonetka po cilju u¢enja), ali
dovoljno mali da omoguci u¢esnicima da zavrse aktivnost u razumnom vremenu
(npr. 1-2 sata) i tempu. U tom smislu, trajanje edukativne sobe za bekstvo moze se
modifikovati uz odrzavanje konstantnog broja zagonetki podesavanjem njihove
tezinei koli¢ine i kvaliteta pomodi koja se pruza ué¢esnicima.

4.1.5. Izrada doslednog i zanimljivog narativa

Narativ edukativhe sobe za bekstvo odnosi se na njenu specificnu pricu,
ukljuéujuc¢i temu ili okruzenje, ulogu ucesnika, njihove saveznike, konflikte i
konacni cilj. Dobro osmisljena pric¢a sluzi kao okosnica bilo koje edukativne sobe za
bekstvo, jer ¢iniigru privlaénijom i imerzivnijom, a istovremeno pruza kontekst za
zagonetke koje su predstavljene i zadatke koje je potrebno izvrsiti kako bi se resile.
Ako edukativha soba za bekstvo ima doslednu i privlaénu pri¢u, veca je
verovatnoca da ¢e motivisati u¢esnike i proizvesti pozitivnije uticaje na ué¢enije.

U nastavku su navedene neke preporuke za osmisljavanje dosledne pri¢e sobe za
bekstvo:

e Osigurati da svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs koji se predstavljaju
u¢esnicima ima razlog za postojanje koji je u skladu sa pri¢om. Ovaj predlog
ima za cilj da izbegne prisustvo elemenata koji deluju nepovezano ili
nasumicno, jer to moze smanjiti imerziju.

e Povezatisve zagonetke kroz pricu.

e (QOdrzati doslednost svih elemenata. Na primer, ako je edukativna soba za
bekstvo smestena u srednjovekovni grad, u¢esnici ne bi trebalo da naidu na
moderne predmete (npr. pametni telefon) osim ako su opravdani pri¢om.

e (QOdrzatidosledan toni stil.

e Pruzitiu¢esnicimauverljive razloge zasto bi trebalo da postignu kona¢ni cilj.

e Objasniti zasto konaéni cilj mora biti postignut u odredenom vremenskom
okviru.

U nastavku su navedene neke preporuke za osmisljavanje privla¢ne pri¢e sobe za
bekstvo:
e Osigurati da svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs koji se predstavljaju
u¢esnicimaima razlog za postojanje koji je u skladu sa pri¢om. Ovaj predlog
ima za cilj da izbegne prisustvo elemenata koji deluju nepovezano ili
nasumiéno, jer to moze smanjiti imerziju.
o Povezatisve zagonetke kroz pricu.
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e Odrzati doslednost svih elemenata. Na primer, ako je edukativna soba za
bekstvo smestena u srednjovekovni grad, u¢esnici ne bi trebalo da naidu na
moderne predmete (npr. pametni telefon) osim ako su opravdani pri¢om.

e Odrzatidosledan tonistil.

e Pruzitiuc¢esnicimauverljive razloge zasto bi trebalo da postignu konac¢ni cilj.

e Objasniti zasto konacni cilj mora biti postignut u odredenom vremenskom
okviru.

4.1.6. Izbor odgovarajuce strukture zagonetki

Bududi da se edukativne sobe za bekstvo sastoje od zagonetki, organizacija
zagonetki je kljuéni aspekt njihovog dizajna. Kao $to je prikazano na Slici 2,
struktura zagonetki u sobi za bekstvo moze biti uglavnom dva tipa:

Linearna: u sobi za bekstvo sa linearnom strukturom zagonetki, zagonetke su
poredane u nizu tako da se svaka zagonetka ne moze resiti dok se prethodne ne
rese, Sto primorava ué¢esnike da resavaju zagonetke sobe za bekstvo odredenim
redosledom.

Nelinearna: u sobi za bekstvo sa nelinearnom strukturom zagonetki, ne postoji
jedinstveni redosled u kojem uéesnici moraju reSavati zagonetke, ve¢, u
odredenim trenucima, postoji vise zagonetki koje u¢esnici mogu resavati bez
odredenog redosleda.

Linearna Nelinearna

Slika 2: Tipovi struktura zagonetki u sobama za bekstvo
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Svaki od ovih tipova struktura zagonetki ima svoje prednosti i nedostatke. S jedne
strane, koriséenje linearne strukture zagonetki u edukativnoj sobi za bekstvo
osigurava da svi ¢lanovi tima suode sa svim zagonetkama, Sto pruza svakom
uc¢esniku priliku da postigne sve ciljeve u¢enja aktivnosti. JoS jedna prednost
koris¢enja linearne strukture zagonetki je da ¢ini edukativhu sobu za bekstvo
lakSom za nadzor i tako olakSava pruzanje pravovremene pomoci onim uéesnicima
kojima je potrebna. Osim toga, edukativhe sobe za bekstvo sa linearnom
strukturom zagonetki su lakSe za dizajniranje i testiranje jer postoji jedinstveni
redosled u kojem se zagonetke mogu resavati.

S druge strane, edukativne sobe za bekstvo sa nelinearnom strukturom zagonetki
omogucavaju u¢esnicima da biraju koje zagonetke ¢e prvo resavati od onih koje su
dostupne, podsti¢udi njihovu autonomiju i zahtevajuéi od njih da donose odluke u
vezi sa planiranjem, Sto moZe povecati njihovu motivaciju, kao i meke vestine kao
Sto su donosenje odluka i stratesko razmisljanje. Osim toga, u ovakvim sobama za
bekstvo, ¢lanovi tima mogu se podeliti kako bi istovremeno radili na razli¢itim
zagonetkama, omogucavajuci svakom ucesniku da doprinese na razli¢it na¢in u
skladu sa svojim vestinama i znanjem. U ovim slu¢ajevima, uloga komunikacije i
koordinacije je jos vaznija nego kada se koristi linearna struktura zagonetki. Stoga,
koris¢enje nelinearne strukture zagonetki u edukativnoj sobi za bekstvo moze biti
korisno za razvoj odredenih mekih vestina kao sto su komunikacija, timski rad,
liderstvoidelegiranje zadataka. Jos jedna prednost edukativnih soba za bekstvo sa
nelinearnom strukturom zagonetki je da mogu pruziti personalizovanija iskustva
pruzanjem viSe puteva za razli¢ite profile studenata. Na kraju, treba napomenuti
da neke stvarne situacije ne mogu biti adekvatno simulirane kroz linearne
strukture zagonetki, Sto ¢ini neophodnim pribegavanje nelinearnim strukturama
zagonetki u takvim slu¢ ajevima.

Prilikom dizajniranja edukativhe sobe za bekstvo, odgovaraju¢a struktura
zagonetki treba da se izabere na osnovu Zeljenih ciljeva. Na primer, ako nastavnik
Zeli da osigura da svi studenti koji u¢estvuju imaju priliku da postignu sve ciljeve
uc¢enja sobe za bekstvo, linearna struktura zagonetki bi bila prikladna. Suprotno
tome, ako nastavnik daje prioritet razvoju mekih vestina kao sto su timski rad,
liderstvo i donosenje odluka, nelinearna struktura bi mogla biti prikladnija. U tom
smislu, vazno je naglasiti da svaka edukativna soba za bekstvo, bez obzira na
strukturu zagonetki, moze biti koris¢ena za unapredenje mekih vestina.

Na kraju, bez obzira na strukturu zagonetki koja se koristi, uvek je preporucljivo
povezati razlicite zagonetke sobe za bekstvo kroz privlaé¢nu i doslednu pri¢u
(pogledajte Smernicu 4.1.5).

4.1.7. Dizajniranje odgovarajucih zagonetki

Veoma je preporucljivo da svaka zagonetka u edukativnoj sobi za bekstvo
ispunjava sledece zahteve:
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o Resenje zagonetke treba da bude jedinstveno i lako proverljivo na
objektivan nacin.

o Ucesnici moraju biti u mogucénosti da pronadu reSenje zagonetke u okviru
odredenog vremena koristeci dostupne resurse.

e Verovatnoca da c¢e uéesnici resiti zagonetku putem pokusaja i greske treba
da bude veoma mala.

o Zagonetka ne bi trebalo da ima nepovratna stanja tako da ucesnici, bez
obzira na svoje prethodne akcije, uvek imaju priliku da je rese.

o Ucesnici bi trebalo da budu jasni kada su resili zagonetku. Dobra praksa je
da zagonetka uklju¢uje vizuelne ili auditivne povratne informacije.

o Zagonetkatreba daimarazlog za postojanje, u skladu sa pri¢om.

o Zagonetkatrebadabude povezanailiu vezi sadrugim zagonetkama sobe za
bekstvo.

o Zagonetka treba da bude vezana za specificne edukativne ciljeve i
kombinuje edukativne i zabavne elemente.

Kada se kombinuju obrazovni i zabavni elementi, postizanje odgovarajuceg
balansa izmedu njih je vazno. Ako zagonetke edukativne sobe za bekstvo
nemaju edukativne elemente, onda ¢e njihova nastavna efikasnost biti veoma
niska. Suprotno tome, ako ove zagonetke nemaju zabavne elemente, onda soba
za bekstvo mozda nece uspeti da motiviSe studente koji u¢estvuju, sto je jedan
od osnovnih ciljeva uéenja zasnovanog na igri. U nekim edukativnim sobama za
bekstvo, kako bi se privremeno povecdala motivacija u¢esnika, moze biti dobra
ideja ukljugiti kratku zagonetku (na primer, prvu) koja je ¢&isto zabavna i nema
edukativhe elemente. Medutim, vecdina zagonetki treba da kombinuje
edukativne i zabavne elemente kako bi edukativnha soba za bekstvo imala
odgovarajuci balans izmedu obrazovnog i zabavnog dela.

Jedan pristup koji se pokazao korisnim za dizajniranje zagonetki edukativnih
soba za bekstvo je preplitanje obrazovnog sadrzaja sa mehanikama igre koje se
¢esto koriste u zabavnim sobama za bekstvo (tj. sobama za bekstvo koje su
prvenstveno dizajnirane da pruze zabavu) na takav naéin da reSavanje
zagonetki zahteva od uc¢esnika da primene znanje i vesStine iz odredene oblasti,
kao i daizvrsavaju akcije tipi¢ne za zabavne sobe za bekstvo (npr. pronalazenje
skrivenih simbola, desSifrovanje kodova, sastavljanje predmeta, identifikovanje
obrazaca, slusanje zvukova, posmatranje svetla ili otvaranje zaklju¢anih kutija,
fioka ili sefova). Lista uobicajenih akcija koje igra¢i moraju izvrsiti da bi uspeli u
zabavnim sobama za bekstvo moze se naci u knjizi koja predstavlja rezultate
ankete na koju su odgovorile 174 sobe za bekstvo Sirom sveta (Nicholson,
2015). U vezi sa ovim, Zelimo da pomenemo da je igranje zabavnih soba za
bekstvo veoma zanimljiva opcija za nastavnike kako bi pokrenuli ideje i
stimulisali svoju kreativnost.
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4.1.8. Postavljanje odgovarajuce tezine

Postojeca istrazivanja pokazuju da Sto viSe zagonetki studenti reSe tokom
edukativnih soba za bekstvo, to vise u¢e (Lépez-Pernas et al., 2019b). Stoga, tezina
edukativne sobe za bekstvo treba da bude dovoljno visoka da zaintrigira u¢esnike,
ali dovoljno niska da im omoguci da reSe zagonetke i u¢e. Na osnovu ove ideje,
preporucuje se da se edukativne sobe za bekstvo dizajniraju sa ciljem da uc¢esnici
budu u stanju u kojem nisu ni previse optereceni ni nedovoljno izazvani tokom
celogiskustva.

Prilikom postavljanja tezine edukativne sobe za bekstvo, potrebno je uzeti u obzir
nekoliko faktora:

» Starost, vestine i iskustvo oéekivanih ué¢esnika (tj. ciljane publike). Treba
uzeti u obzir ne samo vestine koje su direktno povezane sa specifi¢nim
temama koje obraduje edukativha soba za bekstvo (npr. znanje
trigonometrije u slu¢aju matemati¢ke sobe za bekstvo), ve¢ i meke vestine
(npr. divergentno razmisljanje i timski rad), koje su ¢esto korisne za uspeh u
sobama za bekstvo. Osim toga, u slu¢aju virtuelnih edukativnih soba za
bekstvo, digitalna kompetencija ciljane publike mozZe znacajno uticati na
njihove performanse.

e OkruzZenje u kojem ¢e se edukativna soba za bekstvo izvoditi. U vezi sa ovim
pitanjem, treba uzeti u obzir da ponasanje i saradnja ucesnika tokom
edukativne sobe za bekstvo mogu biti razli¢iti u zavisnosti od toga da li se
aktivnost izvodi uZivo ili na daljinu, broja dostupnih resursa (npr. ra¢unara),
ambijenta okruzenja i poznavanja okruZenja od strane u¢esnika.

o Na¢inugesca (pojedina¢noili u timovima) i veli¢ina timova.

e Ciljevi u¢enja. U tom smislu, mora se uzeti u obzir da li ¢e aktivnost biti
koris¢ena za utvrdivanje prethodno nau¢enih koncepata ili za podu¢avanje
novih koncepata.

e Procenjeno trajanje iskustva.

e Uputstvaipomoc koja se pruza uéesnicima.

PodesSavanje teZine edukativne sobe za bekstvo je ¢ak i sloZzenije nego podesavanje
PodeSavanje teZine edukativne sobe za bekstvo je ¢ak i sloZenije nego podesavanje
tezine zabavne sobe za bekstvo, jer edukativhe sobe za bekstvo kombinuju
edukativne i zabavne elemente, a njihova tezina obi¢no zavisi od oba elementa. Na
primer, ako zagonetka prepli¢e obrazovni sadrzaj sa mehanikama igre, teZina
reSavanja zagonetke ¢e zavisiti od toga koliko je tesko savladati obrazovni sadrzaj,
koliko je teSko razumeti mehanike igre koje su uklju¢ene i koliko je tesko izvrsiti
potrebne akcije u skladu sa obrazovnim sadrzajem i mehanikama igre. Stoga, i
obrazovni i zabavni elementi treba da se uzmu u obzir prilikom podeSavanja teZine
zagonetki u edukativnim sobama za bekstvo.

Zanimljiv pristup je da se zagonetke sobe za bekstvo dizajniraju tako da svaka
slede¢a bude teza od prethodne. Ovaj pristup smanjuje verovatnodéu da ¢e uéesnici
zapeti na prvim zagonetkama, Sto bi moglo biti veoma obeshrabrujuée ili
frustrirajuée zanjih. U tom smislu, dobra praksa je da se prva zagonetka edukativne
sobe za bekstvo ucini veoma lakom kako bi se motivisali u¢esnici i olaksalo im
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zapocinjanje aktivnosti. Ovaj pristup, zasnovan na postepenom povecanju tezine,
lako se moze implementirati u edukativnim sobama za bekstvo sa linearnom
strukturom zagonetki (pogledajte Smernicu 4.1.6). U edukativnim sobama za
bekstvo sa nelinearnom strukturom zagonetki, takode se moze implementirati
(npr. u svakoj od puteva). Medutim, postoje neka ograni¢enja jer u ovom tipu soba
za bekstvo ne postoji jedinstveni redosled u kojem ucesnici moraju reSavati
zagonetke. U edukativnim sobama za bekstvo sa nelinearnom strukturom
zagonetki, preporucuje se kombinovanje lakih i teskih zagonetki.

Osim varijacija zagonetki, postoji nekoliko nad¢ina za podeSavanje teZine
edukativne sobe za bekstvo koji mogu biti korisni za postizanje Zeljenog balansa:

e Povedati ili smanjiti vreme dostupno ué¢esnicima za reSavanje zagonetki (tj.
trajanje sobe za bekstvo).

e Izmeniti tragove. Sto se vise tragova pruzi, to ¢e u¢esnicima biti lak3e da
reSe zagonetke sobe za bekstvo. Drugi faktor koji uti¢e na tezinu je koliko je
lako pronaci pruzene tragove.

e Dodati odvradajuée elemente (npr. u obliku obmanjujuéih tragova,
nepotrebnih predmeta i suvisnih podataka) kako bi se povecala tezina
odredene zagonetke ili cele sobe za bekstvo.

e Promeniti pristup koji se koristi za pruzanje saveta u¢esnicima. Na primer,
tezina sobe za bekstvo moze se smanjiti pove¢anjem maksimalnog broja
pruzenih saveta, povecanjem kvaliteta ili koli¢ine informacija koje pruzaju
saveti, ili dozvoljavanjem ucesnicima da zatraze savete za specifi¢cne
aspekte zagonetki. Slicno tome, teZina sobe za bekstvo moze se povecati
smanjenjem kvaliteta ili koli¢ine informacija koje pruzaju saveti,
uspostavljanjem minimalnog vremena izmedu saveta ili uvodenjem penala
(npr. niza pozicija na rang listi) po savetu koji se zatrazi.

e Promeniti veli¢inu timova. Manji timovi mogu smatrati aktivnost tezom
zbog manjeg broja uéesnika koji rade zajedno, dok veci timovi mogu smatrati
da je lakSa zbog veceg broja ideja, vestina i iskustva

4.1.9. Definisanje nacina pruzanja pravovremene pomoci
ucesnicima

Pruzanje potrebne pomoci uéesnicima edukativne sobe za bekstvo je klju¢no za
uspeh aktivnosti. Stoga, ovaj aspekt treba uvek uzeti u obzir prilikom dizajniranja
edukativne sobe za bekstvo. U tom smislu, ué¢esnici mogu zahtevati razli¢ite vrste
pomoci tokom izvodenja edukativne sobe za bekstvo.

S jedne strane, prili¢no je uobi¢ajeno da uc¢esnici zapnu dok pokusavaju da rese
zagonetku sobe za bekstvo. Ovo moZe nastati jer im nedostaje potrebno znanje ili
vestine za reSavanje zagonetke ili zbog drugih razloga, kao Sto su poteskoce u
razumevanju mehanika igre ili potreba za tragom koji jos nisu pronasli ili koji su
prevideli. Ako u¢esnici ostanu zaglavljeni na jednoj zagonetci predugo, postoji rizik
daim postane dosadno, budu frustrirani ili se ¢ ak razljute. Ovo bi takode moglo biti
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kontraproduktivno sa pedagoske tacke gledista, jer bi sprecilo uc¢esnike da se
angazuju na svim zagonetkama. Stoga, klju¢no je pruziti u¢esnicima pomo¢ za
reSavanje zagonetki tokom izvodenja edukativnih soba za bekstvo.

S druge strane, tokom edukativne sobe za bekstvo, u¢esnici mogu naiéi na
neocekivane situacije koje nastavnici nisu predvideli (npr. ra¢unar koji se ne
pokrec¢e zbog kvara hard diska, veb resurs koji se ne ucitava pravilno zbog
koriséenja veb pretrazivaca bez adekvatne HTML5 podrske, ili UV svetiljka koja se
ne pali jer je baterija prazna) ili imati pitanja o aktivnosti koja nisu direktno
povezana sa resenjima zagonetki (npr. nedoumice u vezi sa pravilima sobe za
bekstvo ili kriterijumima ocenjivanja).

Razli¢iti mehanizmi mogu se koristiti za pruzanje svake vrste pomocdi. Za pomo¢
u¢esnicima u reSavanju zagonetki, preporu¢ujemo da se saveti pruzaju primenom
odgovarajuce strategije. Opis razli¢itih korisnih pristupa za pruzanje saveta nalazi
se na kraju ovog odeljka. Za pomo¢ uéesnicima u slu¢aju neoéekivanih situacija il
dodatnih nedoumica, preporuc¢ujemo da se obrate nadzornicima kad god je to
moguce. U edukativnim sobama za bekstvo koje se izvode uzivo, nadzornici mogu
licno prisustvovati neocekivanim situacijama i reSavati nedoumice. Suprotno
tome, u edukativnim sobama za bekstvo koje se izvode na daljinu, moZe se u ovu
svrhu postaviti soba za video konferencije (pogledajte Smernicu 4.3.4).

Pruzanje saveta je odli¢an na¢in da se pomogne u¢esnicima u reSavanju zagonetki
tokom edukativne sobe za bekstvo, sto je, kao sto je ve¢ pomenuto, klju¢no za
uspeh aktivnosti. Mnogo razli¢itih pristupa moze se koristiti za pruzanje saveta.
Izbor odgovarajucéeg pristupa je veoma vazan jer ¢e uticati na trajanje, teZinu i
efikasnost edukativne sobe za bekstvo. U nastavku su navedene neke preporuke
za pruzanje saveta uc¢esnicima tokom edukativne sobe za bekstvo:

o Koristiti unapred pripremljene savete umesto pruzanja prilagodenih saveta
koji su smisljeni na licu mesta. Preporuc¢ujemo da se za svaku zagonetku
sobe za bekstvo kreiraju saveti, a zatim da se koriste tokom sobe za bekstvo.
Na taj nacin, isti saveti su dostupni za sve u¢esnike.

o Ogranicitiucestalostili broj saveta. Kako bi se podstakli u¢esnici da nastoje
da zavrse zagonetke, dobra opcija je postavljanje minimalnog vremena koje
moraju da sacekaju od primanja saveta do moguénosti da dobiju sledeci.
Druga opcija je ograni¢avanje maksimalnog broja saveta koje tim moze
dobiti. Ova opcija ima nedostatak da timovi koji potrose sve savete mogu
biti u riziku da ostanu zaglavljeni do kraja sobe za bekstvo, ali ima prednost
da daje timovima vecu sposobnost upravljanja svojim resursima. Na primer,
kada se koristi ova opcija, ako tim dobije savet za koji smatra da im nije od
koristi, tim moZe odluciti da zatrazi dodatni savet umesto da ¢eka.

o Zahtevatiod u¢esnika da placaju penale svaki put kada zatraze savet. Na taj
nacin, ucesnici su podstaknuti da istraju u pronalazenju reSenja za
zagonetke pre nego Sto zatraze pomoc za ovu svrhu. Cena moze biti ista za
sve saveteilimoze biti razli¢ita u zavisnosti od slozenosti zagonetke za koju
se savet trazii/ili korisnosti trazenog saveta. Cena saveta moze biti razli¢itih
tipova:
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o Penali u vremenu. Vreme koje timovi imaju na raspolaganju za
zavrsetak sobe za bekstvo moZe se smanjiti svaki put kada zatraze
savet. Ovaj pristup uzrokuje da svaki tim ima razli¢ito vremensko
ograni¢enje, Sto stvara poteSkoce u nadziranim sobama za bekstvo
saviSe timova jer otezava pracenje napretka svih timova. Osim toga,
ovaj pristup ne dozvoljava prikazivanje zajedni¢ kog odbrojavanja za
sve timove i ¢ini pruzanje pomoci putem globalnih komunikacija
manije efikasnim. Stoga, primena kazni u vremenu nije preporucljiva
za nadzirane edukativne sobe za bekstvo u kojima vise timova igra
istovremeno.

o Smanjenje poena. Ako uéesnici mogu zaraditi poene tokom sobe za
bekstvo (npr. reSavanjem zagonetki ili pronalazenjem posebnih
predmeta), onda je moguce utrositi poene za dobijanje saveta.

o Pad na rang listi. Ako soba za bekstvo ima rang listu koja prikazuje
sve uéestvujuce timove, onda se broj trazenih saveta moze koristiti
pri odredivanju pozicije svakog tima na rang listi.

o Dodatni napor. U¢esnici takode mogu zaraditi savet izvrSavanjem
zadataka koji zahtevaju dodatni napor. Zanimljiva praksa koja je dala
dobrerezultate u nekoliko edukativnih soba za bekstvo je zahtevanje
od uc¢esnika da produ kratak kviz sa nekoliko pitanja za samoprocenu
na konceptima povezanim sa ciljevima ué¢enja kako bi dobili savet.
Pitanja mogu biti odabrana nasumic¢no iz skupa pitanjaili baze pitanja
pri svakom pokusaju, a broj pitanja i ocena potrebna za prolazak
kvizamogu se prilagoditi (npr. u¢esnici mogu biti upitani da odgovore
ta¢no na 4 od 5 pitanja). Ova praksa ima nekoliko prednosti. Prvo,
mozZe se koristiti za podsticanje studenata da pregledaju koncepte i
materijale koji dopunjuju ostatak edukativne sobe za bekstvo.
Drugo, omogucava lako podesavanje potrebnog napora (Sto uti¢e na
u¢estalost trazenja saveta) promenom duZine kviza. Trece, takode
omogucava lako podesSavanje tezine sobe za bekstvo
prilagodavanjem kriterijuma za prolazak kviza.

o Smanjenje ocene. Ako je edukativna soba za bekstvo aktivnost koja
se ocenjuje, moguce je primeniti penale i smanjenje ocene u slu¢aju
trazenja saveta. Medutim, ove kazne treba primenjivati s velikim
oprezom jer mogu dovesti do toga da u¢esnici odbiju da traze pomod,
Sto moze biti kontraproduktivno za process u¢enja. Uglavhom, bolja
opcija je placati penale za trazenje saveta, kao Sto su smanjenje
rezultata, pad narang listi ili dodatni zadaci.

lako ova praksa ne namece strogo ogranicenje broja saveta koje tim moze
dobiti, jasno doprinosi ograni¢ avanju broja pruzenih saveta.

