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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 Vodic¢ za Nastavnike" (ili skra¢eno "IGLUE Najbolje Prakse"),
jeste da pruzi smernice i preporuke za pomo¢ nastavnicima bilo kog obrazovnog nivoa i
oblasti znanja u dizajniranju, izgradnji, sprovodenju i evaluaciji edukativnih soba za bekstvo,
uzimajudi u obzir razlic¢ite formate (fizicke, virtuelne i hibridne) i nacine dostave (licno 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 shvacene od strane nastavnika kao ustaljeni koraci koji moraju biti praéeni
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 ucenika.

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 edukativne sobe za bekstvo u obrazovnom okruzenju treba da bude uloga
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, ucenici u€estvuju kao igraci, obi¢no organizovani u timove, koji moraju
da reSe niz zagonetki u ograni¢enom vremenu. Na taj nacin, uc€enici aktivho ucestvuju u
aktivnosti, Sto im pruza priliku da unaprede i svoje tehnicke i meke vestine.

Kako bismo ovaj vodi¢ predstavili strukturirano, zapocinjemo ga sa definisanjem Sta je
edukativna soba za bekstvo (Odeljak 1.2) i Sta su njene prednosti (Odeljak 1.3). Ovi odeljci ¢e
pomodi Citaocu da upozna glavne karakteristike edukativnih soba za bekstvo, kao i da razume
zasto koriséenje ovog tipa aktivnosti za uc¢enje moze biti pozitivno iskustvo za ucenike bilo
kog obrazovnog nivoa i discipline. Nastavljamo predlogom Zivotnog ciklusa edukativnih soba
za bekstvo (Odeljak 2) i skiciranjem referentnog toka rada za kreiranje i sprovodenje ovih
aktivnosti (Odeljak 3). Nakon toga, opisujemo Sirok spektar smernica i preporuka za pomo¢
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 resursa koji mogu biti
korisni nastavnicima prilikom izgradnje edukativhe sobe za bekstvo, Prilog 2 ukljucuje
sugestije o tome kako koristiti generativne alate vestacke inteligencije za kreiranje sadrzaja
za edukativne sobe za bekstvo, a Prilog 3 sadrzi niz primera kako se edukativhe sobe za
bekstvo mogu realisticno 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 citalac ne treba da oc¢ekuje da ¢e ovde
pronaci 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



ukljucili listu digitalnih resursa koji mogu biti korisni nastavnicima prilikom kreiranja sadrzaja
za edukativnu sobu za bekstvo. Takode, buduci da edukativne sobe za bekstvo ne treba da
budu strane generativnoj vestackoj inteligenciji, u Prilogu 2 smo ukljucili 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 uzimajudi u
obzir ekolosku prihvatljivost, pristupacnost, kriterijume inkluzivnosti i vrednosti EU.

Verujemo da ¢e ovaj dokument biti od koristi onim nastavnicima koji Zele da istraze nove
prakse koje ¢e upotpuniti njihove tradicionalne ¢asove, motivisati njihove ucenike i naterati
ih da razmisljaju izvan okvira. Pruzanjem najboljih praksi o tome kako kreirati i sprovoditi
obrazovne sobe za bekstvo, cilj nam je da ovaj dokument postane priru¢nik za svakog
nastavnika koji je zainteresovan da pobegne 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 "timske igre uzivo u kojima igraci otkrivaju tragove,
reSavaju zagonetke i obavljaju zadatke u jednoj ili viSe soba kako bi postigli odredeni cilj
(obicno bekstvo iz sobe) u ogranicenom vremenskom roku" (Nicholson, 2015, str. 1).
Medutim, treba pojasniti da iako uc¢esnici obi¢no igraju u timovima, ove igre mogu biti igrane
i pojedinac¢no.

Sobe za bekstvo su pocele kao oblik zabave, ali su kasnije prihva¢ene od strane obrazovnog
sektora kao inovativni pedagoski alati za aktivno ucenje, sto je dovelo do pojave edukativnih
soba za bekstvo. Edukativhe sobe za bekstvo mogu se definisati kao igre dizajnirane sa
obrazovnim ciljevima u kojima ucesnici, obi¢no organizovani u timove, moraju da rese niz
zagonetki u odredenom vremenskom roku otkrivajuc¢i tragove, obavljajuéi zadatke i
primenjujuci znanje i vestine specificne za odredenu oblast. Prema ovoj definiciji, edukativne
sobe za bekstvo bi bile vrsta aktivnosti uc¢enja zasnovane na igri. Ispod opisujemo glavne
karakteristike koje edukativne sobe za bekstvo obi¢no imaju:

pobedili (npr. reSavanje misterije, bekstvo iz sobe ili pronalazenje skrivenog blaga).