Kreirati viSe saveta za svaku zagonetku, poredati ih u nizu tako da svaki
sledeci savet bude korisniji od prethodnog, i davati savete u tom navedenom
redosledu (tj. naredni savet se ne moze pruziti dok se ne pruze prethodni
saveti za datu zagonetku). Zanimljiva praksa bi mogla biti da se na takav
nacin kreiraju tri saveta za svaku zagonetku, tako da:
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o Prvisavet ukazuje na tragove i resurse koji su potrebni za reSavanje
zagonetke i pruza dovoljnu ali ne i potpunu pomo¢ u resavanju
zagonetke.

o Drugisavet pruza korisnije informacije za reSavanje zagonetke.

o Trecisavet otkriva reSenje zagonetke.

Ovakva praksa sprecava ucesnike da ostanu trajno zaglavljeni pri reSavanju
zagonetke (¢ak i u nenadziranim sobama za bekstvo), a kada se kombinuje sa
drugim praksama (npr. ograni¢avanje udestalosti saveta) dodatno podsti¢e
ucesnike da nastoje da reSe sve zagonetke. Naravno, ova praksa moze biti
prilagodena specifi¢ nim zagonetkama i okruzenjima (npr. promenom broja saveta
po zagonetki).

« Organizovati savete za zagonetke sa viSe zadataka u razli¢ite kategorije i
dozvoliti u¢esnicima da biraju kategoriju iz koje Zele da dobiju savete. Ako
se saveti pruzaju za zagonetku koja zahteva izvrSavanje vise zadataka bez
koris¢enja kategorija, postoji rizik da se pruze beskorisni saveti u¢esnicima.
Na primer, ako reSavanje zagonetke zahteva pronalazenje Sest skrivenih
simbola i timu je potrebno joS samo jedan da pronade, bilo koji savet u vezi
sa simbolima koje su ve¢ pronasli bice beskoristan. Koris¢enje jedne
kategorije po simbolu omogucava da se u svim slu¢ajevima pruze korisni
saveti timovima. Osim kreiranja kategorije za svaki zadatak potreban za
reSavanje zagonetke, ponekad je takode korisno kreirati "opstu" kategoriju
sa savetima u vezi sa celom zagonetkom. U tom smislu, vredi napomenuti da
je moguce kreirati vise saveta za svaku kategoriju saveta za svaku
zagonetku i poredati ih u nizu na isti na¢in kao Sto je objasnjeno u
prethodnoj preporuci.

e Pruzati besplatne savete timovima koji zaostaju ili predloziti im da zatraze
savete. Ako je tim u visokom riziku da ne¢e mocdi da zavrsi sobu za bekstvo u
odredenom trenutku, veoma je preporuéljivo pomodéi tom timu, bilo
direktnim pruzanjem saveta ili predlogom da zatrazi savet.

o Koristiti savete osmisljene na licu mesta kao rezervu u nadziranim sobama
za bekstvo kada vise nema unapred pripremljenih saveta. U nekim
slu¢ajevima, tim moZe ostati zaglavljen na zagonetki ¢ ak i nakon Sto dobije
sve unapred pripremljene savete za tu zagonetku. U ovim slu¢ajevima,
moglo bi biti korisno dozvoliti timu da zatrazi novi savet od nadzornika, koji
moze pruziti prilagodeni savet smisljen na licu mesta. Naravno, ova opcija
moze se koristiti samo u nadziranim sobama za bekstvo. U sobama za
bekstvo bez nadzora, preporucuje se koris¢enje automatizovanih savetai
pruzanje zavrsnih saveta sa reSenjem kako bi se sprecilo da u¢esnici
ostanu trajno zaglavljeni u sobi.

4.1.10. Definisanje strategije ocenjivanja studenata

Edukativne sobe za bekstvo testiraju znanje i/ili veStine u¢ esnika i stoga mogu biti
koris¢ene kao aktivnosti za koje studenti dobijaju ocenu. Prilikom dizajniranja
edukativne sobe za bekstvo, vazno je odluciti da li ¢e studenti biti ocenjeni i, ako
hode, kako ¢e se njihove ocene izra¢unati. Osim toga, kada se edukativna soba za
bekstvo nudi kao aktivnost koja se ocenjuje u okviru predmeta ili studijskog
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programa, takode je potrebno odluciti kako ¢e se ona uklopiti u nastavni plan i
program predmeta.

S jedne strane, nudedi edukativhu sobu za bekstvo kao aktivnost koja se ne
ocenjuje omogucava se studentima daigraju bez pritiska ocene i da se fokusiraju na
ucenje. S druge strane, ocenjivanje studenata koji u¢estvuju u edukativnoj sobi za
bekstvo mozZe ih podstaknuti da ozbiljno shvate aktivnost i daju svoj maksimalni
napor. Po nasem misljenju, iako edukativne sobe za bekstvo omogucavaju ocenu
studenata, ove aktivnosti treba sprovoditi sa primarnim ciljem olakSavanja
aktivnog u¢enja. Osim toga, mora se uzeti u obzir da nivo tezine edukativnih soba
zabekstvo ne proizlazi samo iz savladavanja ciljeva u¢enja od strane studenata, vec¢
i iz tezine elemenata igre koji zahtevaju kreativhost i nekonvencionalno
razmisljanje. Stoga preporué¢ujemo da se edukativne sobe za bekstvo ponude ili kao
aktivnosti koje se neocenijuju ili kao aktivnosti koje se formalno ocenjuju i u kojima
rezultat ima mali uticaj na kona¢nu ocenu studenata. Za uklju¢ivanje ocenjene
edukativne sobe za bekstvo u nastavni plan i program, preporué¢ujemo koriséenje
jednog od sledecih pristupa:

e Uklju¢iti sobu za bekstvo kao opcionu dodatnu aktivnost za dodatne poene,

gde se rezultat dodaje na konaénu ocenu predmeta.
o Uklju¢iti sobu za bekstvo kao obaveznu ili opcionu aktivnost, gde rezultat
rac¢una kao mali procenat u konaénoj oceni predmeta.

U tom smislu, treba napomenuti da ukljuc¢ivanje edukativnih soba za bekstvo kao
obaveznih aktivnosti moze povecati u¢esce studenata, ali za neke studente moze
dovesti do stresaili nedovoljnog angazmana.

Sto se ti¢e izra¢unavanja ocena studenata, dostupne su sledece opcije:

e Dodeliti studentima poene samo za uc¢esée u edukativnoj sobi za bekstvo.
Ovaj osnovni oblik ocenjivanja uklanja pritisak performansi sa studenata,
koji se mogu fokusirati na u¢enje i uzivanje u iskustvu. Osim toga, ako se
ocene izra¢unavaju na osnovu performansi studenata, motivacija za
dobijanje dobre ocene moze dovesti do toga da studenti varaju na nad¢inda
otkrivaju reSenja zagonetki sobe za bekstvo jedni drugima kako bi
napredovali. Ovaj oblik ocenjivanja obeshrabruje takvo ponasanje.

o Dodeliti studentima ocenu "prosao/nije prosao" u zavisnosti od toga da li su
uspesno zavrsili edukativnu sobu za bekstvo ili ne. Ne preporué¢ujemo ovaj
oblik ocenjivanja jer studenti koji su skoro zavrsili aktivnost ¢e dobiti istu
ocenu "nije prosao" kao oni koji nisu ulozili napor i jedva su napredovali.

e Ocenitistudente proporcionalno njihovom procentu izvrSenosti edukativne
sobe za bekstvo (npr. na osnovu resenih zagonetki). Ovaj oblik ocenjivanja
omogucava nagradivanje performansi studenata na ta¢niji i pravedniji nacin
nego kada se dodeljuju ocene prosao/nije prosao.

e Oceniti studente na osnovu njihovih performansi u aktivnosti uzimajuci u
obzir viSe faktora kao Sto su reSene zagonetke, vreme provedeno u
reSavanju svake zagonetke, tezina svake zagonetke i dobijeni saveti. Na
primer, u edukativnoj sobi za bekstvo sa 5 zagonetki, studenti mogu biti
ocenjeni na sledeci nacin:

o +1poenzareSavanje zagonetke 1.
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+1 poen za reSavanje zagonetke 2.
+2 poena za reSavanje zagonetke 3.
+2 poena za reSavanje zagonetke 4.
+3 poena za reSavanje zagonetke 5.
+1 poen za reSavanje svih zagonetki za manje od 1 sata.

o -0.2 poena po dobijenom savetu..
Ovaj oblik ocenjivanja omogucéava izracunavanje ocena na taéniji i
pravedniji nac¢in od prethodnih. Osim toga, omogucéava podsticanje
studenata da se previSe ne oslanjaju na savete kako bi napredovali u
edukativnoj sobi za bekstvo, Sto moze biti korisno u nekim scenarijima.
Medutim, ovaj oblik ocenjivanja je slozeniji jer zahteva pracenje vise
podataka.

o O O O O

Druge informacije koje bi nastavnici mogli smatrati korisnim za ocenjivanje
studenata koji u¢estvuju u timskim edukativnim sobama za bekstvo su koliko
dobro su radili kao tim, koju ulogu su imali u svojim timovima i koliki je bio njihov
individualni doprinos. NazZalost, pouzdano i automatsko pracenje ovih informacija
izgleda nedostiZzno sa trenutnom tehnologijom, i stoga bi trebalo da se utvrdiru¢no
(npr. kroz posmatranje nastavnika, procene vrsnjaka ili ocenjivanje iz vise izvora),
Sto nije izvodljivo ili pouzdano u mnogim slucajevima.

4.1.11. Dizajniranje sobe za bekstvo sa fokusom na pristupacnost
i inkluzivnost

Kada nastavnik odlu¢i da dizajnira edukativnu sobu za bekstvo, treba uéiniti sve
Sto je moguce da je ucini potpuno pristupa¢nom svim studentima. Pristupaé¢no i
inkluzivno obrazovanje je klju¢no za odrzivi razvoj i drustvenu jednakost, kao sto
je prikazano u Agendi Ujedinjenih nacija za 2030. godinu (UNESCO, 2022) i u
evropskom zakonodavstvu (Evropska komisija, 2021; Evropski parlament, 2021).
Stoga, Cilj odrzivog razvoja 4 (eng. Sustainable Development Goal 4, skraceno SDG
4) utvrduje potrebu da se obezbedi inkluzivno, pravedno i kvalitetno obrazovanje i
promovisu mogucénosti za celozivotno uéenje za sve. Neophodno je ukloniti
prepreke koje spre¢avaju pristup obrazovanju, obezbedujuci da svi ljudi, bez obzira
na pol, etnicko poreklo, invaliditet ili socioekonomski status, mogu pristupiti
kvalitethom obrazovanju, kao i poboljsati obrazovnu mobilnost. Sliéno tome,
Povelja o osnovnim pravima Evropske unije (Evropski parlament, 2021) priznaje
obrazovanje i pristup stru¢nom i kontinuiranom obuc¢avanju kao osnovno pravo.
Medutim, nedavne studije, kao Sto je ona koju je naru¢io Centar za dokumentaciju
i istrazivanje o invaliditetu (CEDID) Observatorija za pristupaé¢nost (2023),
naglasavaju potrebu transformacije edukativnih centarai univerziteta u inkluzivne
i pristupacne prostore. Ovo ukljuc¢uje prilagodavanje infrastrukture i edukativnih
metodologija kako bi se zadovoljile potrebe svih studenata, posebno onih sa
invaliditetom. Moramo uzeti u obzir ove adaptacije jer studenti sa funkcionalnom
raznovrsnoscu i dalje nailaze na brojne prepreke u pristupu obrazovanju (Garcia-
Gonzélez et al., 2023; Garcia-Gonzalez et al., 2021).
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Iz svih ovih razloga, i u nasoj odgovornosti kao nastavnika za obrazovanje
buduénosti drustva, moramo ukloniti bilo koju vrstu prepreke koja spre¢ava nase
studente da pristupe obrazovanju. U ovom konkretnom slu¢aju, moramo udiniti
sve Sto je moguce kako bi osigurali da svi mogu uzivati u edukativnim sobama za
bekstvo. Ocigledno, svaki student je drugaciji, i stoga, obrazovne potrebe koje
mogu nastati u nasoj svakodnevnoj nastavi su brojne. Medutim, iz ovog vodica,
Zzelimo da istaknemo one potrebe koje smatramo najzastupljenijim i
najreprezentativnijim za nase ucionice. Stoga, opisujemo koje aspekte je
neophodno uzeti u obzir kako bi se dizajnirala pristupa¢na i inkluzivna edukativna
soba za bekstvo.

Poc¢eéemo razgovorom o fizickim adaptacijama. U slu¢aju uzivog izvodenja
edukativne sobe za bekstvo, treba osigurati da su prostorije dovoljno prostrane
kako bi omogudile pristup za invalidska kolica i druge uredaje za kretanje, i da su
ove prostorije pristupacne, s obzirom da je mozda potrebno koristiti rampe i Siroka
vrata. Osim toga, moramo koristiti namestaj koji se mozZe prilagoditi kako bi se
prilagodio studentima sa razli¢itim fizi¢ kim potrebama (Accessibility Observatory,
2023; Ramirez Quesada & Jesus Villa, 2024; Vides & Alvarez-Diaz, 2023).
Zanimljiva mogucnost za nastavnike da ucine edukativhe sobe za bekstvo
pristupacnijim je da ponude u¢esnicima dodatne termine koji omogucavaju uéesce
na daljinu i/ili asinhrono uc¢esée u slué¢aju da postoje prepreke koje sprecavaju
njihovo uZivo prisustvovanje sobi za bekstvo (pogledajte Smernicu 4.3.1). U slué¢aju
da nastavnik Zeli da koristi virtuelne ili hibridne edukativne sobe za bekstvo, vazno
je osigurati da su interfejsi virtuelnih resursa intuitivni i laki za koriséenje za sve
studente, uklju¢ujuci one sa fizi¢kim invaliditetom.

Senzorne adaptacije takode ¢e biti neophodne za uéenike sa ostecenjima vida i
sluha. Stoga, treba obezbediti odgovarajuce i podesivo osvetljenje, uz koriséenje
taktilnih i auditivnih znakova (Dietrich, 2018; Ramirez Vasquez & Rosas Escalona,
2023). Ako edukativna soba za bekstvo koju koristimo uklju¢uje audio i video
sadrzZaje, treba obezbediti titlove i transkripcije za njih (Agrimi et al., 2024).

Na kognitivnom nivou, neophodno je pruziti jasna i jednostavna uputstva i koristiti
vizuelne podrske kao sto su piktogrami, slike ili dijagrami kako bi se olaksalo
razumevanje. Za edukativne sobe za bekstvo za jednog igra¢a, moZzemo dozvoliti
dodatno vreme uéenicima sa kognitivnim teSko¢ama da zavrse zadatke (Herrera et
al., 2024; Screpnik et al., 2024). Kada se edukativne sobe za bekstvo igraju u
timovima sa ucenicima razli¢itih nivoa ucenja, prilagodavanja treba da se
fokusiraju na pomoc¢ koja se pruza, nudedi viSe saveta, podsticaja i povec¢anu
podrsku nastavnika, umesto da se produzava vremenski limit.

Konac¢no, ne smemo zaboraviti potrebu za pruzanjem pomoc¢ne tehnologije,
posebno ako koristimo virtuelne ili hibridne edukativne sobe za bekstvo. Treba
proveriti da li su virtuelni resursi kompatibilni sa pomoc¢nim uredajima kao sto su
prilagodene tastature i specijalni miSevi (Mateen et al., 2023; Monreal Bartolomé
et al,, 2024), kao i sa softverom za ¢itanje ekrana za uéenike sa oStec¢enjima vida
(Agrimi et al., 2024; Ramirez Vasquez & Rosas Escalona, 2023). Takode, u nekim
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slu¢ajevima, mozda c¢emo morati koristiti augmentativne i alternativne
komunikacijske alate za ué¢enike sa teSko¢ama u komunikaciji (Valverde Esteve &
Tordera Salvador, 2023).

Uzimajuci u obzir ove aspekte, potrebe i adaptacije, nastavnici mogu dizajnirati
inkluzivnije i pristupaé nije edukativne sobe za bekstvo koje ¢e imati veci kapacitet
da zadovolje potrebe svih u¢enika.
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4.2.1zgradnja

4.2.1. lzgradnja sobe za bekstvo sa fokusom na ponovnu
upotrebljivost

Poboljsanje ponovne upotrebljivosti edukativnih materijala omogucéava smanjenje
troskova, ustedu vremena, smanjenje uticaja na Zivotnu sredinu i poboljSanje
kvaliteta procesa uéenja. Da bi se postigli ovi ciljevi u oblasti edukativnih soba za
bekstvo, ove aktivnosti treba izgraditi na nacin koji omogucava njihovu laku,
ekonomiénu i odrZivu ponovnu upotrebu i prilagodavanje u buduc¢nosti. Ispod su
navedene preporuke za nastavnike kako bi poboljsali ponovnu upotrebljivost
svojih edukativnih soba za bekstvo:

o Koristite virtuelne resurse kad god je to moguce, pod uslovom da ne
predstavljaju zna¢ajna ograni¢enja (pogledajte Smernicu 4.1.2). Ova vrsta
resursa moze se trajno koristiti bez oStecéenja, lako se ¢uvaju i obi¢no ih je
lako modifikovati.

o Usluéaju korisc¢enja fizi¢kih resursa:

o Koristite resurse koji se mogu Stampati (npr. zagonetke na papiru ili
3D stampani objekti) i koji se lako mogu reprodukovati za buducu
upotrebu.

o Koristite materijale koji mogu izdrzati visSestruku upotrebu.

o lzgradite edukativnu sobu za bekstvo i sve njene zagonetke na nacin koji
omogucava lako vracanje u poéetno stanje. Trebalo bi da bude lako vratiti
edukativnu sobu za bekstvo u po¢etno stanje pre svake igre.

o Cuvajte sve digitalne fajlove u pouzdanom digitalnom repozitorijumu i
pravite rezervne kopije. Sa¢uvani fajlovi treba da uklju¢uju konaé¢ne fajlove
i sve izvorne fajlove (npr. Word dokument koriséen za generisanje PDF fajla,
Photoshop fajl koris¢en za generisanje slike ili izvorni kod softverske
aplikacije).

o Napravite uputstva koja sadrze sve potrebne informacije za nastavnika
kako bi pravilno izveo edukativnu sobu za bekstvo, uklju¢ujuéi okruZenje za
koje je aktivnost dizajnirana, potrebne resurse, ciljeve u¢enja, na¢in u¢eséa
i veli¢inu tima, trajanje, opis narativa, strukturu i reSenje zagonetki, kao i
mehanizme za pomod¢.

4.2.2. Koris¢enje resursa sa niskim uticajem na zivotnu sredinu

Prilikom izgradnje edukativne sobe za bekstvo, treba uzeti u obzir uticaj na zivotnu
sredinu resursa koris¢enih za tu svrhu. Kreatori soba za bekstvo treba da, ukoliko
je moguce, koriste resurse sa niskim uticajem na zivotnu sredinu, odnosno resurse
koji minimiziraju Stetu po zZivotnu sredinu tokom njihovog kopanja ili vadenja,
proizvodnje, koris¢enja i odlaganja.

Veoma efektivan i preporucljiv nac¢in za smanjenje uticaja edukativne sobe za
bekstvo na Zivotnu sredinu je koris¢enje virtuelnih resursa umesto fizi¢kih. lako
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virtuelni resursi zahtevaju energiju za uredaje i korisS¢enje interneta, oni uglavnom
imaju manji ukupni ekoloski otisak u poredeniju sa fizi¢ kim materijalima (npr. papir,
plastika ili drvo) jer se mogu koristiti trajno bez ostecenja, ne generisu fizi¢ ki otpad
i eliminiSu potrebu za proizvodnjom i transportom fizi¢kih materijala. Medutim,
treba napomenuti da virtuelniresursiimaju odredene nedostatke, jer ograni¢avaju
mehanike igre koje se mogu koristiti za dizajn sobe za bekstvo i akcije koje igraci
mogu izvrsiti (pogledajte Smernicu 4.1.2). Stoga, u nekim slu¢ajevima, koriséenje
fizickih resursa moze imati zna¢ ajniju dodatnu vrednost.

Preporucujemo da se koris¢enje fizi¢kih resursa za izgradnju edukativne sobe za
bekstvo ogranicinaone sluc¢ajeve u kojima se aktivnost odvija uzivo, a ukljuc¢ivanje
ovih resursa pruza znaéajnu dodatnu vrednost. Ako se soba za bekstvo odvija na
daljinu ili ako se odvija uZivo, ali se sli¢no iskustvo moZe posti¢i koris¢enjem
virtuelnih resursa umesto fizi¢kih, onda preporué¢ujemo izgradnju aktivnosti
koristeci virtuelne resurse. Pored izgradnje soba za bekstvo u kojima su svi resursi
virtuelni i soba za bekstvo u kojima su svi resursi fizicki, mogude je izgraditi
hibridne sobe za bekstvo kombinovanjem virtuelnih i fizickih resursa, Sto
omogucava koris¢enje prednosti obe vrste resursa.

U slu¢aju koriséenja fizi¢ckih resursa za izgradnju edukativne sobe za bekstvo,
preporuc¢ujemo koriséenje odrzivih i reciklaznih materijala kad god je to mogucde.
Na primer, papir, karton i ekoloski prihvatljive boje mogu se koristiti za izradu
razli¢itih rekvizita, tragova i zagonetki za sobe za bekstvo. U slué¢aju Stampanja
objekata pomocu 3D stampaca, dostupni suiodrziviireciklazni materijali (npr. PLA
i drveni filamenti) za ovu svrhu.

4.2.3. Razmatranje promene dizajna sobe za bekstvo kako bi se
olaksala izgradnja

Izgradnja svih neophodnih komponenti za izvodenje edukativne sobe za bekstvo
moze se pokazati mnogo komplikovanijom nego Sto se ocekivalo tokom faze
dizajna. Na primer, moZe se dogoditi da grupa nastavnika treba da kreira specifi¢an
resurs za izgradnju zagonetke u sobi za bekstvo i shvati da digitalni alati koje imaju
ne omogucavaju lako kreiranje resursa sa svim potrebnim zahtevima, ili da ga ne
mogu kreirati Stampanjem na papiru ili 3D objektima. U ovoj situaciji, kako bi
izgradili Zeljenu zagonetku, nastavnici bi mogli da razviju softversku aplikaciju od
nule ili da ru¢no izrade objekat. Problem sa ovim moguéim reSenjima je da bi
zahtevali veliki napor i vestinu (pored toga, ako bi objekat bio ru¢no izraden,
dobijeni resurs bi mogao imati nisku ponovnu upotrebljivost). Jedna moguca
alternativa za nastavnike u ovim situacijama je da izmene dizajn sobe za bekstvo
kako bi pojednostavili njenu izgradnju. Na primer, u prethodnom primeru,
nastavnici bi mogli da blago izmene zagonetku (i narativ ako je potrebno) tako da
se trazeni resurs moze kreirati pomocéu odredenog digitalnog alata ili Stampati
koristeci konvencionalne ili 3D Stampace.
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U mnogim sluc¢ajevima, napor ulozen u promenu dizajna edukativne sobe za
bekstvo bi¢e nadoknaden smanjenjem napora potrebnog za izgradnju aktivnosti.
Zbog toga preporuc¢ujemo da nastavnici, kad god naidu na znaéajne poteskoce
tokom procesa izgradnje edukativne sobe za bekstvo, razmotre mogucnost
promene originalnog dizajna aktivnosti kako bi pojednostavili njenu izgradnju.
Dizajn edukativne sobe za bekstvo takode moZe biti pregledan kako bi se
identifikovale moguce mere za poboljSanje njene ponovne upotrebljivosti
(pogledajte Smernicu 4.2.1) i smanjenje uticaja koris¢enih resursa na zivotnu
sredinu (pogledajte Smernicu 4.2.2).

4.3. |zvodenje

4.3.1. Razmatranje rasporeda smena i dozvoljavanje asinhronog
ucesca

Pre izvodenja edukativne sobe za bekstvo, treba odluéiti da li ¢e se aktivnost
odvijati kroz jednu ili vise planiranih smena i da li ¢e biti dozvoljeno asinhrono
uc¢esce. lzvodenje edukativne sobe za bekstvo u jednoj planiranoj sesiji za sve
u¢esnike zahteva manje napora nego izvodenje aktivnosti kroz vise planiranih
smena. Pored toga, ako se odrzi samo jedna sesija, ué¢enici ne mogu dobiti
informacije od drugih kolega koji su prethodno igrali sobu za bekstvo. Medutim, u
nekim slu¢ajevima, izvodenje edukativne sobe za bekstvo u jednoj sesiji nije
moguce (npr. zbog ograni¢enja prostora ili opreme). U drugim slu¢ ajevima, iako je
moguce, mozda nije najbolja opcija. U tom smislu, treba napomenuti da izvodenje
edukativne sobe za bekstvo kroz vise planiranih smena umesto u jednoj sesiji nudi
nekoliko prednosti:

o Olaksava u¢esce uéenika jer postoji vise planiranih termina u kojima mogu
igrati sobu za bekstvo. Nastavnici mogu ponuditi nekoliko planiranih smena
za igranje edukativne sobe za bekstvo i dozvoliti svakom uéesniku da
izabere smenu u kojoj Zeli da u¢estvuje. Ako se soba za bekstvo odvija u
okviru predmeta u kojem se udenici upisuju u razli¢ite grupe, onda je
zanimljiva alternativa za nastavnike da odrze planiranu smenu za svaku od
ovih grupa.

e Smanjuje broj istovremeno uklju¢enih uéesnika, sto olakSava nadzor,
kontrolu i prac¢enje aktivnosti, kao i pruzanje pravovremene pomoci. Pored
toga, maniji broj istovremeno ukljué¢enih u¢esnika doprinosi stvaranju bolje
atmosfere smanjenjem verovatnoce buke, haosa i ometanja.

e« Omogucava nastavnicima da podele ucenike u razli¢ite grupe prema
odredenim kriterijumima (npr. prethodno znanje u¢enika o temi koja se
obradujeili njihov profil igra¢a) i da izvedu sobu za bekstvo za svaku od ovih
grupa u razli¢itim smenama.

e Moze uciniti edukativnu sobu za bekstvo pristupac¢nijom u slu¢aju da se
ponude smene na daljinu pored smena uzivo. Ponudom smena na daljinu,
edukativne sobe za bekstvo postaju pristupacnije u¢enicima koji se mogu
suociti sa preprekama za prisustvovanje uzivo, kao Sto su oni sa fizickim
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invaliditetom, roditeljskim obavezama, zdravstvenim problemima ili
geografskim ograni¢enjima.

Na osnovu gore navedenih informacija, smatramo da je izvodenje edukativne sobe
za bekstvo u jednoj planiranoj sesiji za sve uc¢esnike prihvatljiva opcija kada su
ispunjeni svi slededi uslovi:
» Sviucesnici mogu igrati sobu za bekstvo istovremeno u okruzenju koje ima
Zeljene karakteristike.
» Sviucesnici mogu igrati sobu za bekstvo istovremeno u okruzenju koje ima
Zeljene karakteristike.
o Sviucesnici mogu igrati sobu za bekstvo istovremeno u okruzenju koje ima
Zeljene karakteristike.

Ako bilo koji od gore navedenih uslova nije ispunjen, onda treba razmotriti
mogucnost izvodenja edukativne sobe za bekstvo kroz vise planiranih smena.

Pored izvodenja edukativnih soba za bekstvo kroz jednu ili vise planiranih smena,
nastavnici ih mogu ponuditi kao asinhrone aktivnosti u¢enja koje u¢enici mogu
zapoceti u bilo kom trenutku unutar odredenog vremenskog okvira. Takode je
moguce da nastavnici ponude i planirane smene i asinhrono uc¢esée za edukativnu
sobu za bekstvo. Asinhrono uées¢e omogucava veliku fleksibilnost, ali ima jedan
veliki nedostatak: nastavnici ne mogu nadgledati u¢enike koji u¢estvuju asinhrono
osim ako ne posvete ogroman napor, jer ovi u¢enici mogu zapoceti igru u bilo kom
trenutku. Stoga, uéenici koji u¢estvuju asinhrono uglavnom nemaju prednosti
povezane sa nadzorom edukativne sobe za bekstvo (pogledajte Smernicu 4.3.4).
Zbog toga preporuc¢ujemo koris¢enje nadziranih planiranih smena kad god je to
moguce i dozvoljavanje asinhronog ucéesc¢a samo u onim slu¢ajevima kada je
izvodenje ovih smena nemogude ili zahteva neprihvatljiv napor.

4.3.2. Pruzanje pocetnih uputstava ucesnicima

Pre pocetka izvodenja edukativne sobe za bekstvo, snazno preporuc¢ujemo da se
u¢esnicima pruze pocetna uputstva koja sadrZze pravila edukativne sobe za
bekstvo, ciljeve ucenja, kriterijume ocenjivanja i sve radnje koje moraju biti
izvrsene pre pocetka aktivnosti (npr. upis u jednu od dostupnih smena, donosenje
slusalica na ¢as, pregled teme 3). Ako soba za bekstvo koristi digitalne alate ili
platforme, takode je preporucljivo voditi u¢esnike kroz njihovo koriséenje kako bi
se osiguralo da se svi osecaju lagodno koristedi interfejs.

Pravila edukativne sobe za bekstvo mogu sadrzati razli¢ite informacije kao sto su
njen krajnji cilj i vremensko ograni¢enje (npr. kako pobediti); minimalna i
maksimalna veli¢ina timova; da |i je ucesnicima dozvoljeno da konsultuju
materijale predmeta, pristupe internetu ili razgovaraju sa kolegama; naznake za
identifikovanje oblasti i predmeta koji nisu deo igre; opis zabranjenih ponasanja
kao Sto su razbijanje, forsiranje ili ostecivanje rekvizita ili opreme; lista objekata
koji se mogu ili ne mogu dodirivati, pomerati ili kojima se manipuliSe; uputstva za
koris¢enje odredenih uredaja; mehanizmi dostupni za traZzenje pomodi u slu¢aju
sumniji, incidenata ili zaglavljivanja u zagonetki; i opisi komplementarnih aktivnosti
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kao Sto su pre- i post-testovi, upitnici i sesije za debrifing. Pravila takode mogu
sadrZati preporuke za uc¢esnike, kao sto su deljenje ideja, otkriéa i strategija medu
¢lanovima tima, trazenje pomoci kada je potrebno i vodenje beleski tokom
aktivnosti.

Preporuc¢ujemo da se poc¢etna uputstva uéesnicima pruze u obliku tekstualnog
dokumenta (npr. PDF fajla), koji moze biti pracen video snimkom sa objasnjenjem.
Uputstva treba pruziti dovoljno vremena unapred kako bi ih u¢esnici mogli pazljivo
procitati pre pocetka igre. Takode preporu¢ujemo da se ova uputstva drze sto je
moguce sazetijim kako bi se smanijio rizik da ih u¢esnici ne procitaju u celosti.

4.3.3. Priprema sobe za bekstvo za izvodenje

Pre nego Sto u¢esnici zapo¢nuigru u edukativnoj sobi za bekstvo, vazno je osigurati
da je soba za bekstvo u svom poc¢etnom stanju i da je lokacija na kojoj ¢e se odvijati
spremna. U slu¢aju virtuelnih edukativnih soba za bekstvo, u kojima su svi resursi
virtuelni, obi¢no je dovoljno proveriti da su svi resursi u svom po¢etnom stanju i da
su dostupni uc¢esnicima. U slu¢aju edukativnih soba za bekstvo koje uklju¢uju
fizicke elemente i dizajnirane su za izvodenje uZivo, nastavnici mogu izvrsiti
sledece radnje kako bi pripremili aktivnost:

e Zapocnite proces odgovarajué¢im podeSavanjem lokacije, prilagodavajudi je
za individualni ili timski rad i obezbedujudi dovoljno prostora za u¢esnike.

o Postavite sve komponente sobe za bekstvo (rekvizite, tragove, zagonetke,
itd.) na svoje mesto i organizujte prostor na na¢in da aktivnost bude u svom
poc¢etnom stanju.

o Proverite da li se svim komponentama mozZe pristupiti bezbedno i bez
oStecenja okoline.

o Uklonite ili zaklju¢ajte predmete koji nisu neophodni za aktivnost (npr.
biljke, fioke, ormare ili vrata koja se ne koriste u igri).

o ldentifikujte i oznagite one oblastii predmete koji nisu deo igre (npr. aparati
za gasenje pozara). Ovo se moze uraditi koris¢enjem traka ili konopaca koji
ograni¢avaiju fizi¢ke prostore i postavljanjem vidljivih znakova ili nalepnica
kao sto su "Ne dodirivati" ili "Zabranjen ulaz".

o Podesite osvetljenje, dekoracije, ambijentalni zvuk i druge faktore okoline
kako biste stvorili zeljeno raspolozenje.

e U slucaju koris¢enja potrosnih materijala, obezbedite da postoji dovoljno
zaliha za sve runde igre i da se lako mogu zameniti nakon svake igre.

o Ukljucite rezervne predmete koji bi mogli biti koris¢eni u slu¢aju da se nesto
pokvariili ne radi kako treba.

Pored toga, u ovim slu¢ ajevima preporucujemo izvodenje brzog testa pre poc etka
nove sesije edukativne sobe za bekstvo kako bi se proverilo da sve funkcionise kako
je planirano.

4.3.4. Nadgledanje sobe za bekstvo kad god je to izvodljivo
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Nadgledanje edukativne sobe za bekstvo tokom njenog izvodenja je uvek korisno
jer omogucava da se osigura postovanje pravila, pracenje i kontrolu aktivnosti u
realnom vremenu, pomo¢ uc¢esnicima u bilo kakvim incidentima ili nedoumicama,
reSavanje konflikata i pomo¢ uéesnicima u reSavanju zagonetki kada je potrebno
kroz savete koje daju nadzornici. U edukativnim sobama za bekstvo koje se odvijaju
uzivo, nadzornici mogu biti na istoj lokaciji kao i u¢esnici i komunicirati licno sa
njima. Druga opcija koja se moze razmotriti u ovim sobama za bekstvo je da se
uc¢esnicima dozvoli da budu sami u zaklju¢anoj prostoriji dok su nadzornici u
odvojenoj prostoriji koristeéi video nadzor za praéenje aktivnosti i walkie-talkie ili
druge uredaje za komunikaciju sa u¢esnicima. U edukativnim sobama za bekstvo
koje se odvijaju na daljinu, moZe se postaviti video konferencijska soba za
nadgledanje aktivnosti. U ovom slucaju, zanimljiva opcija je da samo jedan ¢lan
svakog tima ucestvuje u sobi i deluje kao predstavnik svog tima.

Nadzornici edukativne sobe za bekstvo treba da znaju sve detalje aktivnosti
(ukljuéujudi resenja svih zagonetki) i da su upoznati sa temama i ciljevima uéenja
koji se obraduju. Broj nadzornika potrebnih za pravilno nadgledanje edukativne
sobe za bekstvo zavisi od nekoliko faktora, kao Sto su broj ué¢esnika, veli¢ina grupe,
nac¢in izvodenja (uzivo ili na daljinu), format (fizi¢ki, virtuelni ili hibridni),
karakteristike lokacije, dizajn zagonetki, tezina i procesi uspostavljeni za pruzanje
pomodi. U vecini slu¢ajeva, 1 nadzornik na 5--10 timova omogucava adekvatno
nadgledanje edukativne sobe za bekstvo. Ipak, ovaj odnos mora biti prilagoden na
osnovu specifi¢nih karakteristika svakog iskustva.

Edukativne sobe za bekstvo mogu se izvoditi i bez nadzora. Medutim, posto je
nadzor uvek prednost za ove aktivnosti, preporué¢ujemo nadgledanje edukativnih
soba za bekstvo kad god je to izvodljivo i ostvarivo uz razumno uloZen napor.
Koris¢enje edukativnih soba za bekstvo bez nadzora treba ograniciti na one
slu¢ajeve u kojima nadzor nije moguc ili zahteva ogroman uloZen napor, kao sto su
kada se edukativne sobe za bekstvo nude kao asinhrone aktivnosti u¢enja (tj.
aktivnosti koje ucenici mogu obavljati kad god odaberu unutar odredenog
vremenskog okvira) ili kroz MOOC-ove (Massive Open Online Courses) sa velikim
brojem ucesnika. Edukativne sobe za bekstvo koje su namenjene za izvodenje bez
nadzora treba kreirati imajuci to na umu kako bi se sto vise smanjila verovatnoca
da ¢e uc¢esnicima trebati pomo¢. U ovim slu¢ajevima, preporué¢ujemo koriséenje
automatizovanih saveta i pruzanje konacnih saveta sa reSenjima zagonetki
(pogledajte Smernicu 4.1.9), kao i posebnu paznju na pripremu uputstava i
testiranje sobe za bekstvo.

4.3.5. Pracenje ucesnika tokom igre u sobi za bekstvo

Od vitalnog je znac¢ aja pratiti u¢esnike edukativne sobe za bekstvo tokom igre, jer
to omogucava pruzanje pravovremene pomoci (pogledajte Smernicu 4.1.9),
motivisanje kroz elemente gamifikacije kao Sto su poeni i rang liste (pogledajte
Smernicu 4.3.7), ocenjivanje na osnovu njihovog uéinka u edukativnoj sobi za
bekstvo (pogledajte Smernicu 4.1.10), i prikupljanje podataka koji bi mogli biti
korisni za poboljsanje aktivnosti kod bududih izvodenja (pogledajte Smernicu
4.4.3).
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Pracenje edukativne sobe za bekstvo treba u svakom trenutku omoguditi pracenje
napretka i u¢inka svakog uéestvujuéeg tima. Preporucujemo prikupljanje, kao deo
procesa pracenja, barem sledecih podataka za svaki tim:

o Zagonetke koje je tim reSio. Ovi podaci pomazu u praéenju napretka tima u
ookoncavanju edukativne sobe za bekstvo, pokazujuci da li su zavrsili
aktivnost. Ako soba za bekstvo ima linearnu strukturu zagonetki, takode
pokazuje koju zagonetku tim trenutno resava. Stavide, ovi podaci
omogucavaju da se u svakom trenutku tokom izvrsenja izvrsi procena
verovatnocde tima da uspesno zavrsi sobu za bekstvo. Stoga, podaci se mogu
koristiti za utvrdivanje da li tim zaostaje i da li mu je potrebna dodatna
pomoc.

e Vremenskitrenutak u kojem je tim zavrsio svaku od resenih zagonetki. Ovi
podaci pruzaju uvid u u¢inak tima i omogucavaju nastavniku da otkrije da li
je tim zapeo, Sto bi ukazivalo na to da mu je mozda potrebna pomo¢ u
reSavanju zagonetke. Ovi podaci takode pomazu u preciznijoj proceni
verovatnocde da tim uspesno zavrsi sobu za bekstvo.

o Saveti koji su dati timu. Ovi podaci spre¢avaju davanje duplih saveta,
omogucavaju ograni¢avanje broja saveta datih svakom timu i pruzaju uvid o
koli¢ini pomoci pruzene timu.

e U sluc¢aju ograni¢avanja u¢estalosti saveta: vremenski trenutak u kojem je
tim dobio svaki savet.

e U slu¢aju da je potrebno izra¢unati ocene u¢enika na osnovu njihovog
uc¢inka u edukativnoj sobi za bekstvo ili njihovog prisustva na aktivnosti:
¢lanovi tima koji su u¢estvovali u sobi za bekstvo i njihovi odgovarajuci
identifikatori.

U vecini slué¢ajeva, gore navedeni podaci su dovoljni za adekvatno praéenje
uc¢esnika edukativne sobe za bekstvo. Ipak, dodatni podaci mogu biti prikupljeni
kao deo procesa pradenja, kao Sto su podaci vezani za otkrivanje tragova,
interakcije izmedu ucesnika, koraci izvrSeni za reSavanje zagonetki ili neuspesni
pokusaji resavanja zagonetki. Sto je detaljnija prikupljena informacija, vece je
znanje o edukativnoj sobi za bekstvo koje se moze steci iz nje.

Pracéenje edukativne sobe za bekstvo moZe se obavljati ru¢ no od strane nadzornika
naosnovu njihovih zapazanjaiili automatski koristedi softverske alate. Ako je odnos
nadzornika i u¢esnika u edukativnoj sobi za bekstvo mali, moguce je da nadzornici
ru¢no prate aktivnost prikupljajuci, za svaki tim, minimalni skup podataka koji je
preporucéen ranije (tj. reSene zagonetke i vremenske trenutke u kojima su resene,
saveti koji su dati i vremenski trenutci u kojima su dati, i prisutni ¢lanovi). Medutim,
ru¢no pracenje mozda nije izvodljivo za edukativne sobe za bekstvo namenjene
velikim grupama. Pored toga, ovaj tip pracenja zahteva viSe napora, skloniji je
greSkama i u velikoj meri ogranic¢ava koli¢inu i vrstu podataka koji se mogu
prikupiti. Stoga, snazno preporuc¢ujemo automatsko pracenje edukativnih soba za
bekstvo koris¢enjem pouzdanih softverskih alata.
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4.3.6. Pomaganje ucesnicima u resSavanju zagonetki kada je
potrebno

Od kljué¢nogje znac¢aja pruziti u¢esnicima pravovremenu pomoc u edukativnoj sobi
za bekstvo. Kako bi se postigao ovaj cilj, tokom izvodenja edukativne sobe za
bekstvo veoma je preporucljivo pruzati ué¢esnicima pomo¢ u reSavanju zagonetki
davanjem saveta prema planiranom pristupu davanja saveta koji je definisan tokom
faze dizajna. Pogledajte Smernicu 4.1.9 za visSe informacija o pristupima za davanje
savetima.

Cak i ako je planirani pristup davanja saveta adekvatan, odredene okolnosti mogu
zahtevati manje prilagodavanja tokom trajanja edukativne sobe za bekstvo. Ako, u
odredenom trenutku, kod znac¢ajnog broja timova postoji rizik da ne zavrse sobu za
bekstvo (npr. jer je znanje u¢esnika nize od o¢ekivanog ili jer u¢esnici imaju manje
vremena od ocekivanog zbog incidenta koji je prouzrokovao kasno pocetak
aktivnosti), onda bi moglo biti preporuéljivo usvojiti jednu ili vise od sledec¢ih mera:

e Pruziti jedanili viSe besplatnih saveta svim u¢esnicima. Razumna opcija bi
bila pruziti savet za svaku od zagonetki sa kojima se suocavaju u¢esnici kod
kojih postoji rizik da ne zavrse aktivnost.

o Datidodatni savet svaki put kada tim dobije jedan savet.

« Smanijiti penale za trazenja saveta (ako postoji).

4.3.7. Motivisanje ucesnika tokom igre u sobi za bekstvo

Motivisanje u¢esnika u edukativnoj sobi za bekstvo je klju¢no za uspeh aktivnosti.
U nastavku predlazemo neke mere koje nastavnici mogu preduzeti kako bi povecali
motivaciju tokom edukativne sobe za bekstvo:

e Prikazati ucesnicima preostalo vreme za zavrSetak sobe za bekstvo
koristedi odbrojavanje i davati periodi¢ na aZuriranja kako bi ukazali na ovo
vreme. Ova mera unosi elemente hitnosti izvrSenja zadatka i uzbudenija.

e Prikazati u¢esnicima napredak svakog tima u toku izvrSavanja sobe za
bekstvo. Jednostavan nacin za predstavljanje napretka tima je prikazivanje
procenta reSenih zagonetki ili broja resenih zagonetki i ukupnog broja
zagonetki u sobi za bekstvo. Ova mera pomaze u odrZavanju motivacije
pruzanjem jasnog osecaja napretka.

e Prikazati u¢esnicima rang listu koja prikazuje sve u¢estvujuce timove. Ova
rang lista moze prikazivati razli¢ite informacije o svakom timu, kao Sto su
njegova pozicija, broj resenih zagonetki ili broj osvojenih poena. Poeni
dodeljeni svakom timu mogu se zasnivati na razli¢itim faktorima, kao sto su
broj reSenih zagonetki, vreme potrebno za reSavanje zagonetki ili broj
dobijenih saveta. Ova mera c¢e podsticati prijateljsku konkurenciju
prikazivanjem performansi u realnom vremenu u poredenju sa kolegama.

e Podsticati saradnju i komunikaciju medu ¢lanovima tima. Ova mera ima za
cilj da ucini iskustvo prijatnijim i nagradujucim.

e Ponuditi u¢esnicima ohrabrujuce rec¢i i pohvale za njihov trud, slaviti
prekretnice i postignuca tokom igre, i ¢estitati u¢esnicima svaki put kada
reSe zagonetku.
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o Ponuditi male nagrade ili sertifikate za najbolje u¢esnike ili za one koji
zavrse sobu za bekstvo na vreme.

Koris¢enjem elemenata gamifikacije kao sto su odbrojavanje, rang liste i sistemi
bodovanija, zajedno sa prepoznavanjem napretka i primenom podsticaja, nastavnici
mogu stvoriti atmosferu koja je motivaciona i koja odrZzava u¢esnike angazovanim
dok postizu edukativne ciljeve.

4.3.8. Izvodenije sesije za debrifing

Izvodenje sesije za debrifing nakon igranja edukativne sobe za bekstvo moze biti
veoma korisno, jer bi omogudilo ucenicima da razmisle o svom iskustvu,
konsoliduju svoje u¢enje i povezu aktivnost sa postavljenim akademskim ciljevima.
Ova diskusija nakon aktivnosti poboljSava njihov proces ucenja dok pruza
nastavnicima vredne uvide u ono 5to je funkcionisalo i Sta bi moglo biti poboljSano.

Ova sesija za debrifing treba da bude postavljena u pozitivnhom tonu, jer nastavnici
treba da priznaju trud i ué¢esée uéenika, bez obzira na njihov uspeh u resavanju
zagonetki. Takode je preporucljivo koristiti otvorena pitanja kada je to moguce
kako bi se olaksala diskusijai podstakliué¢enicida podele svojaiskustva. Fokusirajte
se na izazove sa kojima su se suodili, strategije koje su im najbolje odgovarale, i
trenutke kada su se osecali najsigurnije i najuspesnije. Zamolite u¢enike da
razmisle o tome kako su saradivali, kako su upravljali alociranim vremenomi, ako je
soba za bekstvo igrana na daljinu koristedi digitalne alate, kako su komunicirali uz
pomo¢ njih. Ova diskusija, iako neformalna, moze pomoci u¢enicima da kriti¢ki
razmisljaju o svojim strategijamareSavanja problema, timskom radui liderstvu, kao
i da identifikuju strategije koje bi im mogle pomodi u buduéim zadacima.

Ova sesija omogudava diskusiju o uspesima i izazovima, ali takode predstavlja
izvrsnu priliku da se edukativna soba za bekstvo jasno povezZe sa ciljevima uéenja
date lekcije predmeta. Uspostavljanje ovih veza poboljSava razumevanje u¢enika o
tome kako se edukativna soba za bekstvo uklapa u njihov proces ué¢enjainaglasava
vaznost prakti¢no ste¢enih vestina.

Na kraju, zakljucite sesiju proslavljanjem postignuca uc¢enika. Prepoznajte njihov
trud i istaknite kreativne ili efektivne strategije koje su koristili. Ne zaboravite da
povezete iskustvo sobe za bekstvo sa lekcijama ili aktivnostima koje tek treba da
uslede. Diskutujte o tome kako bi vestine, prakti¢no ste¢ene tokom edukativne
sobe za bekstvo, mogle biti relevantne u buduéim zadacima. Uokvirujuci sobu za
bekstvo kao deo Sireg procesa uéenja, veca je verovatnoca da ¢e ucenici uvideti
njenu vrednost i ostati angaZovani.
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4.4, Evaluacija

4.4.1. Temeljno testiranje sobe za bekstvo pre njenog izvodenja

Prisustvo gresaka u edukativnim sobama za bekstvo moZe imati veoma negativne
posledice, jer moze spreciti ili otezati uc¢esnicima da napreduju i, posledi¢no,
spreciti ili otezati uc¢esnicima da postignu ciljeve u¢enja. U tom smislu, vredi
napomenuti da prisustvo greSke u edukativnoj sobi za bekstvo moze dovesti do
znacajne zabune, jer u¢esnici mozda nece biti sigurni da li je greSka nenamerna i
treba je popraviti ili je namerno uklju¢ena kao deo igre i tako soba za bekstvo
funkcionise kako je planirano. U ovim situacijama, u¢esnici mogu izgubiti vreme
pokusSavajuci da reSe nereSivu zagonetku ili da reSe nenamernu gresku, smanjujuci
vreme dostupno za smislene aktivnosti u¢enja. Pored toga, greSke mogu poremetiti
imerziju i uzbudenje u edukativnoj sobi za bekstvo, sto dovodi do smanjene
motivacije. Uzimajuéi sve ovo u obzir, postaje jasno da je temeljno testiranje
edukativne sobe za bekstvo pre nego Sto je u¢esnici igraju klju¢ no za njen uspeh.

Kako bi se temeljno testirala edukativha soba za bekstvo, preporuéujemo
sprovodenje sledeceg toka rada nakon njenog izgradivanja:

1. Pregledajte narativ i proverite da li svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs
koji su predstavljeni u¢ esnicima imaju razlog za postojanje.

2. Testirajte svaku zagonetku pojedina¢no i poboljsajte zagonetke na osnovu
rezultata testa. Prilikom testiranja zagonetke, izvrsite najmanje sledece
provere:

o Proveritedalifizi¢kii/ili digitalni resursi zagonetke funkcionisu kako
je planirano.

o Zafizi¢ki kreirane zagonetke, osigurajte da nema sigurnosnih rizika
(npr. ostri predmeti, teski predmeti koji mogu pasti, itd.).

o Osigurajte da je moguce da ucdesnici reSe zagonetku sa
informacijama i resursima dostupnim u trenutku kada se oéekuje da
zagonetka bude resena. Pored toga, potvrdite da uéesnici mogu
jasno identifikovati kada su resili zagonetku.

o Osigurajte da reSavanje zagonetke omogucava ucesnicima da
napreduju u sobi za bekstvo (npr. pruzanjem novih informacija ili
otklju¢avanjem nove zagonetke, traga ili resursa).

Proverite dali zagonetka odgovara ciljevima u¢enja sobe za bekstvo.
Testirajte da li tezina zagonetke odgovara veStinama i nivou znanja
ciljne publike.

o Uslucajukoris¢enjasaveta, pregledajte savete zagonetke i proverite
da li su korisni za njeno reSavanje.

o Proverite kako se zagonetka ponasSa kada ucesnici neuspesno
pokusSavaju da je reSe. Zagonetka ne bi trebalo da ima nepovratna
stanja tako da ucesnici, bez obzira na svoje prethodne radnje, uvek
imaju priliku da je rese.

3. Testirajte celu edukativhu sobu za bekstvo i poboljsajte je na osnovu
rezultata testa. Tokom ovog testiranja, treba izvrsiti sledece provere:
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o Proverite da li uputstva pruzena uéesnicima sadrze sve potrebne
informacije i dali su jasna i lako razumljiva.

o Proverite da li su sve zagonetke povezane kroz narativ sobe za
bekstvo.

o Testirajte da li se soba za bekstvo moZe zavrsiti (tj. da li se sve
zagonetke mogu resiti) od strane ciljne publike u predvidjenom
vremenskom okviru. Stavise, potvrdite da u¢esnici mogu jasno da
identifikuju kada su uspesno zavrsili sobu za bekstvo.

Proverite da li soba za bekstvo pokriva sve planirane ciljeve uéenja.
Proverite da li se soba za bekstvo mozZe nadgledati, pratiti i
kontrolisati kako je planirano.

o Ako se soba za bekstvo odvija uzivo, uverite se da je lokacija
odgovarajucai bez sigurnosnih rizika.

o U sluéaju koriséenja saveta, proverite da li isporuka saveta
funkcionisSe kako je predvideno.

o Ako ¢e uéenicikoji u¢estvuju biti ocenjeni na osnovu njihovog ué¢inka
u obrazovnoj sobi za bekstvo ili njihovog prisustva aktivnosti,
proverite da li se mogu dobiti svi podaci neophodni za ocenjivanje.

Pored toga, takode bi bilo korisno izvesti probno izvodenje edukativne sobe za
bekstvo sa korisnicima koji nisu bili uklju¢eni u njeno kreiranje (npr. uéenici
volonteri ili nastavnici koji nisu povezani sa aktivnoscu) pre nego sto je sprovedu sa
predvidenim korisnicima. Ovo probno izvodenje moze biti dodato prethodnom
toku rada kao dodatni korak nakon trec¢eg koraka. Vazan faktor koji treba uzeti u
obzir prilikom organizovanja probnog izvodenja je da ucesnici treba da imaju
vestine i znanja neophodna da uspesno zavrse edukativnu sobu za bekstvo.

4.4.2. Testiranje sobe za bekstvo od ranih faza razvoja

Sto pre se otkrije greska u edukativnoj sobi za bekstvo, manje napora i troskova
bice potrebno za njeno popravljanje. Na primer, ako se greSka otkrije tokom
probnogizvodenja nakon izgradnje edukativne sobe za bekstvo, njeno popravljanje
moze zahtevati aZuriranje virtuelnog resursa ili modifikaciju i ponovno Stampanje
predmeta. Medutim, ako bi ista greska bila otkrivena tokom dizajna sobe za
bekstvo i pre pocetka njenog izgradivanja, njeno popravljanje bi zahtevalo samo
azuriranje dizajna, Sto bi ustedelo zna¢ajno vreme i smanjilo trosSkove. Stoga,
preporuc¢ujemo da se testiranje edukativne sobe za bekstvo zapo¢ ne tokom njenog
dizajna.

U nastavku predlazemo neke metode i mere koje nastavnici mogu koristiti za
testiranje edukativne sobe za bekstvo tokom njenog dizajna:

o Testirajte zagonetke sobe za bekstvo i celu aktivnost koristeci jednostavne
prototipe napravljene od papiraili koristeci digitalne makete.

o Testirajte tehnologijuidigitalne alate namenjene za izgradnju i/ili izvodenje
sobe za bekstvo kroz dokaze koncepta.
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e Proverite da li svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs koji se razmatraju u
dizajnu imaju smislenu ulogu u okviru narativa, kao i da li su sve zagonetke
povezane kroz njega.

o Predstavite dizajn sobe za bekstvo (ukljué¢ujuéi njen narativ, ciljeve u¢enja i
strukturu zagonetki) uéenicima ili drugim nastavnicima kako biste dobili
rane povratne informacije.

Na kraju, vredi napomenuti da je, pored testiranja edukativne sobe za bekstvo
tokom ranih fazarazvoja, takode klju¢ no temeljno testirati aktivnost nakon njenog
izgradivanja, kao 5to je objasnjeno u Smernici 4.4.1.

4.4.3. Evaluacija uticaja sobe za bekstvo na pecepcije i ucenje
ucesnika

Preporuc¢ujemo da se, kada se edukativna soba za bekstvo izvodi sa publikom kojoj
je soba namenjena, evaluaciju percepcija u¢esnika prema aktivnosti i njihov uticaj
na uc¢enje ucesnika. Postoje razli¢iti instrumenti za prikupljanje podataka koje
nastavnici mogu koristiti za sprovodenje ovih evaluacija, kao Sto su upitnici,
intervjui, fokus grupe, pre- i post-testovi, video snimci i logovi. Podaci prikupljeni u
ovim evaluacijama mogu biti veoma korisni da se utvrdi da li su u¢esnici postigli
predvidene edukativne ciljeve i poboljSaju buducéa izdanja edukativne sobe za
bekstvo.

Koriséenje upitnika moze pruziti vredne uvide u edukativnu sobu za bekstvo i
obi¢no zahteva mali napor od strane i u¢esnika i nastavnika. Stoga, preporuc¢ujemo
da se upitnik uvek administrira ué¢esnicima nakon zavrsetka edukativne sobe za
bekstvo kako bi se prikupile njihove percepcije. Koriséenje upitnika za prikupljanje
pecepcija ucesnika bilo je jedan od primarnih pristupa za evaluaciju uticaja
edukativnih soba za bekstvo. Treba napomenuti da trenutno ne postoje validirani
upitnici posebno dizajnirani za evaluaciju edukativnih soba za bekstvo. Umesto
toga, mogu se koristiti prilagodeni ad-hoc upitnici, kao Sto su oni objavljeni u
(Lépez-Pernas et al., 2019a) i (Gordillo et al., 2020), ili adaptacije alata dizajniranih
za procenu gamifikovanihiliigrom zasnovanih aktivnosti u¢enja, kao sto je GAMEX
(Eppmann et al., 2018).

Druge metode koje nastavnici mogu koristiti za evaluaciju percepcija u¢esnika
ukljuéuju intervjue i fokus grupe. Ove metode omogucavaju dublje istrazivanje i
pojasnjenje misljenja, pruzajucdi holisti¢ko razumevanje kako ucesnici percipiraju
sobu za bekstvo. Medutim, one zahtevaju vise vremena od strane i uc¢esnika i
nastavnika.

Prilikom izvodenja edukativne sobe za bekstvo, pored prikupljanja percepcija
uc¢esnika, takode je vazno objektivno meriti napredak u uéenju koji su uc¢esnici
ostvarili kao rezultat uc¢es¢a u aktivnosti. Efektivan nacin za izvodenje ovog

merenja je koris¢enje pre- i post-testova na slededi nacin:
e Pripremite test koji ¢e se koristiti i kao pre-test i kao post-test. Ovaj test
mora biti objektivno ocenjiv i mora omoguditi evaluaciju planiranog znanja
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i/ili vesStina u¢esnika. U mnogim slu¢ajevima, dobra opcija je da ovaj test
sadrZi samo pitanja sa visestrukim izborom.

o Distribuirajte pre-test ucesnicima neposredno pre nego Sto zapoénu
edukativnu sobu za bekstvo i dajte im odredeno vreme da ga zavrse.

o lzvedite edukativnu sobu za bekstvo.

o Distribuirajte post-test ucesnicima neposredno nakon Sto zavrse
edukativnu sobu za bekstvo ili kada istekne vremensko ograniéenje i dajte
im isto vreme za zavrsetak kao Sto su imali za pre-test.

e lzra¢unajte napredak u u¢enju svakogucéesnika oduzimanjemrezultata pre-
testa od rezultata post-testa. Izracunati napredak u ucenju pruzic¢e jake
dokaze o instruktivnoj efikasnosti edukativne sobe za bekstvo.

Koriséenje pre- i post-testova omogucéava nastavnicima da dobiju jake dokaze o
instruktivnoj efikasnosti edukativne sobe za bekstvo kroz izraé¢unavanje napretka
u uc¢enju. Ipak, ono povecdava napor koji nastavnici moraju uloziti za sprovodenje
iskustva i zahteva viSe vremena od strane uéesnika, sto ponekad mozZe zahtevati
kompenzaciju smanjenjem vremena alociranog za sobu za bekstvo. Stoga,
preporucujemo evaluaciju edukativne sobe za bekstvo koristeci pre- i post-testove
kad god postoji odredena skepsa u vezi sa njenom efikasnoséu ili ako se Zeli
rigorozna evaluacija njenog uticaja. U tom smislu, vredi napomenuti da je izvrsan
nacin za evaluaciju efikasnosti novih aktivnosti u¢enja, kao sto su edukativne sobe
za bekstvo, koriséenje randomizovanih kontrolisanih ispitivanja koja uporeduju
novu aktivnost sa konvencionalnim pristupom koristeci pre- i post-testove. Primer
ovih ispitivanja moze se naci u ¢lanku koji su napisali Gordillo & Lépez-Fernandez
(2024), u kojem se analizira instruktivna efikasnost edukativne sobe za bekstvo i
uporeduje sa tradicionalnim nastavnim pristupom kroz randomizovano
kontrolisano ispitivanje sa dizajnom pre- i post-testa.

Nastavnici mogu prikupiti kvalitativne podatke o tome kako u¢esnici komuniciraju
tokom edukativne sobe za bekstvo kroz direktno posmatranje. Ovi podaci mogu
pruziti vredne uvide u razli¢ite aspekte iskustva koji mozda nisu uhvaceni kroz
kvantitativne metode kao Sto su upitnici ili testovi. Na primer, mogu prikazati
dinamiku saradnje u¢esnika tokom igre, pomazudi u razumevanju kako aktivnost
uti¢e na razvoj mekih vestina kao Sto su komunikacija, timski rad, liderstvo i
reSavanje konflikata. lako evaluacija edukativne sobe za bekstvo kroz direktno
posmatranje nudi zanimljive mogucnosti, ima vazne nedostatke: nepouzdana je
zbog visoke verovatnoce propustanja vaznih podataka; prikupljeni podaci su skloni
pristrasnosti posmatraca; zahteva mnogo vremena; u¢esnici mogu promeniti svoje
ponasanje jednostavno zato $to znaju da su posmatrani (fenomen poznat kao
Hothornov efekat); i hvata samo spoljasnje ponasanje, a ne emocije ili misli. Stoga,
ne preporucujemo koris¢enje direktnog posmatranja za evaluaciju edukativnih
soba za bekstvo. Umesto toga, bolja alternativa je koris¢enje video snimaka, koji
smanjuju pristrasnost posmatraca i omogucavaju prikupljanje podataka
posmatranja na pouzdaniji nacin. Medutim, treba uzeti u obzir da koris¢enje video
snimaka kao instrumenta za evaluaciju zahteva viSe vremena i napora, kao i
postavljanje kamera ili drugih uredaja za dobijanje snimaka. Zbog toga, nasa
preporuka je da se koriScenje video snimaka za evaluaciju edukativnih soba za
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bekstvo ograni¢i na one slu¢ajeve u kojima je neophodno ili pozZeljno detaljno
proceniti meke vestine kao sto su timski rad, liderstvo, komunikacija ili reSavanje
konflikata.

Nastavnici takode mogu prikupiti podatke o interakcijama uéesnika tokom
edukativne sobe za bekstvo iz logova automatski generisanih od strane softverskih
aplikacija ili hardverskih uredaja (Lopez-Pernas et al., 2023). Ovi podaci mogu
pomocdi u razumevanju kako se ucdesnici ponasaju tokom edukativne sobe za
bekstvo pruzajuéi uvide u procese donosSenja odluka, upravljanje vremenom i
strategije reSavanja problema. lako su logovi automatski generisani, njihova
analiza i izvla¢enje zakljuc¢ aka o ponasanju uc¢esnika iz njihovih podataka ¢esto su
teski za pojedince bez iskustva u analizi podataka. Pored toga, treba uzeti u obzir
da neke od interakcija u¢esnika koje se smatraju zna¢ajnim za nameravanu analizu
mozda nece biti zabelezene u logovima. Neki od virtuelnih resursa sa kojima
ucesnici komuniciraju mozda nemaju logove ili beleze samo neke od interakcija
koje se smatraju znacajnim. Pored toga, fizicke interakcije izvrSsene tokom
hibridnih ili fizickih soba za bekstvo nece biti zabeleZene osim ako se koriste
specijalizovani hardverski uredaji. Uzimajuci sve ovo u obzir, nasa preporuka je da
se logovi koriste za evaluaciju edukativne sobe za bekstvo samo kada su ispunjeni
slededi uslovi:

e Postoji snazan interes za analizu ponasanja ué¢esnika tokom igranja sobe za
bekstvo.

o Sveinterakcije u¢esnika koje se smatraju zna¢ ajnim za nameravanu analizu
mogu biti automatski zabeleZzene u logovima; ako ne, deo ovih interakcija
moze biti automatski zabelezen u logovima, a ostatak moze biti pouzdano
prikupljen koristeci druge alate.

e Dostupno je kvalifikovano osoblje za izvodenje nameravane analize.

Na kraju, imajte na umu da je moguce i ¢esto preporucljivo kombinovati razli¢ite
alate za evaluaciju uticaja edukativne sobe za bekstvo na percepciju i uéenje
ucesnika.
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Prilog 1: Resursi za
kreiranje sadrzaja
edukativnih soba
za bekstvo
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l. Fizi¢ ki resursi

A. Stampani resursi koji nisu pogodni za digitalnu upotrebu

Thingiverse

Link: https://www.thingiverse.com

Opis: Jedna od najvecih baza besplatnih 3D modela dostupnih na internetu.
Idealno reSenje za svakoga ko ima pristup 3D Stampacu, bilo za li¢ne,
edukativne ili profesionalne potrebe.

Toé ak za dekodiranje (decoder wheel)

Link: https://dabblesandbabbles.com/printable-secret-decoder-wheel
Opis: Stampani $ablon za izradu tot¢ka za dekodiranje i kodiranje
tekstualnih poruka.

Scratch blokovi
Link: https://scratched.gse.harvard.edu/resources/vector-scratch-
blocks.html

Opis: Stampani Scratch programski blokovi.

B. Ruc¢no izradeni resursi

Scytale

Link: https://www.youtube.com/watch?v=lwf4rZXVXjw

Opis: Ovaj video tutorijal pokazuje kako koristiti svakodnevne predmete za
izradu Scytale-a, anti¢ kog kriptografskog alata koji su koristili Spartanci za
kodiranje i dekodiranje poruka.

Dekoder za razglednice

Link: https://www.instructables.com/secret-postcard-decoder

Opis: Uputstvo za izradu dekodera za razglednice koji se moze koristiti za
kodiranje i dekodiranje poruka napisanih na razglednicama.

Kartice za grebanje

Link:  http://artmind-etcetera.blogspot.com/2009/05/ how-to-make-
scratch-off-lottery-tickets.html

Opis: Uputstvo za izradu kartica za grebanje.

é:'? IGLUE 45 - Co-funded by

the European Union


https://www.thingiverse.com/
https://dabblesandbabbles.com/printable-secret-decoder-wheel/
https://scratched.gse.harvard.edu/resources/vector-scratch-blocks.html
https://scratched.gse.harvard.edu/resources/vector-scratch-blocks.html
https://www.youtube.com/watch?v=Iwf4rZXVXjw
https://www.instructables.com/secret-postcard-decoder/
http://artmind-etcetera.blogspot.com/2009/05/how-to-make-scratch-off-lottery-tickets.html
http://artmind-etcetera.blogspot.com/2009/05/how-to-make-scratch-off-lottery-tickets.html

Il. Virtuelni resursi

A. Virtuelni resursi pogodni za Stampanije i digitalnu upotrebu

¢ QR Code Generator
URL: https://www.gr-code-generator.com
Opis: Besplatan alat za generisanje QR kodova.

e A MessageinPoints
Link: https://www.worksheetworks.com/math/geometry/graphing/message-
from-points.html
Opis: Alat za kreiranje mreza ispunjenih ozna¢enim ta¢ kama, od kojih svaka
sadrzi skrivenu poruku koja se mozZe otkriti uparivanjem koordinata sa oznaé¢enim
tackama.

e The Teacher's Corner Printable Worksheets
URL: https://worksheets.theteacherscorner.net
Opis: Generator za kreiranje razli¢itih vrsta resursa kao Sto su pretrage reci,
ukrstene reciilavirinti.

e MetroMapMaker
URL: https://metromapmaker.com
Opis: Alat za dizajniranje prilagodenih mapa.

B. Interaktivni enkoderi i dekoderi

e PhonoPaper
Link: https://www.warmplace.ru/soft/phonopaper
Opis: Aplikacija dostupna za iOS, Android i Linux koja omogucava
kodiranje zvukova u slike, kao i reprodukciju slika sa kodiranim zvukom.

o Codes and secret messages
URL: https://www.theproblemsite.com/reference/mathematics/codes
Opis: Kodiranje poruka koris¢enjem numeric¢kih i simboli¢kih sistema.

o PigPencypher
URL: https://simonsingh.net/The Black Chamber/pigpen.html
Opis: Vizuelno privla¢an sistem Sifri koji koristi geometrijske oblike za
predstavljanje slova.

e Enigma
URL: https://www.101computing.net/enigma-machine-emulator
Opis: Veb emulator istorijske Enigma masine koris¢ene tokom Drugog
svetskog rata za Sifrovanje tajnih poruka.

o Caesar cypher
URL: http://nosolomates.es/?page id=760
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Opis: Alat za Sifrovanje i deSifrovanje tekstova koris¢enjem Cezarove Sifre.

C. Alati za kreiranje audio i video sadrzaja

Synthesia

URL: https://www.synthesia.io

Opis: Synthesia koristi veSta¢ku inteligenciju za kreiranje realisti¢ nih
video avatara.

Plotagon
URL: https://www.plotagon.com
Opis: Ovaj alat omogucava kreiranje animiranih video zapisa.

WeVideo

URL: https.//www.wevideo.com

Opis: Platforma za uredivanje videa koja se moze koristiti za kreiranje i
uredivanje video zapisa, dodavanje efekata, prelaza i jos mnogo toga.

Voki
URL: https://www.voki.com
Opis: Alat za kreiranje avatara koji govore.

Pictory

URL: https://pictory.ai

Opis: Ovaj alat baziran na vestackoj inteligenciji pomaze u kreiranju
kratkih, privla¢nih video zapisa iz tekstualnog sadrzaja.

VoiceChanger

URL:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.baviux.voicechanger
Opis: Mobilna aplikacija za izmenu audio fajlova kako bi se stvorili razli¢iti
glasovni efekti.

D. Alati za kreiranje slika

Midjourney

URL: https://www.midjourney.com

Opis: Alat baziran na vestackoj inteligenciji za generisanje slika iz
tekstualnih upita.

DALL-E 2

URL: https://openai.com/index/dall-e-2

Opis: DALL-E 2 moze kreirati realisti¢ ne slike i umetni¢ka dela iz
tekstualnih opisa.

Adobe Firefly
URL: https://www.adobe.com/products/firefly.html
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Opis: This Al-powered tool allows for the creation of high-quality images
and graphics. Ovaj alat koristi vestac¢ku inteligenciju i omogucava
kreiranje visokokvalitetnih slika i grafika.

E. Alati za kreiranje scena

Thinglink

URL: https://www.thinglink.com

Opis: Alat koji omogucava kreiranje vizuelno bogatih okruzenja u kojima
ué¢esnici mogu istrazivati i komunicirati sa aktivnim tackama (hotspots).
Podrzava Sirok spektar medija, uklju¢ujuci 360-stepene slike, video zapise i
tekst.

ViSH
URL: https://vishub.org
Opis: ViSH pruza alate za kreiranje interaktivnih 2D scena i okruzenja.

F. Alati za virtuelnu i prosirenu realnost

ARLOOPA

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.arloopa.arloopa
Opis: ARLOOPA je aplikacija za iskustva u proSirenoj realnosti dostupna
na vise jezika. U edukativnim sobama za bekstvo moze se koristiti za
otkrivanje tragova skeniranjem predmeta iz stvarnog sveta.

G. Alati za upravljanje i kreiranje soba za bekstvo i zagonetki

Breakout EDU

Link: https://store.breakoutedu.com

Opis: Breakout EDU je komercijalna veb platforma koja omogudava
nastavnicima da kreiraju virtuelne i hibridne edukativne sobe za bekstvo,
kupuju komplete sa Sirokim spektrom fizi¢kih resursa (resetabilne brave,
kutije sa bravama, olovke sa nevidljivom mastilom, UV svetiljke, dekoderi
sa crvenim so¢ivima, itd.) dizajnirane za edukativne sobe za bekstvo, i
pristup digitalnoj biblioteci sa vise od 1000 edukativnih soba za bekstvo.

Escapp

Link: https://escapp.es

Opis: Escapp je besplatnai open source veb platforma koja omogucéava
nastavnicima da sprovode edukativne sobe za bekstvo preko ra¢unara.
Pomaze nastavnicima u registraciji u¢enika, formiranju timova, proveri
reSenja zagonetki, pra¢enju napretka, upravljanju savetima i ocenjivanju.
Medutim, ne podrzava ucitavanje resursaili kreiranje netekstualnog
sadrzaja, tako da nastavnici moraju koristiti druge alate za kreiranje
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sadrzaja soba za bekstvo.

e Genially
Link: https://genial.ly
Opis: Genially se moze koristiti za kreiranje video igara nalik na sobe za
bekstvo.

o Room Escape Maker
Link: https://roomescapemaker.com
Opis: Besplatni online editor koji omogucava kreiranje point-and-click
igara sa zagonetkama, tragovima i bravama.

« Digital lock generator
Link: https://eduescaperoom.com/generador-candado-digital
Opis: Generator za kreiranje virtuelnih brava.

o Google Forms
Link: https://docs.google.com/forms
Opis: Google forme se mogu koristiti kao brave gde igra¢i moraju uneti
ta¢ne odgovore kako bi napredovali. MoZe automatski registrovati
odgovore ucesnika.

H. Ostali virtuelni resursi

e Interacty
Link: https://interacty.me
Opis: Platforma za kreiranje interaktivnog sadrzaja koja omogucava
nastavnicima da kreiraju razli¢ite vrste aktivnosti, kao Sto su ukrstene reci,
igre uparivanja, vremenske linije (timelines), igre sa skrivenim objektima,
igre "pronadirazlike" i to¢ kovi za okretanje (spinning wheels).

e Zeoob
Link: https://zeoob.com
Opis: Online simulatori za kreiranje laznih objava na drustvenim mrezama
sa komentarima.

o Thinfi
Link: https://thinfi.com
Opis: Alat koji omogucava skracivanje i zastitu URL-ova lozinkom.

o Google Earth
Link: https://blog.google/products/earth/new-google-earth-creation-tools
Opis: Google Earth se mozZe koristiti za kreiranje interaktivnih virtuelnih
tura.

o Toédak za okretanje
Link: http://vishub.org/webapps/178
Opis: Digitalni to¢ak za okretanje koji pruza ekvivalente brojeva i boja.
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e Slagalice

Link: https://im-a-puzzle.com
Opis:. Online platforma za dizajniranje slagalica sa prevlaéenjem ili
interaktivnih slagalica.
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Nedavni napredak u oblasti vesta¢ke inteligencije (Al), posebno generativne Al,
ima potencijal da olaksa i unapredi proces stvaranja edukativne sobe za bekstvo
(Fotaris et al., 2023). Ovde predstavljamo nekoliko aspekata u kojima ova
tehnologija moZe biti od pomodi za kreiranje soba za bekstvo, zajedno sa
prakti¢nim primerima.

|. Alati zasnovani na velikim jezickim modelima
(LLM, npr. ChatGPT)

Alati zasnovani na velikim jezi¢kim modelima (engl. Large language models, LLM), poput
ChatGPT-a, Claude-a ili Copilot-a, mogu pomodi kreatorima edukativnih soba za bekstvo
na nekoliko nacina.

Definisanje ciljeva ucenja

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu znaéajno pojednostaviti proces definisanja
odgovarajucih ciljeva ucéenja. Oni pruzaju prilagodene sugestije, pomazu u
formulisanju i osiguravaju uskladenost sa uspostavljenim obrazovnim okvirima kao
Sto je Blumova taksonomija. Ovi alati mogu generisati ciljeve koji su jasni,
specifi¢ni, merljivi i primenjivi. Sledi primer upita koji se mozZe koristiti za
generisanje ciljeva uéenja:

Upit korisnika

Dizajniram obrazovni escape room za [ciljnu publiku, npr. srednjoskolce] na temu
[predmet/tema, npr. obnovljiva energija]. Cilj je da igra&i steknu specifi¢no znanje i vestine
na angaZovan nacin. MoZete li mi pomo¢i da definiSem 3-5 jasnih, merljivih ciljeva u¢enja
za ovaj escape room? Ciljevi treba da uklju¢uju merljive radnje (npr. analizirati, resiti,
proceniti) i da budu uskladeni sa visim kognitivnim nivoima razmisljanja. Razmotrite i
specifi¢an sadrZaj predmeta, kao i meke vestine poput timskog rada.

Izlaz LLM-a

1. Klasifikovati razli¢ite vrste obnovljivih izvora energije na osnovu njihovog
uticaja na Zivotnu sredinu.

2. Analizirati podatke o potrosnji energije kako bi se identifikovala podruéja
za poboljsanje efikasnosti.

3. Resiti zagonetku koja ukljucuje izra¢ unavanje ugljeni¢nog otiska
razli¢itih metoda transporta.

4. Procijeniti prednosti i nedostatke razli¢itih reSenja za obnovljivu energiju
kroz grupnu diskusiju.

5. Saradivati sa timom kako bi se osmislio odrZivi energetski plan za fiktivni
grad.

Kreiranje price
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Alati zasnovani na LLM-ovima mogu brzo predloziti kreativne narative na osnovu
zadate teme ili koncepta. Oni mogu prilagoditi ton, sloZzenost i stil publici, bilo da su
to mladi ucenici, studenti ili profesionalci. LLM alati mogu prirodno ugraditi
obrazovni sadrzaj u pri¢u, osiguravajuci da narativ sluzi i angazovanju i ciljevima
ucenja. Sledi primer upita koji se moze koristiti za generisanje ciljeva u¢enja:

Upit korisnika

Dizajniram obrazovni escape room za srednjoskolce kako bih ih poduéio konceptima sajber
bezbednosti. MoZete li osmisliti narativ koji je angaZujuéi, uskladen sa ovom temom i
uklju¢uje zagonetke bazirane na prepoznavaniju fising prevara, razbijanju lozinki i
razumevanju malvera?

Izlaz LLM-a

Vi ste deo elitnog tima za digitalnu forenziku, pozvani da spreéite sajber napad na
gradski energetski sistem. Ozloglasena hakerska grupa ‘ShadowByte’ prodrla je u
sistem i preti da Ce iskljuéiti snabdevanje elektri¢ nom energijom ukoliko njihovi
zahtevi ne budu ispunjeni. Vasa misija je da pronadete njihovo skriveno digitalno
sediSte i neutralizujete napad reSavajuci izazove na svakom koraku: identifikovanje
fiSing e-mailova koji sadrZe kljuéne tragove, desifrovanje kodiranih lozinki za
pristup sigurnim serverima i izolovanje malvera kako biste sprecili dalje ostecenje
sistema. Vreme isti¢e, a sudbina grada je u vasim rukama!

Dizajniranje zagonetki

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu igrati klju¢nu ulogu u procesu dizajniranja
zagonetki, generisudi kreativne ideje, ugradujuéi obrazovni sadrzaj u zadatke i
prilagodavajuc¢i nivoe tezine ciljnoj publici. Ovi alati mogu takode predlozZiti
razli¢ite tipove zagonetki (npr. logi¢ ke zagonetke, Sifre i prakti¢ ne aktivnosti), dok
osiguravaju da su uskladene sa ciljevima uc¢enja. Pored toga, alati zasnovani na
LLM-ima mogu pomoci edukatorima da preciziraju uputstva za zagonetke, kreiraju
zanimljive narative oko zagonetki, pa ¢ak i da testiraju jasnocuiresivost zagonetke.
Sledi primer upita koji se mozZe koristiti za ovu svrhu:

Upit korisnika

"Dizajniraj tri zagonetke za obrazovni escape room o obnovljivoj energiji za u¢ enike osnovne
skole. Zagonetke treba da uklju¢uju reSavanje zagonetke u obliku pitalice, povezivanje
predmeta i prakti¢ nu aktivnost, sve u cilju razumevanija razlike izmedu obnovljivih i
neobnovljivih izvora energije.

Izlaz LLM-a
Pitalica:
»Sjajna sam i mocna, ali nisam zZiva. Svakog dana izlazim i dajem energiju za Zivot.
Sta sam ja?“
(Odgovor: Sunce)
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Uéesnici moraju resiti pitalicu kako bi otkljuéali prvi trag koji objasnjava kako
funkcionise solarna energija.

Zagonetka povezivanja:

U¢esnicima se daje set kartica sa izvorima energije (npr. vetar, ugalj, solarna
energija, prirodni gas) i njihovim opisima. Moraju ih pravilno rasporediti u
kategorije ,Obnovljivo“i,Neobnovljivo“ kako bi napredovali.

Prakti¢na aktivnost:

Koriste¢i mali komplet sa baterijama, Zicama i sijalicom, u¢esnici moraju napraviti
jednostavan elektri¢ni krug napajan obnovljivim izvorom energije (npr. ru¢nim
generatorom). Kada sijalica zasvetli, dobijaju poslednji trag za beg.

Generisanje saveta

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu generisati kontekstualne savete koji
postepeno pruzaju viSe detalja, odrzavajuci izazov dok usmeravaju u¢esnike ka
reSenju. Ovi alati mogu predloziti savete koji eskaliraju od suptilnih naznaka do
eksplicitnih uputstava, pa ¢ak i dinamicki kreiraju dodatne nagovestaje (hints)
zasnovane na borbama ucesnika tokom igre. Sledi primer upita koji se moze
koristiti u ovu svrhu:

Upit korisnika

Evo zagonetke koju sam kreirao za escape room na temu biologije: U¢esnici moraju
desifrovati niz slova (A, T, G, C) kako bi identifikovali DNK sekvencu koja otkriva naziv
odredenog proteina. Pravilo za DNK kod je: A se uparuje sa T, a G se uparuje sa C. PruZite
seriju od tri saveta sa sve ve¢im nivoom detalja za ovu zagonetku.

Izlaz LLM-a

Suptilan savet:
»Razmislite o osnovnim gradivnim jedinicama DNK i na¢inu na koji se one
povezuju. Svako slovo u sekvenci ima svog prirodnog partnera.”

Umeren savet:
LA seuparujesa T, a G sa C. Pokusajte da poveZete svako slovo u sekvenci sa
njegovim parom kako biste otkrili skrivenu poruku.”

Eksplicitan savet:
,Koristite pravilo uparivanja: A=T i G=C. Zamenite svako slovo u sekvenci njegovim
parom. Dobijeni niz ée otkriti ime proteina.”

Pisanje scenarija za uvodni video

Uvodni video moze se koristiti za postavljanje osnove za escape room, uranjanje
uc¢esnika u narativipruzanje klju¢ nog konteksta. Moze predstaviti zaplet, objasniti
misiju u¢esnika i stvoriti osecaj hitnosti i uzbudenja. Alati zasnovani na LLM-ovima
mogu pomoci u pisanju scenarija za ove video snimke generisanjem angazujuceg,
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sazetogitematskog sadrzaja koji je uskladen sa obrazovnim ciljevima escape room-
a. Sledi primer upita koji moze da posluzi za ovu svrhu:

Upit korisnika

Napisite mi 90-sekundni scenario za uvodni video za escape room o sajber bezbednosti.
Pri¢a uklju¢uje zaustavljanje grupe hakera koji prete da procure osetljivi podaci. Uklju¢ite
osecaj hitnosti, predstavite misiju u¢esnika i dajte instrukcije za po¢ etak prve zagonetke.

I1zlaz LLM-a

Ekran treperi i pojavljuje se senovita figura, glas mu je izmenjen.

‘Paznja, agenti! Ovo je vanredna situacija - Kod Crveno. Hakerska grupa poznata
kao ShadowByte prodrla je u sigurnosne sisteme grada. Prete da ¢e da procure
osetljivi podaci ako se njihovi zahtevi ne ispune. Ali mi ne pregovaramo sa sajber
kriminalcima - mi ih nadmudrujemo.

Vasa misija je kriti¢ na: Morate pratiti njihove pokrete, otkriti njihove skrivene
kodove i ugasiti njihove operacije pre nego sto bude prekasno. Svaki trag koji
pronadete pribliZi¢e vas zaustavljanju napada, ali budite oprezni - ShadowByte je
postavio zamke da vas navede na pogresan trag.

Vas prvi zadatak ¢eka na terminalu ispred vas. Dekodirajte Sifrovanu datoteku
kako biste pronasli ta¢ku pristupa njihovom serveru. Vreme je presudno - sre¢no,
agenti. Grad ra¢una na vas!

Ekran treperi i zamraé uje se, ostavljajuci samo odbrojavanje vidljivo.

Ostale primene

Pored prikazanih primera, alati zasnovani na LLM-ovima mogu imati i mnoge druge
primene. Evo nekoliko dodatnih primera:

e Pristupaénost: Alati zasnovani na LLM-ovima mogu automatski prilagoditi
zagonetke i sadrzaj ucesnicima sa razlicitim potrebama, kao Sto su
pojednostavljen jezik za mladu publiku, generisanje taktilnih ili brajevih
uputstava, ili alternativne audio zagonetke za igrac e sa oSte¢enjem vida.

o Podrska za vise jezika: Ovi alati mogu prevesti pri¢u, uputstva i zagonetke
na vise jezika, omogucavajuci u¢esce raznovrsnim grupama i povecavajuci
globalnu dostupnost.

o Lokalizacija sadrzaja: Pored prevodenja, LLM alati mogu kulturno
prilagoditi sadrzaj, prilagodavajuci zagonetke, pri¢eili reference kako bi bile
relevantne za specifi¢ nu publiku.

o Pomoc pri testiranju: LLM alati mogu simulirati razli¢ite tipove ponasanja
igraca kako bi testirali funkcionalnost escape room-a, identifikovali oblasti
zbunjenosti i predlozili poboljsanja.
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o Integracija govora u tekst: Povezivanje LLM alata sa tehnologijama
prepoznavanja govora omogucava igra¢ima interakciju sa escape room-om
putem prirodnog jezika, poboljSavajuci uranjanje i olakSavajudi igru
osobama sa fizickim ograni¢enjima.

e Saveti u realnom vremenu: LLM alati mogu generisati kontekstualno
prilagodene savete tokom igre, analizirajuci radnje u¢esnika kako bi pruzili
personalizovane smernice bez narusavanja iskustva.

ll. Alati za generisanje slika (npr. MidJourney)

Vizuelni elementiigraju klju¢nu ulogu u kreiranju atmosfere i uranjanju u¢esnika u
escape room. Prilikom koriséenja Al alata za generisanje slika, vazno je osigurati
doslednost izmedu scena, uskladiti stil i omoguditi izmene. Alati poput MidJourney
i DALL-E postali su popularni zbog sposobnosti da brzo generisu visokokvalitetne,
tematske slike.

Odrzavanje konzistentnog vizuelnog stila medu vise slika jedan je od najizazovnijih
aspekata u kreiranju kohezivnog escape room iskustva. Ovo je posebno vazno kada
se koriste alati zasnovani na Al generisanju slika poput MidJourney ili DALL-E.
Medutim, postoji nekoliko strategija koje mogu pomodi u osiguravanju vizuelne
doslednosti dok se istovremeno koristi kreativni potencijal ovih alata.

Uobicajeni stil

Sareni, mekani i blago stilizovani 3D izgled, sli¢an Pixar animacijama, ¢esto dobro
funkcioniSe za escape room-ove namenjene Sirokoj publici, posebno mladim
igrac¢ima. Ovajstil pruzabalansizmedurealisti¢ nogifantasti¢ nog, nudedi Zivopisne
i privlacne vizuale. Kada se koriste alati poput MidJourney ili DALL-E, navodenje
ovog stila u upitima pomaze u postizanju konzistentnih rezultata:

Ulaz korisnika

/imagine picnic, leftovers, blue table cloth, pixar style --
ar 16:9

Izlaz LLM-a
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Korisc¢enje slike kao ulaza

Alati poput MidJourney omogucavaju kreatorima da unesu jednu ili vise slika kao
osnovu za generisanje novih vizuala. Ova funkcija je korisna za osiguravanje
doslednosti izgleda likova ili okruzenja kroz razli¢ite scene, kao i za proSirenje
postojec¢eg ambijenta ili dizajna dodavanjem novih detalja. Ispod se nalazi primer
kako koristiti postojecu sliku kao ulaz za upit i rezultat generisane slike.

Ulaz korisnika

/imagine https://s.mj.run/sample_image holding post-it, up
close, blurred background, pixar style --ar 16:9

IzlazLLM-a

Provided image Generated image

Izmena delova slike
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Uredivanje regija omogucavadizajnerima da modifikuju odredene delove slike, dok
ostatak ostaje nepromenjen. Ovo je posebno korisno za dodavanje novih objekata
ilielemenata u postojecu scenu, aZuriranje vizuala na osnovu povratnih informacija
ili evoluiraju¢ih zahteva za zagonetke, kao i za poboljSavanje detalja poput
osvetljenja, boja ili rekvizita. Ispod se nalazi primer onoga Sto se moze postici
uredivanjem regija, koriste¢i DALL-E 2.

Upit korisnika: Kreiraj [lzaberioblast koja ¢e biti  Upit korisnika: Bez knjige

scenu sobe sa stolom na izmenjena] ili bilo ¢ega na stolu
kojem se nalazi knjiga, u

Pixar stilu

Izlaz LLM-a: Izlaz LLM-a:
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Zaklju¢ne napomene

Al alati za generisanje slika, poput MidJourney i DALL-E, uveli su mnoge nove
mogucnosti za pojednostavljivanje kreiranja vizuala za escape room-ove. Osim
stati¢nih slika, generisane slike mogu se koristiti za kreiranje interaktivnih
scenarija koji integriSu elemente opisane u prethodnim sekcijama. Na primer,
generisane slike mogu biti spojene u dinami¢ne, multimedijalne prezentacije ili
integrisane u pripovedanje i sekvence igranja. Neki od alata predstavljenih u
prethodnom odeljku, poput Genial.ly ili Thinglink, mogu se koristiti u tu svrhu,
pretvarajuc¢i niz slika u potpuno interaktivno digitalno okruzenje koje moze
posluziti za kreiranje soba za bekstvo.

[1l. Dodatna razmatranja

Kao sto smo videli u ovom odeljku, generativni Al alati mogu pruziti znac¢ajnu
podrsku u kreiranju edukativnih escape room-ova. Medutim, prilikom koris¢enja
ovih alata, korisnici bi trebalo da budu svesni odredenih eti¢kih, privatnosnih,
drustvenih i pedagoskih pitanja. Prvo, ta¢nost i verodostojnost su klju¢ ne brige, jer
Al-generisani sadrZaj moze sadrzavati greske ili dovesti u zabludu, Sto zahteva
pazljivu verifikaciju od strane korisnika. Pristrasnost je joS jedan problem, s
obzirom na to da su Al modeli trenirani na ogromnim skupovima podataka koji
mogu odrazavati drustvene predrasude, Sto potencijalno mozZe dovesti do
nenamernih stereotipa u narativima igre, likovima ili zagonetkama. Pored toga,
koris¢enje Al-generisanog sadrzaja trebalo bi da uzme u obzir inkluzivnost i
pristupa¢nost, osiguravajuci da sobe za bekstvo budu dizajnirane za razli¢ite
populacije studenata. Privatnost podataka je takode kljuéna kada Al alati
prikupljaju ili obraduju podatke, Sto naglasava potrebu za uskladenoscu sa eti¢kim
smernicama i zakonima o zastiti podataka. Na kraju, Al bi trebalo posmatrati kao
pomocni alat, a ne kao zamenu za kreativnost nastavnika, dok ciljevi u¢enja escape
room-a moraju ostati primarni fokus.
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Prilog 3: Primeri
edukativnih soba
za bekstvo

GHIGLUE 60 Bl



Vakcina doktora Darvina
1. Kontekst

« Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.

o Oblast: Softversko inZenjerstvo.

« Teme: Specifikacija softverskih zahteva, softversko modeliranje, UML
(Unified Modeling Language).

o Ciljeviuéenja(LOs):
O1. Razumevanje i interpretacija specifikacija slu¢ ajeva koris¢enja.
0O2.Razumevanjeiinterpretacija UML dijagrama slu¢ ajeva koriséenja.
0O3. Razumevanije, interpretacija i kreiranje UML dijagrama klasa.
O4. Razumevanije i interpretacija UML sekvencijalnih dijagrama.
O5. Razumevanijei interpretacija UML dijagrama aktivnosti.
0O6. Razumevanjeiinterpretacija UML dijagrama stanja.
O7.Razvijanje mekih vestina: komunikacija, timski rad, liderstvo i reSavanje
problema.

2. Glavne karakteristike

e Formatinaéinizvodenja: Virtuelno, uzivo.

e Naéinuéescaiveli¢ina tima: Timovi od 3do 5 ¢lanova.

o Trajanje: 2 sata.

e Potrebni resursi: Ra¢unar sa internet konekcijom i veb pretraziva¢em;
slusalice.

o Pristupaénost: Veb resursi u skladu sa WCAG smernicama (Web Content
Accessibility Guidelines). Video i audio zapisi imaju dostupne transkripte.
Dodatne sesije omogucavaju daljinsko i asinhrono ucéesée u slu¢aju da
postoje prepreke za prisustvovanje zakazanim sesijama uzivo. Dodatna
podrska za studente sa kurikularnim adaptacijama i dodatna pomo¢ po
potrebi.

3. Opis

Soba za bekstvo pocinje gledanjem video snimka koji sadrzi poverljivu izjavu
predsednika Spanije, snimljenu u njegovoj predsedni¢koj kancelariji, u kojoj on
upozorava da je otkriven izuzetno smrtonosni virus koji preti opstanku
¢ovecanstva. U ovomvideu, predsednik objasnjava da je istrazivac koji jeistrazivao
vakcinu protiv virusa nestao, ali da je jedinica za kompjuterske zloc¢ine nacionalne
policije uspelada povrati softversku aplikaciju koju je ovajistrazivac razvio, za koju
su uvereni da moze biti koris¢ena za generisanje vakcine protiv smrtonosnog
virusa. Medutim, iako su uspeli da povrate i ispitaju nekoliko softverskih dijagrama
i dokumentaciju koju je istrazivac kreirao, nijedan od agenata nije uspeo da koristi
aplikaciju u tu svrhu. Zbog toga, predsednik se obraca uéesnicima, kao najvec¢im
svetskim stru¢njacima za softversko inzenjerstvo, kako bi otkrili kako da koriste
softversku aplikaciju koju je istraziva¢ dizajnirao kako bi proizveli potrebnu
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vakcinu i time spasili naciju i svet. Na kraju, pre nego Sto se oprosti i pozeli
uc¢esnicima srecu u njihovoj misiji, predsednik ih upozorava da vakcina mora biti
generisana u roku od dva sata, jer ¢e inac¢e antigeni trenutno dostupni za njenu
proizvodnju postati neupotrebljivi.

Nakon gledanja videa, u¢esnicima se dostavlja poverljivi izvestaj o kompjuterskoj
forenzici koji je pripremila jedinica za kompjuterske zlo¢ine nacionalne policije.
Ovaj izvestaj sadrzi viSe detalja o nestanku istrazivac¢a koji je istrazivao virus,
informacije o softverskoj aplikaciji koju je razvio, uklju¢ujuc¢i URL veb servera na
kojem je aplikacija postavljena, i fotografiju njegovog radnog stola snimljenu kao
dokaz zaistragu. Od ovog trenutka, u¢esnici moraju da pristupe veb aplikaciji koju
je nestali istraziva¢ razvio koriste¢i URL ukljué¢en u izvestaj o kompjuterskoj
forenzici i po¢nu da reSavaju zagonetke escape sobe jednu po jednu, sa kona¢nim
ciljem da generisu vakcinu protiv smrtonosnog virusa pre nego sto istekne vreme.

Soba za bekstvo se sastoji od ukupno 5 zagonetki poredanih u nizu tako da ih
uc¢esnici moraju reSavati redom. Tokom celog iskustva prikazan je tajmer sa
preostalim vremenom za zavrSetak sobe za bekstvo i rang lista koja uklju¢uje sve
timove koji u¢estvuju u igri. Timovi su rangirani na rang listi na osnovu zagonetki
koje su resili, a u slu¢aju istog rezultata, na osnovu vremena potrebnog za njihovo
reSavanje.

4. Zagonetke

Escape room puzzles

No. Naziv i Opis LOs

1 |Naziv: Prijava na veb aplikaciju. o7
Opis: Ucesnici moraju uneti lozinku kako bi se prijavili na
istrazivacevu veb aplikaciju. Oni mogu da otkriju ovu lozinku
posmatrajuci fotografiju istrazivacevog radnog stola priloZzenu uz
izvestaj o kompjuterskoj forenzici. Na ovaj na¢in mogu primetiti
fotografiju psa koja visi na zidu iza stola, sa imenom napisanim
markerom. Ako ué¢esnici unesu ovoime (ime psa) kao lozinku, prijavice
se na aplikaciju, ¢ime ¢e zavrsiti zagonetku.

2 |Naziv: Pristup imejl sanducetu. 01,
Opis: U ovom trenutku, u¢esnici vide glavnu stranicu veb aplikacijei | O2,
mogu da je istrazuju. Ova stranica uklju¢uje nekoliko elemenata, 04,
ukljué¢ujuci dugmad za pristup istrazivacevom imejl sanducdetu, o7

repozitorijumu fajlova i generatoru vakcine. Medutim, pristup imejl
sanducetu zahteva nove kredencijale, fascikla u repozitorijumu
fajlova je zaklju¢ana, a dugme za generator vakcine nije aktivirano.
Da bi resili ovu zagonetku, u¢esnici moraju pristupiti imejl sanducetu
izvrsavajuci sledece korake:
1. Pronadiimejl adresu istrazivaca u nacrtu rada koji se nalazi u
repozitorijumu fajlova.
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2. Procitati specifikaciju zahteva pohranjenu u repozitorijumu
fajlova, koja ukljuc¢uje slu¢ajeve upotrebe i odgovarajuée
UML dijagrame. Na ovaj nacin, u¢esnici mogu da shvate da
lozinka za imejl ima ¢etiri cifre i da je svaka od njih povezana
sa odredenim UML sekvencijalnim dijagramom.

3. Potraziti ¢etiri UML sekvencijalna dijagrama u repozitorijumu
fajlovaiinterpretirati ih. U¢esnici moraju da shvate da svaki
od ovih dijagrama predstavlja putovanje kroz razli¢ite
gradove Sirom sveta.

4. Koristiti interaktivnu mapu dostupnu u repozitorijumu fajlova
kako bi nacrtali putanju svakog od ¢etiri putovanja
predstavljena UML sekvencijalnim dijagramima, i zabelezZiti
broj koji se pojavi na mapi prilikom crtanja svake putanje.

5. Zakljugiti redosled u kojem se ¢etiri dobijena broja moraju
rasporediti kako bi formirali lozinku za imejl istraZiva¢a na
osnovu sluéajeva upotrebe.

6. Unetiimejl adresu i lozinku istrazivaca kako bi pristupili
njegovom imejl sanducetu.

Naziv: Pristup zaklju¢anoj fascikli. 05,
Opis: Da bi resili ovu zagonetku, ucéesnici moraju pristupiti| O7
zaklju¢anoj fascikli u repozitorijumu fajlova izvrSavajuéi sledecée
korake:

1. Pregledatiimejl sanduce kako bi pronasli imejl u kojem nestali
istraziva¢ obavestava jednog od svojih kolega da je dodao
dodatnu zastitu na veb aplikaciju ograni¢avajuéi pristup
fascikli. Ovaj imejl takode sadrzi link ka interaktivhom
periodnom sistemu elemenata i prilozeni fajl koji sadrzi UML
dijagram aktivnosti.

2. Pristupiti periodnom sistemu koristeci link pronaden u imejlu.

3. Odrediti akcije koje se moraju izvrsiti na periodnom sistemu
kako bi se otkrio Zeljeni pristupni kod interpretiraju¢i UML
dijagram aktivnosti prilozen imejlu.

4. lzabrati seriju hemijskih elemenata na periodnom sistemu u
odredenom redosledu (koji se moze otkriti pravilnom
interpretacijom UML dijagrama aktivnosti) i zabeleziti
otkriveni pristupni kod.

5. Unetilozinku kako bi pristupili zaklju¢anoj fascikli.

Naziv: Pristup generatoru vakcine. 03,
Opis: U ovom trenutku, u¢esnici mogu pristupiti novim fajlovima,| O7

ukljuéujuci set audio fajlova i virtuelnu slagalicu. Pored toga, dugme
za generator vakcine sada je aktivirano. Da bi resili ovu zagonetku,
uc¢esnici moraju pristupiti generatoru vakcine izvrSavajuci sledece
korake:
1. Slusati audio fajlove. Uéesnici brzo mogu shvatiti da su ovi
fajlovi glasovne beleske koje je nestali istraziva¢ snimao kao
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dnevnik dok je dizajnirao veb aplikaciju kako ne bi zaboravio
detalje softverskog dizajna.

2. Zavrsiti slagalicu odabirom 6 delova od 24 i postavljanjem
svakog na njegovo odgovarajuée mesto. Svaki od ovih delovaje
razli¢it fragment UML dijagrama klasa. Da bi zavrsili slagalicu,
ucesnici moraju sastaviti UML dijagram klasa veb aplikacije,
postavljaju¢i delove prema tragovima datim u glasovnim
snimcima.

3. Pritisnuti dugme za generator vakcine i uneti kod otkriven
zavrsetkom virtuelne slagalice kako bi pristupili generatoru
vakcine.

5 [Naziv: Generisanje vakcine. 06,
Opis: U ovom trenutku, u¢esnicima je prikazana virtuelna kontrolna | O7
tabla sa desetinama dugmadi i opcija konfiguracija. Da bi resili
poslednju zagonetku i zavrsili sobu za bekstvo, moraju generisati
vakcinu za smrtonosni virus kontroliSu¢i DNK sintetizator preko ove
kontrolne table. U¢esnici mogu uspeti u ovoj misiji izvrsavajudi
sledede korake:

1. Procitati korisni¢ki prirué¢ nik za DNK sintetizator, koji
uklju¢uje UML dijagram stanja koji ilustruje kako se ovaj
uredaj moze koristiti za proizvodnju vakcine. U¢esnici mogu
pronaci link ka ovom prirué¢niku ¢itajuci uputstva koja pruza
veb aplikacija uz kontrolnu tablu. UML dijagram stanja sadrzi
Sest razli¢itih simbola, od kojih svaki predstavlja razli¢itu
vrednost ili element (npr. DNK i RNK).

2. Pronadiekvivalente Sest simbola uklju¢enih u UML dijagram
stanja pregledom veb aplikacije i izvestaja o kompjuterskoj
forenzici dostupnog na pocetku escape sobe.

3. Otkriti ime virusa ¢itanjem nacrta rada dostupnogu
repozitorijumu fajlova.

4. Generisati vakcinu kontrolisu¢i DNK sintetizator i
interpretiraju¢i UML dijagram stanja uklju¢en u korisni¢ki
priru¢nik kako bi izvrsili ispravne korake. Ispravno
izvrSavanje ovih koraka zahteva od uc¢esnika da znaju sve
ekvivalente simbolaiime virusa.

Kada tim uspesno generise vakcinu, ¢ime zavrsava escape sobu,
prikazuje se kona¢na poruka od predsednika Spanije koja ¢estita
¢lanovima tima, a ekran se ispunjava konfetima.

5. Podrska

Timovi mogu da zatraze savete za odredenu zagonetku, a u slu¢aju zagonetki 4i 5,
takode za odredene zadatke unutar zagonetke. Da bi dobili savet nakon zahteva,
timovi moraju ta¢no odgovoriti na najmanje ¢etiri od pet pitanja sa vise ponudenih
odgovora o temama koje se obraduju u escape sobi. Ova pitanja se nasumi¢no
biraju iz banke pitanja pri svakom pokusaju. Tim moze da pokusavise puta dadobije
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savet, ali nakon Sto ga dobije, mora da sa¢eka pet minuta pre nego Sto zatrazi
slededi. Dostupno je viSe saveta za svaku zagonetku: zagonetke 1-3 imaju po 3
saveta; zagonetka 4 ima 7 saveta, 1 za opStu pomoc¢ i 1 za svaki specifi¢ni deo
reSenja slagalice; a zagonetka 5 ima 11 saveta, 1 za svaki simbol i 6 za generisanje
vakcine. Kada su dostupni viSe saveta za odredenu zagonetku ili zadatak, oni se
isporucuju timovima u odredenom redosledu, od najmanje do najkorisnijeg. U ovim
slu¢ajevima, prvi savet ukazuje na to koje tragove i resurse je potrebno koristiti za
reSavanje zagonetke/zadatka i nudi savete kako ih pronadi, srednji saveti pruzaju
sve korisnije informacije o tome kako odrediti reSenje zagonetke/zadatka, a
poslednji savet otkriva reSenje. Pored toga Sto timovima omogucéavaju da zatraze
savete, besplatni saveti ¢e takode biti dostupni timovima koji zaostaju.

U svim zakazanim sesijama, soba za bekstvo ¢e biti nadgledana od strane najmanje
jednog nastavnika kako bi pomogao u¢esnicima u slu¢aju incidenata ili pitanja. U
sesijama uzivo, nadzornici ¢e biti u istoj u¢ionici sa studentima, dok ¢e u daljinskim
sesijama nadzornici komunicirati sa studentima putem Zoom alata za video
konferencije.

6. Ocena studenata

Soba za bekstvo ¢ée biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se
ocenjuje, a rezultat koji postignu bié¢e dodat njihovoj kona¢noj oceni na predmetu.
Studenti ¢e dobiti 0,2 poena jednostavno za u¢escée u sobi za bekstvo, pod uslovom
daigraju dok ne istekne vreme ili reSe sve zagonetke pre toga.
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Trovanje cijanidom u Balti¢kom moru
1. Kontekst

o Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.
o Oblast: Biomedicina.
o Teme: Trovanje cijanidom, akademsko istrazivanje.
o Ciljeviuéenja (LOs):
O1: Formulisanje i testiranje hipoteza.
O2: Svesnost o izvorima trovanja cijanidom i genetskoj podloznosti.
O3: Razumevanje stop kodona.
O4: Komunikacija sa zdravstvenim radnicima.
O5: Interpretacija laboratorijskih rezultata.
06. Razvijanje mekih vestina: Kreativno razmisljanje i timski rad.

2. Glavne karakteristike

e Formatinaéinizvodenja: Virtuelno, uzivo.

e Naéinuéescaiveli¢ina tima: Timovi od 3 ¢lana.

e Trajanje: 45 minuta.

o Potrebniresursi: Ra¢unar sainternet konekcijom i veb pretrazivacem.

e Pristupaénost: Soba za bekstvo je dizajnirana da bude pristupaé¢na za
studente biomedicine na daljinu, omogucavajuci organizovanje dodatnih
sesija sa u¢eséem na daljinu ako je potrebno.

3. Opis

Soba za bekstvo ima za cilj da podigne svest o brojnim izvorima trovanja cijanidom
i da opiSe proces akademskog istrazivanja. U pri¢i, grupa pripravnika u
biomedicinskoj laboratoriji kampuje kako bi prikupila uzorke u Balti¢kom moru
kako bi testirala prisustvo cijanida. Jedan ¢lan grupe dobija trovanje cijanidom, a
njegovi prijatelji moraju da otkriju Sta je uzrokovalo trovanje.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

1 | Naziv: Rezultati DNK testa.

Opis: Jedan od ¢lanova grupe otkriva torbicu pacijenta, koja sadrzi
izvestaj o komercijalnom genetskom testu. Studentima su
prikazani rezultati testa, koji pokazuju seriju gena. Njihov zadatak
je da identifikuju sve promenjene gene i odrede da li postoji

02,
06
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Zagonetke sobe za bekstvo

No.

Naziv i Opis

LOs

genetska predispozicija ili stanje koje bi moglo objasniti trovanje
pacijenta cijanidom.

Naziv: Sauna.

Opis: Scena prikazuje tradicionalnu sobu za saunu, sa drvenim
klupama, pedi i kontejnerom za vodu koji sadrZi vodu sakupljenu iz
Balti¢kog mora. Studenti moraju pazljivo pregledati sadrzaj saune
i identifikovati vodu kao potencijalni izvor trovanja cijanidom.

02,
06

Naziv: Hrana.

Opis: Scena prikazuje razne namirnice, uklju¢ujuéi hleb, voce,
orahe i grickalice, postavljene na sto. Medu ovim namirnicama
nalaze se kostice Sljiva. Studenti moraju pazljivo pregledati hranu
i identifikovati kostice Sljiva kao potencijalni izvor cijanida. Ova
scena naglasava vaznost razumevanja kako odredene namirnice,
¢ak i one koje se cesto konzumiraju, mogu predstavljati
zdravstvenirizik.

02,
06

Naziv: Insektisid.

Opis: Scena je postavljena na plazi, gde je zbirka predmeta,
ukljuéujuci insektisid i kreme za suncanje, postavljena blizu
Satora. Studenti moraju pregledati predmete i identifikovati
insektisid kao potencijalni izvor izlozenosti cijanidu. Neki
insektisidi sadrze jedinjenja na bazi cijanida, koja mogu biti
opasna. Ova scena naglasava vaznost prepoznavanja uobic¢ajenih
kuénih proizvoda koji mogu sadrzati toksi¢ ne supstance.

02,
06

Naziv: Clanci.

Opis: Scena prikazuje zbirku od Sest nauc¢nih ¢lanaka. Studenti
moraju pazljivo procitatii analizirati ¢lanke kako bi odredili koji su
relevantni za stanje pacijenta i istragu o trovanju cijanidom. Ovo
izaziva studente da kriticki procene nauénu literaturu,
identifikuju relevantne informacije i primene ih na scenario.
Pokazuje vaznost donosenja odluka na osnovu dokaza u nau¢nim
istrazivanjima.

01,
02,
06

Naziv: Stop kodon.

Opis: Scena prikazuje kompjuterski ekran sa promptom za prijavu,
koji zahteva lozinku za pristup kriti¢ nim informacijama. U blizini,
studenti pronalaze DNK sekvencu koja uklju¢uje stop kodon (npr.
UAA, UAG ili UGA). Stop kodon sluzi kao trag za otkrivanje
skrivene lozinke. Ova scena kombinuje koncepte molekularne
biologije sa reSavanjem problema. Dodaje element slagalice u
sobu za bekstvo.

03,
06
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Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

7 | Naziv: Uzorak vode.
Opis: Scena prikazuje kompjuterski ekran sa rezultatima testa
uzorka vode sakupljenog iz Baltickog mora. Studenti moraju

odrediti dali su nivoi cijanida u vodi unutar sigurnih granica prema o1,

. . N 05,06
standardima zdravstvene bezbednosti. Ova scena naglasava
vaznost pracdenja Zivotne sredine i razumevanja sigurnosnih
pragova za toksi¢ ne supstance poput cijanida.

8 | Naziv: Ime doktora.
Opis: Scena prikazuje medicinske zapise o pracenju pacijenta.
Studenti pregledaju zapise kako bi pronasli inicijale doktora.
. . 04,
Nakon sto se inicijali identifikuju, mogu se koristiti za lociranje 06

doktorove sobe uporedivanjem sa natpisom navratima.Ovascena
podstice pazljivost na detalje i naglasava vaznost temeljne
dokumentacije.

9 | Naziv: Razgovor.

Opis: Scena prikazuje razgovor sa doktorom, predstavljen kao
serija pitanja sa viSe ponudenih odgovora. Studenti moraju da se
ukljuée u razgovor sa doktorom odgovarajué¢i na pitanja o
simptomima pacijenta, potencijalnim izvorimaizloZzenosti cijanidu | 04,
i dijagnosti¢ckom procesu. Ta¢no odgovaranje na pitanja dovesée | 06
do pravilne dijagnoze stanja pacijenta. Ova scena testira
razumevanje studenata o trovanju cijanidom, njegovim izvorima i
efektima, simuliraju¢i stvarnu interakciju sa medicinskim
stru¢njakom.

5. Podrska

« Utesnicima je dozvoljeno da zatraze savete (maks. 1 savet svakih 5 minuta).

e Dostupno je vise unapred pripremljenih saveta za svaku zagonetku. Saveti
postaju sve korisniji ako se vise puta zatraze.

e Soba za bekstvo ¢e biti nadgledana od strane najmanje jednog nastavnika
kako bi pomogao u¢esnicima u slu¢aju nepredvidenih okolnosti ili pitanja.

6. Ocena studenata

Soba za bekstvo ce biti ponudena studentima kao aktivnost koja se ne ocenijuje.
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Deaktiviranje bombe
1. Kontekst

o Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.
o Oblast: Informatika i softversko inZenjerstvo.
« Teme: Programiranje, otklanjanje greSaka, GitHub, front-end razvoj, veb
tehnologije (HTML, CSS i JavaScript), React, Redux i REST API.
o Ciljeviuéenja(LOs):
O1: Korisé¢enje GitHub-a za preuzimanje repozitorijuma koda.
0O2: Razumevanje osnova HTML, CSSi JavaScript-a.
0O3: Razumevanje package.json fajla React aplikacije i pokretanje aplikacije.
O4. Otklanjanje greSaka u React aplikaciji koriste¢i konzolu veb
pretrazivacda.
O5: Pozivanje JavaScript funkcija.
O6: Renderovanije listi u React-u koriste¢i map funkciju.
O7: Poznavanje React metoda Zivotnih ciklusa.
08: Razumevanje Flexbox rezima rasporeda (layout).
O9: Poznavanje Redux arhitekture.
010: Izvrsavanje asinhronog zahteva ka REST API-ju.
0O11. Unapredenje komunikacije, timskog rada i veStina reSavanja problema
kroz programiranje u paru.

2. Glavne karakteristike

Formatinaéinizvodenja: Hibridno, uzivo.
Naéinuéescai veli¢ina tima: Timovi od 2 ¢lana (programiranje u paru).
Trajanje: 2 sata.
Potrebni resursi:
o Racunarsa:
=  Windows ili Ubuntu operativnim sistemom.
= Internet konekcijom i veb pretrazivacem.
= Gitklijentom.
= Node.jsinpmiliyarn.
= Tekstualnim editorom koji podrzava HTML, CSS, JavaScript i
React (npr. Visual Studio Code ili Sublime Text).
o Scissors.
o Pristupaénost: Soba za bekstvo je dizajnirana da primi velike grupe u jednoj
sesiji. Uvodni video ima dostupne transkripte. Dodatna podrska za studente
sa adaptacijama kurikuluma i dodatna pomoc po potrebi.

3. Opis

Studenti moraju da rade u parovima kako bi resili zagonetke koje ukljucuju
programerske izazove kako bi deaktivirali bombu i spasili svog kidnapovanog
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profesora. Aktivnost integrise i fizicke i digitalne zagonetke, pruzajuci angazovan
nacin za utvrdivanje programerskih koncepata. Pri¢a predstavlja video u kome se
pojavljuje njihov profesor koji je kidnapovan od strane zlih profesora sa odseka za
elektroniku, koji su sastavili bombu koja ¢e razneti Skolu za 2 sata. Studenti moraju
daiskoriste svoje programerske vestine kako bi deaktivirali bombu daljinski (engl.
remote) popravljajucii koristeci React aplikaciju.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo
No. Naziv i Opis LOs

1 [Naziv: Preuzimanje aplikacije za deaktiviranje bombe.

Opis: Studentima je data nedovriena verzija veb aplikacije za 8111
deaktiviranje bombe preko linka ka GitHub repozitorijumu. Oni
moraju ispravno preuzeti kod aplikacije na svoj ra¢unar.
2 |Naziv: Pokretanje aplikacije za deaktiviranje bombe.
Opis: Studenti moraju ispravno pokrenuti aplikaciju za 03,
o . N . A . o11
deaktiviranje bombe instaliraju¢i zavisnosti i pokretanjem
odgovarajuce komande u terminalu.
3 |Naziv: U¢itavanje prvog ekrana.
Opis: Nakon pokretanja aplikacije, studenti se suocavaju sa 8141
nekoliko greSaka koje moraju popraviti kako bi ucitavali veb
interfejs.
4 |Naziv: Prelazak nadrugi ekran.
Opis: Studentima je prikazan Morzeov kod u audio formi koji im 05,
. . . o . vy .| O11
govoriime funkcije koju treba izvrsiti u konzoli pretrazivaca kako bi
presli na slededi ekran.
5 |Naziv: Prikaz delova bombe.
06,

Opis: Studenti moraju modifikovati kod aplikacije koristec¢i React-| 011
ovu funkciju mapiranja kako bi prikazali komponente bombe.

6 |Naziv: Deaktiviranje bombe.

Opis: Studenti moraju odrediti ta¢an redosled u kojem treba| O7,
isklju¢iti komponente bombe. Ovaj redosled se dobija| O11
identifikacijom korespondencije izmedu ovih komponenti i React
faza zivotnih ciklusa na slici profesorove kancelarije.

7 [Naziv: Aktiviranje mehanizma za hladenje bombe. 02,08,
09,
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Zagonetke sobe za bekstvo

No.

Naziv i Opis

LOs

Opis:

Da bi resili ovu zagonetku, studenti moraju aktivirati

mehanizam za hladenje bombe izvrsavajuci sledece korake:

1.

2.

3.

Resiti slagalicu sa mrezom boja koristeéi znanje o rezimu
Flexbox rasporeda i zamenu simbola, dobijajuci kao rezultat
raspored boja.

Sastaviti slagalicu kako bi razumeli i identifikovali ¢etiri
klju¢ne komponente Redux arhitekture, upariti ove ¢etiri
komponente sa bojama dobijenim u prethodnom koraku i
postaviti boje u odredenom redosledu prema ovom
uparivanju.

Analizirati ise¢ak koda kako bi interpretirali JavaScript
logiku. Izlaz ovog koda otkriva kako postaviti to¢ak sa
bojama kako bi se pronaslo ta¢no poklapanje izmedu boja i
brojeva. Na taj nacin, iz sekvence boja dobijene u
prethodnom koraku, studenti mogu dobiti ¢etvorocifreni
kod.

IzvrsSiti APl zahtev koriste¢i kod dobijen u prethodnom
koraku kao broj porta kako bi aktivirali mehanizam za
hladenje bombe.

010,
Oo11

5. Podrska

Uéesnicima je dozvoljeno da zatraze savete (maks. 1 savet svakih 5 minuta).
Dostupno je vise unapred pripremljenih saveta za svaku zagonetku. Saveti
postaju sve korisniji ako se vise puta zatraze.
Studenti moraju da produ kratki kviz (4 od 5 ta¢nih odgovora) kako bi dobili
zaradili savet.

6. Ocena studenata

Soba za bekstvo ¢ée biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se
ocenjuje. U¢esce donosi osnovni broj poena, a uspesno reSavanje zagonetki pruza

dodatne poene. Rezultat ostvaren u sobi za bekstvo dodaje se na konaé¢nu ocenu

na predmetu.
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Laura i neoc¢ekivana zamena: misterija u srednjoj
skoli
1. Kontekst

o Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.

o Oblast: Edukativna psihologija i psihobiologija.

o Teme: Razvojna psihologija tokom adolescencije i glavni teorijski modeli
procesa ucenja i poducavanja primenjeni na edukativne faze koje
uklju¢uju adolescenciju (srednja skola, gimnazija i stru¢ no obrazovanje).

o Ciljeviuéenja(LOs):

O1: Razumevanje kako ucenici uce, razmisljaju, osecaju i
komuniciraju u ovoj obrazovnoj fazi.

O2: Predvidanje potreba uéenika.

O3: Pravilno planiranje efikasnog obrazovnog odgovora.

O4: Implementacija odgovarajué¢ih i motivisué¢ih didakti¢kih
strategija.

O5: Optimizacija komunikacije sa porodicama.

0O6: Pomaganje u identifikaciji u¢ enika sa specifi¢nim potrebama za
podrsku i planiranje njihovog obrazovnog odgovorauz u¢esée drugih
strué¢njaka.

2. Glavne karakteristike

e Formatinaéinizvodenja: Virtuelno, na daljinu.

e Naéin uéesca i veli¢ina tima: Timovi do 4 studenta, sa opcijom
individualnog u¢eséa ako je potrebno.

o Trajanje: 1sat.

o Potrebniresursi: Ra¢unar sainternet konekcijom i veb pretrazivacem.

e Pristupaénost: Soba za besktvo je opremljena vizuelnim elementima
(interaktivne slike i video zapisi) i zvu¢nim elementima (audio i
interaktivni akusti¢ni elementi), sa jednostavnim interfejsom koji
obezbeduje pravilnu upotrebljivost za veéinu studenata sa
funkcionalnom raznovrsnoscu.

3. Opis

Laura, nova nastavnica, dolazi u srednju Skolu kako bi zamenila koleginicu na
dugotrajnom bolovanju. Nakon prvog dana, direktor je impresioniran njenom
posvecenoscu i efikasnosScu, Sto ga navodi da je zatvori u Skoli tokom produzenog
vikenda. Njegov cilj je da Laura identifikuje klju¢ne edukativne probleme koji
sprecavaju skolu da se rangira medu najboljim u gradu. Direktor planira da ostane
u kontaktu kako bi podrzao njen rad tokom ovog perioda i oslobodice je nakon Sto
zavrSi zadatak. Dok je zatvorena, Laura se obraca svojim bivsim kolegama sa
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fakulteta za pomo¢, trazedi njihovo vodenje u otkrivanju razli¢itih edukativnih
izazovaipredlaganju reSenja za poboljSanje kvaliteta obrazovanja za u¢enike. Soba
za bekstvo ima za cilj da (1) primeni znanja i vestine razvijene na master predmetu
o Uéenju i razvoju li¢nosti, (2) pregleda sav sadrzaj predmeta na zabavan na¢in u
nedeljama pred ispit, i (3) smanji nivo anksioznosti pre ispita.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs
1 [Naziv: Pronalazenje telefona. 01,
Opis: Laura mora locirati svoj telefon i odlu¢iti o najprikladnijem 03

obrazovnom stanovistu za reSavanje izazova Skole.

2 |Naziv: Imejl direktora. 02,
Opis: Koristedi tragove iz maj¢inog imejla pronadenog u kancelariji | 04,
direktora, Laura identifikuje klju¢ ne probleme u loSem 05

akademskom uc¢inku ué¢enika.

3 |Naziv: Podsticanje motivacije uéenika. 01,
Opis: Laura se priseca razgovora sa u¢enikom o nastavnic¢kim 02,
praksama. Studenti moraju analizirati sociometrijske i motivacione 04
osobine koristeci interaktivne brave kako bi identifikovali slededi
veliki problem.

4 |Naziv: Zagonetka u ucionici. 01,
Opis: Studenti pomazu Lauri da resi anagram kako bi pristupili 02,
ormaricu koji sadrzi beleske nastavnika sa ispita. Ovi tragovi 03,
otkrivaju vrstu u¢enja koja se procenjuje i njene implikacije. 04

5 [Naziv: Ormaric savetnika. O1,
Opis: Laura otkriva slagalicu u sobi Skolskog savetnika. Zavrsetak 02,
slagalice pruza informacije o darovitom uéeniku i pokrece konaéni 06

kviz o inkluzivnom obrazovaniju i strategijama podrske.

5. Podrska
Eksplicitni saveti su dostupni za svaku zagonetku na zahtev.
6. Ocena studenata

Soba za bekstvo ce biti ponudena studentima kao obavezna aktivnost koja se
ocenjuje. Prva tristudentaili tim studenata sa najboljim vremenima dobice sledece
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dodatne poene u kontinuiranoj evaluaciji predmeta, sa maksimalnim ukupnim
rezultatom od 4: +0,5, +0,25 i +0,10 na ukupni rezultat.

Barbara i potraga za napitkom
1. Kontekst

« Obrazovni nivo: Srednje obrazovanje, visoko obrazovanje.

« Oblast: Spanski jezik.

o Teme: Pravopis Spanskog jezika, re¢nik i gramatika.

o Ciljeviuéenja(LOs):
O1: Razvijanje naprednih vestina Spanskog jezika.
02: Razlikovanje izmedu ¢esto mesanih re¢i na Spanskom (npr. porqué
vs. porque, donde vs. donde).
O3: Primena pravila za koris¢enje velikih slova na Spanskom.
O4: Unapredenje razumevanja slusanjem kroz kontekstualizovane
audio zadatke.
O5: Identifikacija lingvistickih greSaka u pisanom i audiovizuelnom
sadrzaju.
O6: Razvijanje kriti¢ kog razmisljanja i vesStina reSavanja problema.
O7: Primena teorijskih koncepata na prakti¢ ne izazove.
0O8: Samostalno angazovanje u aktivnosti, pokazujudi inicijativu i li¢nu
odgovornost za napredak i uspeh.

2. Glavne karakteristike

e Formatinadinizvodenja: Virtuelno, na daljinu.

o Nacinucescéaiveli¢ina tima: Individualno.

o Trajanje: 1sat.

e Potrebniresursi: Ra¢unar sainternet konekcijom i veb pretrazivacem.

e Pristupaénost: Sobazabekstvo mozZe biti prilagodena razli¢itim potrebama.
Na primer, zagonetke mogu biti pojednostavljene pruzanjem opcija sa vise
ponudenih odgovora umesto otvorenih odgovora. Nastavnik takode moze
dapruzi studentima re¢ nik izazovnih re¢iili fraza u zagonetkama. Sto se ti¢e
prilagodavanja koja se ti¢u inkluzivnosti, za studente sa oStecenjem vida
mogli bismo da pruzimo opcije pretvaranja teksta u govor za pisane
zagonetke i obezbedimo kompatibilnost sa ¢ita¢ima ekrana. Takode, mogli
bismo da ponudimo audio verzije odredenih zagonetki. Sa druge strane, za
studente sa oStecenjem sluha, nastavnici bi mogli da pruze titlove za sav
audioi video sadrzaj. Sto se ti¢e poremecaja ué¢enja, koristili bi se jasni, veliki
fontovi i tekst sa visokim kontrastom. Takode bi bio ponuden neograni¢en
broj saveta za studente koji imaju poteskoda, ali i sve eksplicitniji saveti po
potrebi.

3. Opis
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Barbara nije imala puno srece u ljubavi. Kad god upozna nekog novog, otkrije da
ima problema sa pravopisom i ¢esto pravi greSke u svojim porukama. Za nju, ovo je
presudna karakteristika kod muskarca. Zbog toga, veruje da morada otkrije Sta nije
u redu sa njom i trazi pomoc od vestice. Vestica joj otkriva da je pod ¢inima, i da bi
ih skinula, mora da prikupi pet sastojaka za napitak koji mora da popije. Ovi sastojci
su tesko dostupni, Sto zahteva od nje da putuje Sirom sveta kako bi ih pronasia. Pet
zemalja koje mora da poseti kako bi prikupila sastojke za napitak su Meksiko,
Kanada, Italija, Kina i Australija. Tokom svog putovanja, ona ce se suociti sa devet
razli¢itih zagonetki. Vestica ¢e joj pomodi tokom ove potrage. Hoce li Barbara
skinuti ¢ini? Moze li pronadi ljubav bez pravopisnih gresaka?

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

1 [Naziv: Barbarin pasos i prva destinacija. 06,08
Opis: Barbara mora locirati svoj pasos u svojoj sobi i pronaci gde ¢e
prvo putovati.

2 |Naziv: Avionske karte i kofer. 06,08,
Opis: Barbara mora koristiti svoj racunar da kupi avionske karte
koje ¢e je odvesti do prve destinacije. Takode, mora spakovati
kofer sa potrebnim predmetima.

3 |Naziv: U avionu. 01,05,
Opis: Barbara mora zavrsiti prvu pravopisnu zagonetku koja se 08
bavi upotrebom zareza u Spanskom jeziku.

4 |Naziv: U Meksiku. 01,02,

Opis: Barbara ce traziti prvi sastojak napitka. Za to, mora popuniti | 05,08
neke re¢enice sa ta¢nim re¢ima (porqué, poruge, conque, agravar,
sobre todo, calla, aparte, a ver).

5 [Naziv: U Kanadi. 01,02,
Opis: Barbara ce traziti drugi sastojak napitka. Za to, mora slusati 06
audio i popuniti neke re¢enice sa taénim re¢ima.

6 |Naziv: U ltaliji. 01,03,
Opis: Barbara ce traziti treci sastojak napitka. Za to, mora znatida |05, O8,
li se neke re¢i na Spanskom pisu velikim slovima (La Rioja, Unidn o7

Europea, Premio Princesa de Asturias, Codigo Civil, suajili,
decatlon, magistrado, paleozoico, itd.).

7 |Naziv: U Kini. 01,
Opis: Barbara ¢e traziti ¢etvrti sastojak napitka. Za to, mora 02,05,
popuniti neke re¢enice sa ta¢nim oblicima re¢i (dénde, adonde, 08,07

dénde, donde, cuanto, cuanto, itd.).
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8 |Naziv: Povratak kuci . 06,08
Opis: Barbara ¢e morati da popije napitak i otkrije dali je kletva
skinuta.

9 [Naziv: Povratak kuci Il. 01,
Opis: Barbara ¢e gledati video i identifikovati broj pravopisnih 04,
greSaka na Spanskom pomenutih u TV programu. 05,08,

o7
5. Podrska

Eksplicitni saveti su dostupni za svaku zagonetku na zahtev.

6. Ocena studenata

Soba za bekstvo ¢ée biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se
ocenjuje. U¢esce donosi osnovni broj poena, a uspesno reSavanje zagonetki pruza
dodatne poene. Rezultat ostvaren u sobi za bekstvo dodaje se na konaénu ocenu
na predmetu.
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Kriza PixelCore-a: Spasavanje arkade
1. Kontekst

o Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje (poé¢etnici u razvoju igara).

o Oblast: Informatika, razvojigara.

o Teme: Osnove Unity-ja, 2D mehanika igara, vizuelno programiranje.

o Ciljeviuéenija:
O1. Koris¢enje Unity interfejsa i alata za upravljanje 2D razvojem igara.
02. Uvoz, konfiguracija i manipulacija 2D sprite-ova za izgradnju
interaktivnih okruzenjaigara.
O3. Implementacija kretanja igraca koristeci Unity sistem vizuelnog
programiranja.
O4. Podesavanje i konfiguracija kolizija i okida¢ a za omogucavanje
interakcija objekatau 2D igri.
0O5. Dizajni implementacija osnovnog sistema za bodovanje koristeci
logiku vizuelnog programiranja.
06. Otklanjanje gresSaka i optimizacija grafova vizuelnog programiranja
kako bi se obezbedila pravilna funkcionalnost igre.
O7. Integracija nauc¢enih elemenata za kreiranje funkcionalnog 2D
prototipaigre u Unity-ju.

2. Glavne karakteristike

e Formatinadinizvodenja: Virtuelno, na daljinu.
e Naéinuéescaiveli¢ina tima: Timovi od 2-3 ¢lana.
o Trajanje: 2 sata.
e Potrebniresursi:
1. Racdunarisainstaliranim Unity-jem.
2. Pristup Unity alatu za vizuelno programiranje.
e Pristupaénost: Dodatna pomoc¢ za studente sa posebnim potrebama ako je
potrebno.

3. Opis

Ucesnici su prebacéeni u PixelCore Arkadu, nekadasnji hab za igrace i programere
video igara. Glavni sistem arkade, koji pokrece njene virtuelne svetove igara, je
prestao da funkcioniSe zbog misterioznog kvara izazvanog nepoznatim virusom.
Kvar je korumpirao osnovne sisteme, dovodeci do haosa u digitalnim pejzazima
arkade - sprite-ovi su pogresno poravnati, kontrole igra¢a ne reaguju, sistemi
kolizija su nepredvidljivi, a mehanizmi za bodovanje su pokvareni. Bez hitne
intervencije, cela arkada bi mogla biti trajno izgubljena, a sa njom i dragocena
istorijaigara.

Kao ambiciozni razvojni programeri video igara, u¢esnici su pozvani da postanu
spasitelji arkade. Moraju da se kre¢u kroz razli¢ita digitalna okruzenja unutar
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PixelCore-a, svako sa jedinstvenim izazovima osmisljenim da nauce osnovne
vestine za kreiranje i popravljanje mehanike igara u Unity-ju. ReSavanjem ovih
izazova, ué¢esnici ¢e ne samo vratiti red u arkadu vec i steci znanje i samopouzdanje
potrebno za kreiranje sopstvenih igara u Unity-ju koristeci vizuelno programiranje.

Putovanje pocinje razumevanjem Unity interfejsa, lociranjem osnovnih alata i
konfigurisanjem resursa za postavljanje stabilnog okruzenja. Zatim, u¢ esnici zalaze
dublje, u¢eci da upravljaju 2D sprite-ovima, razvijaju mehanike igrac¢a i reSavaju
haoti¢ne sisteme kolizija arkade. Kako zagonetke napreduju, oni implementiraju
osnovni sistem za bodovanje i kona¢no reSavaju unapred napisani graf vizuelnog
programiranja kako bi identifikovali i otklonili greske izazvane virusom.

Njihov konac¢ni cilj je da ponovo pokrenu osnovne sisteme arkade i predstave svoj
novoizradeni funkcionalni 2D prototip igre. Ovo putovanje ne samo da spasava
arkadu vec i postavlja u¢esnike na put ka postajanju vestih Unity programera.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

1 [Naziv: Preopterecéenje interfejsa. o1
Opis: Glavna kontrolna tabla arkade ne funkcionise pravilno, iigraci
moraju da se snalaze u Unity interfejsu kako bi pronasli osnovne alate
potrebne za dijagnostiku i popravku sistema. Istrazi¢e Unity
hijerarhiju, prikaz scene i inspektor kako bi razumeli kako su objekti
igre strukturirani i upravljani.

2 |Naziv: Spasilac sprite-ova. 02
Opis: Vizuelni elementiigre arkade su pokvreni. Igra¢i moraju da
uvoze, konfigurisu i pozicioniraju 2D sprite-ove ispravno unutar scene
igre kako bi obnovili okruzenje.

3 |Naziv: Heroj vizuelnog programiranja. 03
Opis: Lik u igri ne reaguje. Igrac¢i moraju koristiti Unity sistem
vizuelnog programiranja da kreiraju i primene skriptu za kretanje koja
omogucava liku da se krec¢e kroz okruzenje.

4 |Naziv: Zbrka sa kolizijama. 04
Opis: Objekti u svetu arkade ili prolaze jedni kroz druge ili uopste ne
reaguju. U¢esnici moraju konfigurisati kolizije i okida¢e kako bi
obnovili pravilne interakcije uigri.

5 |Naziv: Cuvar skora. 05
Opis: Sistem za bodovanje arkade je onemogucen. Igrac¢i moraju
implementirati osnovni mehanizam za bodovanje koristeci vizuelno
programiranje, obezbedujudi da se bodovi dodeljuju za odredene
akcije.
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6 |Naziv: Kona¢no otklanjanje greSaka. 06
Opis: Igra arkade je skoro potpuno funkcionalna, ali greSke u
grafovima vizuelnih skripti uzrokuju neocekivano ponasanje. Igraci
moraju otkloniti greske i optimizovati skriptu kako bi stabilizovali
sistem.

7 |Naziv: Resetovanje PixelCore-a. o7
Opis: Arkada je sada operativna, ali poslednji korak zahteva integraciju
svih popravljenih komponenti kako bi se zavrsila obnova. Igrac¢i moraju
kombinovati sav svoj rad u funkcionalni prototip igre

5. Podrska

Virtuelni asistent za vodenje u¢esnika kada zatraze pomoc.

6. Ocena studenata

Escape soba ¢e biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenjuje.
Ocena ¢e biti zasnovana na sledec¢im faktorima:

o Uspesno resavanje svake zagonetke.

o Kvalitetifunkcionalnost finalnog prototipaigre.

o Timskirad i pristup resavanju problema.

e Samoprocenairazmisljanje o ishodima ucenja.
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NeoSim: Obnavljanje virtuelnog sveta
1. Kontekst

« Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje (po¢etnici u razvoju igara).

o Oblast: Informatika, razvoj igara.

o Teme: Unity 3D okruzenje, C# programiranje i fizika igara.

o Ciljevi u¢enja:
O1. Kretanje i manipulacija Unity 3D okruzenjem za kreiranje i upravljanje
objektimaigara.
O2. Dizajn i popunjavanje 3D scene sa resursima, podeSavanje
transformacija i organizacija.
O3. Pisanjeiotklanjanje greSaka u C# skriptama za implementaciju kretanja
likovaiinterakcija objekata.
O4. Primena Unity sistema fizike za kontrolu ponasanja objekata i
simulaciju realisti¢ ne mehanike.
O5. Konfiguracija i podeSavanje osvetljenja i senki za poboljsanje vizuelnog
kvaliteta 3D scene.
O6. Identifikacija i resavanje sintaksnih i logi¢kih greSaka u unapred
napisanim C# skriptama.
O7. Integracija svih razvijenih komponenti za izgradnju funkcionalnog 3D
prototipaigre.

2. Glavne karakteristike

o Formatinacinizvodenja: Virtuelno, na daljinu.

o Nacinuéescéaiveli¢inatima: Timoviod 2-3 ¢lana.

o Trajanje: 2,5 sata.

e Potrebniresursi: Ra¢unarisainstaliranim Unity-jem i Visual Studio-om.

e Pristupaénost: Dodatna pomo¢ za studente sa posebnim potrebama ako je
potrebno.

3. Opis

U¢esnici su uvuceni u NeoSim, revolucionarnu virtuelnu realnost koju je dizajnirao
legendarni razvojni programer. Ova napredna simulacija je trebalo da bude remek-
delo, pokazujuci neograni¢ ene mogucénosti Unity 3D okruzenja i C# programiranja.
Medutim, kriti¢ni kvar sistema je uzrokovao destabilizaciju NeoSim-a, zarobivsi
njegovog tvorca unutra. Virtuelni svet se sada raspada, sa okruZzenjima koja se
raspadaju, likovima koji su zamrznuti u pokretu i fizikom koja se ponasa
nepredvidljivo. Bez hitne intervencije, i tvorac i NeoSim mogli bi biti izgubljeni
zauvek.

Kao pocetnirazvojni programerivideo igara, u¢esnici su pozvani da spasu situaciju.
Da bi uspeli, moraju da udu u NeoSim i poprave njegove pokvarene sisteme
suocavajuci se sa nizom izazova u razvoju 3D igara. Pocinju uceéi kako da
konstruiSu i popune virtuelni 3D svet, postavljaju¢i scenu za njihovu misiju
spasavanja. Odatle, zalaze dublje u simulaciju, programirajuéi skripte za
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omogucavanje kretanja likova i vraéanje realisticne fizike u okruzenje. Kako
putovanje napreduje, moraju takode da vrate svetlost u razoreni svet konfigurisuci
Unity sistem osvetljenja i senki, vracaju¢i NeoSim u zZivot.

Izazovi postaju sve sloZeniji kako ucesnici nailaze na greSke koje zahtevaju
otklanjanje greSaka u unapred napisanim C# skriptama, testirajuc¢i njihovu
sposobnost reSavanja problemaioptimizacije kodaigre. U kona¢ nom testu, moraju
da integrisu sve svoje novo ste¢ene vestine kako bi stabilizovali NeoSim i zavrsili
potpuno funkcionalan 3D nivo, otklju¢avajuci portal koji oslobada zarobljenog
tvorca.

Ovo iskustvo nije samo misija spasavanja - to je transformativno putovanje u
umetnost i nauku 3D razvoja igara. Do kraja svoje avanture, ué¢esnici ¢e savladati
osnovne vestine u Unity-ju, C# programiranju i dizajnu igara, opremljajuci ih za
kreiranje sopstvenih 3D svetova dok obezbeduju da NeoSim Zivi da inspiriSe
buduce generacije programera.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

1 [Naziv: Kreator sveta. 01,
Opis: Osnovno okruzenje simulacije je pokvareno, ostavljajuci prazan | O2
prostor. Igra¢i moraju koristiti Unity alate za 3D okruzenje da kreiraju
i strukturiraju scenu, postavljajuci osnovne resurse i podesavajuci
njihove pozicije.

2 |Naziv: Spasilac skripti. O3
Opis: Avatar unutar simulacije ne reaguje. Igra¢i moraju napisati i
primeniti C# skriptu koja omogudcava kretanje i interakciju,
obnavljajucéi kontrolu nad avatarom.

3 |Naziv: Popravka fizike. 04
Opis: Objekti unutar virtuelnog sveta lebde ili se ponasaju nerealno.
Igraci moraju konfigurisati Unity fizi¢ ke osobine, kao Sto su
gravitacija i podesavanja krutog tela (rigidbody), kako bi obnovili
realisti¢ no ponasanje objekata.

4 |Naziv: Laboratorija za osvetljenje. 05
Opis: Simulacija je u potpunoj tami. Igrac¢i moraju podesiti osvetljenje,
senke i refleksije kako bi pravilno osvetlili svet i poboljsali vizuelnu
jasnocu.

5 |Naziv: Tamnica debagiranja. 06
Opis: Kriti¢na greska sistema je prouzrokovala logi¢ ke probleme u
simulaciji. Igrac¢i moraju pregledati ve¢ napisane C# skripte,
identifikovati greske i implementirati neophodne popravke.

6 |Naziv: Ponovno pokretanje NeoSim-a. o7
Opis: Sa svim obnovljenim sistemima, poslednji korak zahteva
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integraciju svih komponenti u kohezivnu, funkcionalnu 3D simulaciju.
Igraci moraju osigurati da sve mehanike rade zajedno pre izvrsenja
kona¢nog ponovnog pokretanja sistema.

5. Podrska

Pristup dokumentaciji i tutorijalima za samostalno reSavanje problema.
6. Ocena studenata

Escape soba ce biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenijuje.
Ocena ¢e biti zasnovana na sledec¢im faktorima:

e ReSavanje zagonetki u roku.

e Funkcionalnost i doteranost finalne 3D scene.

e Pokazano razumevanje Unity-ja i C# programiranja.

e Samoprocena timskog rada i napretka u u¢eniju.
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Bekstvo Viktora Lustiga
1. Context

o Obrazovni nivo: Tercijarno obrazovanje.
o Oblast: E-bezbednost, digitalna pismenost.
e Teme: Bezbednost lozinki i autentifikacija, phishing i online prevare,
bezbednost mobilnih uredaja, cyber higijena i dezinformacije.
o Ciljeviuéenja (LOs):
O1: Identifikacija sigurnih metoda autentifikacije i znac¢ aja jakih lozinki.
O2: Prepoznavanje phishing pokusaja i tehnika online prevara.
O3: Prepoznavanje bezbednosnih rizika u mobilnim aplikacijama.
O4: Kriticko procenjivanje online informacija.
O5: Identifikacija najboljih praksi u oblasti cybersecurity u stvarnim
digitalnim scenarijima.
O6: Razvijanje osnovnih digitalnih vestina.

2. Glavne karakteristike

o Formatinaéinizvodenja: Virtuelno, na daljinu (i asinhrono).

o Naéinuéescéaiveli¢ina tima: Individualno.

o Trajanje: 1sat.

e Potrebniresursi: Ra¢unar sainternet konekcijom i veb pretrazivacem.

e Pristupaénost: Daljinsko i asinhrono uc¢esce. Virtuelni resursi u skladu sa
WCAG smernicama (Web Content Accessibility Guidelines). Titlovi su
dostupni za video i audio zapise.

3. Opis

U ovoj edukativnoj sobi za bekstvo, ué¢esnici preuzimaju ulogu elitnog detektiva
zaduZenog za hvatanje Viktora Lustiga, poznatog prevaranta poznatog po
organizovanju sloZenih prevara. Njegova najnovija Sema uklju¢uje prodaju laznih
narukvica koje lazno tvrde dale¢e COVID-19. Prevara je dobila Siroku popularnost
zbog Sirenja dezinformacija o zdravlju na drustvenim mrezama i platformama za
instant poruke, obmanjujudi hiljade pojedinaca.

Nacionalna policija i Nacionalni centar za obavestajne podatke prate Lustiga i
otkrili suda planira da napusti zemlju istog dana kada pocinje istraga. S obzirom na
hitnost situacije, vlasti su dodelile slu¢aj svom najvestijem detektivu: u¢esniku u
igri. Istraga vodi u¢esnika do stana u kojem je Lustig boravio. Po dolasku, prostor
izgleda napusten, ali razni tragovi ukazuju da je otiSao u Zurbi. Da bi otkrio njegov
sledeci korak, uc¢esnik mora temeljno da pregleda stan, otkrije skrivene dokaze,
desifruje bezbednosne kodove i odredi Lustigovu nameravanu destinaciju pre nego
Stouspedapobegne. Hoce liu¢esnik uspeti da otkrie ovu destinaciju navreme kako
bi sprecio Lustigovo bekstvo?

Tokom igranja sobe za bekstvo, koja se sastoji od 7 zagonetki poredanih u nizu,
ucesnik ¢e se susresti sa konceptima digitalne pismenosti, uklju¢ujuci odgovorno
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koriséenje tehnologije, identifikaciju laznih vesti, online prevara i pretnji u oblasti
sajber bezbednosti. Konacéni cilj je ne samo da se omogudi Lustigovo hapsenje vec i
da se doprinese povratu sredstava Zrtvama prevare, naglasavajuc¢i vaznost
kriti¢kog razmisljanja u digitalnom svetu.

4. Zagonetke

Zagonetke sobe za bekstvo

No. Naziv i Opis LOs

1 |Naziv: Ulazak u sobu. 01
Opis: U¢esnik mora uneti prvi kod kako bi otvorio vrata i usao u sobu.
Kod je datum rodenja Viktora Lustiga, koji je ozna¢en na kalendaru
koji visi na zidu. Ova zagonetka je veoma laka i namenjena je u¢enju
osnovnih interakcija.

2 |Naziv: Pristup racunaru. 01,
Opis: Zadatak uc¢esnika je da provali u ra¢unar kako bi nastavio 04,
istragu. Citajuci beleske na stolu, jedna od njih ima napisanu lozinku 05,
koja je korisna za pristup ra¢unaru. U ostalim beleSkama nalaze se 06

izvestaji o laznim vestima i sajber bezbednosti.

3 |Naziv: Pristup imejlu. 01,
Opis: U¢esnik mora pristupiti Viktorovom imejlu. Viktor koristi istu 05,
lozinku za sve uredaje i usluge, a imejl adresa se takode moZe videtiu | O6
fajlu na racunaru. Tako ¢e u¢esnik moci da pristupi Viktorovom

imejlu.

4 |Opis: U ovoj zagonetki, u¢esnik mora identifikovati phishing imejlove | O2,
od razli¢itih banaka kako bi pogodio lozinku za rezervnu kopiju 04,
pametnog telefona. 05,

06

5 [Naziv: Pristup pametnom telefonu. 01,
Opis: U¢esnik mora pristupiti Viktorovom pametnom telefonu. Iz 05,
rezervne kopije telefona mogu slusati neke audio zapise sa opisom 06
Seme za pristup uredaju.

6 |Naziv: Identifikacija opasne aplikacije. 03,
Opis: Uéesnik mora deinstalirati opasnu aplikaciju sa pametnog 05,

telefona kako bi ga u¢inio funkcionalnim, jer je skoro neupotrebljiv.Za| O6
ovaj zadatak, u¢esnik mora pogledati dozvole dodeljene instaliranim

aplikacijama.
7 |Naziv: Pogadanje konaéne destinacije. 05,
Opis: Uéesnik mora pogoditi kona¢nu destinaciju leta jer mogu 06

pronaci avionske karte u preuzetim fajlovima na pametnom telefonu.

5. Podrska
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Ova soba za bekstvo je dizajnirana da se izvodi na daljinu i asinhrono, bez nadzora
nastavnika, uz pruzanje automatizovanih saveta. U¢esnik moze da zatrazi savete u
bilo kom trenutku, sa ograni¢enjem da ne moZe dobiti vise od jednog saveta svakih
5 minuta. Svaka zagonetka ima vise dostupnih saveta, koji se daju u opadaju¢em
redosledu korisnosti. Poslednji savet za svaku zagonetku pruza reSenje ué¢esniku.
Pored toga, soba za bekstvo sadrzi Al agenta dizajniranog da podrzi u¢esnike
tokom igre. Ovaj agent moZe da pruzi kontekstualne savete, odgovori na pitanja o
zagonetkama i ponudi smernice na osnovu napretka ucesnika. Prilagodava se
potrebama ucéesnika, pruzajuci sve specifi¢nije savete ako se pomo¢ zatrazi vise
puta.

6. Ocena studenta

Soba za bekstvo ¢e biti ponudena u¢esnicima MOOC kursa (Massive Open Online
Course) kao obavezna aktivnost koja se ocenjuje, &iji rezultat ¢e imati teZinu od
10% u konaénoj oceni na ovom kursu. U¢esnici ¢e dobiti 0,8 poena za zavrSetak
svih zagonetki sobe za bekstvo, bez obzira na utroseno vreme. Pored toga, oni koji
zavrse aktivnost u roku od 1 sata (tj. pre nego sto istekne vreme) dobice dodatnih
0,2 poena.

A IGLUE 85 Co-funded by
the European Union



Literatura

Agrimi, E., Battaglini, C., Bottari, D., Gnecco, G., & Leporini, B. (2024). Game
accessibility for visually impaired people: a review. Soft Computing, 28(3-4),
10475-10489. https://doi.org/10.1007/s00500-024-09827-4

Aguirre Acosta, A.C, & Espinola Carballo, G. (2023). The Use of Immersive Tools in
Higher Education: Escape Rooms. ICEEL’ 22: Proceedings of the 2022 6th
International  Conference on  Education and E-Learning, 75-80.
https://doi.org/10.1145/3578837.3578848

Alcalde Penalver. E., & Santamaria Urbieta, A. (2020). Enhancing Medical
Translation Skills through a Gamified Experience. Failure or Success.
Panace@: Revista De Medicina, Lenguaje y Traduccion, 21(51), 4-12.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7589332

Brauninger, S. A., Motz, D. A, Lupke, M., & Seifert, H. (2024). Escape Room
combined with European Board Game Concepts for self-adjusted Challenge
Levels: An educational Eurogame Escape Room in Physics. arXiv.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2406.15454

Calle-Carracedo, M., Lépez-Torres, E., Miguel-Revilla, D., & Carril-Merino, M. T.
(2022). Escape rooms en la formacién inicial del profesorado de Ciencias
Sociales: valoracion y potencial educativo. Educacion XX1, 25(2), 129-150.
https://doi.org/10.5944/educxx1.31440

Dietrich, N. (2018). Escape classroom: The leblanc process—An educational
"escape game". Journal of Chemical Education, 95(6), 996-999.
https://doi.org/10.1021/acs.jchemed.7b00690

Eppmann, R., Bekk, M., & Klein, K. (2018). Gameful Experience in Gamification:
Construction and Validation of a Gameful Experience Scale [GAMEX]. Journal
of Interactive Marketing, 43(1), 98-115.
https://doi.org/10.1016/j.intmar.2018.03.002

European Commission. (2021). Resolution of the European Parliament on the
European Education Area https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/ES/TXT/?uri=CELEX:32020H1202%2801%29

European Parliament. (2021). Report on the European Education Area: a common
global approach. https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/A-9-
2021-0291_ES.html

Fotaris, P., & Mastoras, T. (2019). Escape rooms for learning: A systematic review.
EnL.Elbaek, G. Majgaard, A. Valente, & S. Khalid (Eds.). Proceedings of the 13th
International Conference on Game Based Learning, ECGBL 2019 (pp. 235-243).
Academic  Conferences and  Publishing International Limited.
https://doi.org/10.34190/GBL.19.179

A IGLUE 86 - Co-funded by

the European Union



Fotaris, P., Mastoras, T., & Lameras, P. (2023). Designing Educational Escape
Rooms with Generative Al: A Framework and ChatGPT Prompt Engineering
Guide. European Conference on Games Based Learning, 17(1), 180-189.
https://doi.org/10.34190/ecgbl.17.1.1870

Garcia-Gonzalez, J.M., Gutiérrez, S., Solera, E. & Rios-Aguilar, S. (2023). The
Twisting Road to Access to Higher Education for People with Disabilities in
Spain. International Journal of Disability, Development and Education, 70(5),
829-842. https://doi.org/10.1080/1034912X.2021.1910932

Garcia-Gonzalez, J.M., Gutiérrez, S., Solera, E. & Rios-Aguilar, S. (2021) Barriers in
higher education: perceptions and discourse analysis of students with
disabilities in Spain. Disability and Society, 36 (4), 579-595.
https://doi.org/10.1080/09687599.2020.1749565

Gordillo, A., & Lopez-Fernandez, D. (2024). Are Educational Escape Rooms More
Effective Than Traditional Lectures for Teaching Software Engineering? A
Randomized Controlled Trial. [EEE Transactions on Education, 67(5), 660-668.
https://doi.org/10.1109/TE.2024.3403913

Gordillo, A., Lopez-Fernandez, D., Lépez-Pernas, S., & Quemada, J. (2020).
Evaluating an educational escape room conducted remotely for teaching
software engineering. IEEE Access, 8, 225032-225051.
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2020.3044380

Herrera, G., Vera, L., Pérez-Fuster, P., Lépez-Fernandez, A., Lépez, A., Savas-
Taskesan, U., & Newbutt, N. (2024). Multisite usability and safety trial of an
immersive virtual reality implementation of a work organization system for
autistic learners: implications for technology design. Educational Technology
Research and Development. https://doi.org/10.1007/s11423-024-10422-5

Kim, C., Na, H., Zhang, N., & Bai, C. (2024). Escape Rooms for Education: A Meta-
analysis. International Journal of Instruction, 17(4), 219-234. https://e-
iji.net/ats/index.php/pub/article/view/651

Lathwesen, C., & Belova, N. (2021). Escape rooms in STEM teaching and learning—
prospective field or declining trend? A literature review. Education Sciences,
11(6). https://doi.org/10.3390/educsci11060308

Lopez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019a). Examining the Use
of an Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher
Education Setting. IEEE Access, 7, 31723-31737.
https://doi.org/10.1109/access.2019.2902976

Lopez-Pernas, S., Gordillo, A, Barra E., & Quemada, J. (2019b). Analyzing Learning
Effectiveness and Students’ Perceptions of an Educational Escape Room in a
Programming Course in Higher Education. IEEE Access, 7, 184221-184234,
https://doi.org/10.1109/access.2019.2960312

A IGLUE 87 - Co-funded by

the European Union



Lopez-Pernas, S., Sagr, M., Gordillo, A., & Barra, E. (2023). A learning analytics
perspective on educational escape rooms. Interactive Learning Environments,
1-17. https://doi.org/10.1080/10494820.2022.2041045

Lopez-Pernas, S. (2024). Educational escape rooms are effective learning activities
across educational levels and contexts: A meta-analysis. IEEE Transactions on
Learning Technologies, 17, 711-724.
https://doi.org/10.1109/TLT.2023.3328913

Makri, A., Vlachopoulos, D., & Martina, R. (2021). Digital escape rooms as
innovative pedagogical tools in education: A systematic literature review.
Sustainability, 13(8). https://doi.org/10.3390/su13084587

Manzano-Ledn, A,, Rodriguez-Ferrer, J.M., Aguilar-Parra, J.M., Martinez Martinez,
A.M.,, Luque de la Rosa, A., Salguero Garcia, D., & Fernandez Campoy, J. M.
(2021). Escape Rooms as a Learning Strategy for Special Education Master’s
Degree Students. International Journal of Environmental Research and Public
Health, 18(14), 7304. https://doi.org/10.3390/ijerph18147304

Mateen, S., Wiesemdiller, P., & VoR3-Nakkour, S. (2023). Access to Escape: Didactic
Conception and Accessible Game Design of a VR-Escape Room for
Accessibility Education. International Journal on Advances in Intelligent Systems,
16(3-4), 123-135. https://www.thinkmind.org/articles/intsys_v16_n34

Monreal Bartolomé, A., Puebla Guedea, M., Gaston Faci, D., & Lépez-Del-Hoyo, Y.
(2024). Opiniones, aceptabilidad y usabilidad de una herramienta de escape
room para promover lainclusién en el dmbito universitario. Revista educacion,
investigacion, innovacion y transferencia, (4), 66-81.
https://doi.org/10.26754/0js_reiit/eiit.202418940

Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities.
White Paper available at http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

Observatory of Accessibility. (2023). Study on the transformation of schools into
inclusive and accessible spaces. https://observatoriodelaaccesibilidad.es/wp-
content/uploads/2023/07/Estudio-sobre-la-transformacion-de-las-
escuelas-en-espacios-inclusivos-y-accesibles.pdf

Paz Gil, I., Prado Roman, A., & Prado Roman, M. (2023). Teaching-learning of the
relevance of sustainability through an educational escape room designed for
the field of economics and business. Journal of Management and Business
Education, 6(Special), 587-599. https://doi.org/10.35564/jmbe.2023.0031

Psyllou, M. (2024). Escape the classroom: a game to improve learning and student
engagement. In: 10th International Conference on Higher Education Advances
(HEAd'24). Valencia, 18-21 June 2024.
https://doi.org/10.4995/HEAd24.2024.17351

Quek, L.H., Tan, A. J,, Sim, M. J,, Ignacio, J., Harder, N., Lamb, A., Chua, W.L,, Lau, S.
T., & Liaw, S. Y. (2024). Educational escape rooms for healthcare students: A

A IGLUE 88 - Co-funded by

the European Union



systematic review. Nurse Education Today, 132, 106004.
https://doi.org/10.1016/j.nedt.2023.106004

Ramirez Quesada, C. B., & de Jesus Villa, P. (2023). Revisiéon sistematica de la
eficacia del escape room educativo como metodologia universitaria para
incrementar la motivaciény el aprendizaje. EDUCA. Revista Internacional Para
La Calidad Educativa, 4(1), 160-189. https://doi.org/10.55040/educa.v4i1.76

Ramirez- Vasquez, N. & Rosas-Escalona, M.R. (2023). Escape room como herramienta
diddctica en la educacion superior. Institute for the Future of Education.
https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/escape-room-como-
herramienta-didactica-en-la-educacion-superior/

Santamaria Urbieta, A., & Alcalde Penalver, E. (2019). Escaping from the English
classroom. Who will get out first? Aloma Revista De Psicologia Ciéncies De L
Educacio | De L Esport, 37(2), 83-92.
https://doi.org/10.51698/aloma.2019.37.2.83-92

Screpnik, C.,Negre Bennasar, F. & Salinas, J. (2024) Educacion Inclusiva con Juegos
Serios y Disefo Centrado en el Usuario, explorando la interseccion de
accesibilidad y usabilidad. Revista Latinoamericana De Tecnologia Educativa -
RELATEC, 23(2), 27-50. https://doi.org/10.17398/1695-288X.23.2.27

Taraldsen, L. H., Haara, F. O,, Lysne, M. S,, Jensen, P. R., & Jenssen, E. S. (2022). A
review on use of escape rooms in education-touching the void. Education
Inquiry, 13(2), 169-184. https://doi.org/10.1080/20004508.2020.1860284

UNESCO. (2022). Contribution of higher education to the Sustainable Development
Goals: analytical framework.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000384239

Valverde Esteve, T., & Tordera Salvador, D. (2023). Escape Room y sus posibilidades
en la ensenanza superior. ProDigital.
http://dx.doi.org/10.6035/ERYPES.2024.16

A IGLUE 89 - Co-funded by

the European Union



Co-funded by

the European Union




	Sadržaj
	1. Uvod
	1.1. Ciljevi i opseg dokumenta
	1.2. Šta je edukativna soba za bekstvo?
	1.3. Koje su pedagoške prednosti edukativnih soba za bekstvo?

	2. Životni ciklus edukativne sobe za bekstvo
	3. Tok rada za kreiranje i sprovodenje edukativnih soba za bekstvo
	4. Smernice
	4.1. Dizajn
	4.1.1. Definisanje odgovarajućih ciljeva učenja
	4.1.2. Izbor odgovarajućeg formata i načina dostave
	4.1.3. Izbor odgovarajućeg načina učešća i veličine tima
	4.1.4. Postavljanje odgovarajućeg trajanja
	4.1.5. Izrada doslednog i zanimljivog narativa
	4.1.6.  Izbor odgovarajuće strukture zagonetki
	4.1.7. Dizajniranje odgovarajućih zagonetki
	4.1.8. Postavljanje odgovarajuće težine
	4.1.9. Definisanje načina pružanja pravovremene pomoći učesnicima
	4.1.10. Definisanje strategije ocenjivanja studenata
	4.1.11. Dizajniranje sobe za bekstvo sa fokusom na pristupačnost i inkluzivnost

	4.2. Izgradnja
	4.2.1. Izgradnja sobe za bekstvo sa fokusom na ponovnu upotrebljivost
	4.2.2. Korišćenje resursa sa niskim uticajem na životnu sredinu
	4.2.3. Razmatranje promene dizajna sobe za bekstvo kako bi se olakšala izgradnja

	4.3. Izvođenje
	4.3.1. Razmatranje rasporeda smena i dozvoljavanje asinhronog učešća
	4.3.2. Pružanje početnih uputstava učesnicima
	4.3.3. Priprema sobe za bekstvo za izvođenje
	4.3.4. Nadgledanje sobe za bekstvo kad god je to izvodljivo
	4.3.5. Praćenje učesnika tokom igre u sobi za bekstvo
	4.3.6. Pomaganje učesnicima u rešavanju zagonetki kada je potrebno
	4.3.7. Motivisanje učesnika tokom igre u sobi za bekstvo
	4.3.8. Izvođenje sesije za debrifing

	4.4. Evaluacija
	4.4.1. Temeljno testiranje sobe za bekstvo pre njenog izvođenja
	4.4.2. Testiranje sobe za bekstvo od ranih faza razvoja
	4.4.3. Evaluacija uticaja sobe za bekstvo na pecepcije i učenje učesnika


	Prilog 1: Resursi za kreiranje sadržaja edukativnih soba za bekstvo
	I. Fizički resursi
	A. Štampani resursi koji nisu pogodni za digitalnu upotrebu
	B. Ručno izrađeni resursi

	II. Virtuelni resursi
	A. Virtuelni resursi pogodni za štampanje i digitalnu upotrebu
	B. Interaktivni enkoderi i dekoderi
	C. Alati za kreiranje audio i video sadržaja
	D. Alati za kreiranje slika
	E. Alati za kreiranje scena
	F.  Alati za virtuelnu i proširenu realnost
	G. Alati za upravljanje i kreiranje soba za bekstvo i zagonetki
	H. Ostali virtuelni resursi


	Prilog 2: Preporuke za korišćenje alata generativne veštačke inteligencije za kreiranje sadržaja za edukativne sobe za bekstvo
	I. Alati zasnovani na velikim jezičkim modelima (LLM, npr. ChatGPT)
	Definisanje ciljeva učenja
	Kreiranje priče
	Dizajniranje zagonetki
	Generisanje saveta
	Pisanje scenarija za uvodni video
	Ostale primene

	II. Alati za generisanje slika (npr. MidJourney)
	Uobičajeni stil
	Korišćenje slike kao ulaza
	Izmena delova slike
	Zaključne napomene

	III. Dodatna razmatranja

	Prilog 3:   Primeri edukativnih soba za bekstvo
	Vakcina doktora Darvina
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenata

	Trovanje cijanidom u Baltičkom moru
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenata

	Deaktiviranje bombe
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenata

	Laura i neočekivana zamena: misterija u srednjoj školi
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5.  Podrška
	6. Ocena studenata

	Barbara i potraga za napitkom
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5.  Podrška
	6. Ocena studenata

	Kriza PixelCore-a: Spašavanje arkade
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenata

	NeoSim: Obnavljanje virtuelnog sveta
	1. Kontekst
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenata

	Bekstvo Viktora Lustiga
	1. Context
	2. Glavne karakteristike
	3. Opis
	4. Zagonetke
	5. Podrška
	6. Ocena studenta


	Literatura