2. Vremenski ograni¢ene: ucesnici treba da postigne konacni cilj ili misiju u datom
vremenskom roku.

3. 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 uCesnicima i Cije reSavanje im omogucava znacajan napredak u sobi
za bekstvo.

4. Zasnovane na narativu: o¢ekuje se da edukativne sobe za bekstvo budu izgradene oko
angazujuceg i doslednog narativa koji tezi da ucesnici budu uronjeni u iskustvo. Narativ
edukativne sobe za bekstvo odnosi se na njenu specificnu pricu, ukljucujuci temu ili
okruzenje, ulogu ucesnika, njihove saveznike, konflikte i razloge za pokusaj postizanja
konacnog cilja.

5. Tragovi: obic¢no, dok igraju sobu za bekstvo, ucesnici mogu otkriti tragove u okruzenju
koji im pomazu da reSe zagonetke. U kontekstu edukativnih soba za bekstvo, trag se
shvata kao informacija ili predmet (fizicki ili digitalni) koji je namerno uklju¢en u
okruzenje kako bi ga ucesnici 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
razlicite oblike, kao Sto su poruke skrivene u okruzenju (npr. ekvivalencija vrednosti i
simbola napisana na tabli), fizicki objekti (npr. klju¢ neophodan za otvaranje fioke),
virtuelni resursi (npr. PDF fajl ili video koji sadrZi korisne informacije za desifrovanje
poruke) ili QR kodovi.

6. 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 (fizicki 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 ucesnicima da napreduju u aktivnosti. Ometanja mogu imati razliCite oblike,
kao sto su obmanjujudi tragovi (takode nazvani "crvene haringe"), nepotrebni objekti,
dodatni podaci ili zadaci, lazna reSenja ili buka.

7. Saveti: vrlo je uobi¢ajeno da ucesnici u edukativnoj sobi za bekstvo dobiju pomoc za
reSavanje zagonetki u obliku saveta. lako i saveti i tragovi pomazu ucesnicima 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 slucaju da
zapnu ili imaju nisku verovatnocu uspesnog zavrsetka sobe za bekstvo. Nasuprot
tome, glavna svrha tragova je da pruZzi svim ucesnicima informacije i/ili predmete
potrebne za zavrSetak sobe za bekstvo, bez obzira na njihov ucinak. Zavrsetak
edukativne sobe za bekstvo moze i Cesto zahteva od ucesnika 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 Tragovi su uvek prisutni u okruzZenju i u¢esnici ih mogu otkriti, dok saveti nikada
nisu prisutni u okruzenju i da bi ih u¢esnici dobili, moraju biti isporuceni od strane
nadzornika ili automatski putem sistema za upravljanje savetima. Saveti koje
automatski isporucuje sistem nazivaju se automatizovani saveti. Sto se tice
isporuke saveta, takode treba istaknuti da je veoma uobicajeno da ucesnicima
escape sobe bude dozvoljeno da zatraze savete, mada oni mogu biti pruzeni i bez
prethodnog zahteva, na primer, na inicijativu nadzornika aktivnosti.

o 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.

Uzimajudi sve ovo u obzir, savet se moZe definisati u kontekstu edukativnih soba za
bekstvo kao opciona informacija koja moze biti isporu¢ena ucesnicima kako bi im
pomogla da reSe zagonetke u sobi za bekstvo.

Edukativhe sobe za bekstvo mogu se primeniti na gotovo svaki nastavni predmet, oblast
znanja i nivo obrazovanja. Zapravo, vec¢ su koriS¢ene za poducavanje Sirokog spektra tema u
razlicitim oblastima, ukljucujuci zdravstvo (Quek et al., 2024), racunarstvo | informatiku
(Lopez-Pernas et al., 2019a; Gordillo & Lépez-Fernandez, 2024), fiziku (Brauninger et al.,
2024), matematiku (Psyllou, 2024), poslovni menadzment (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-Leon et al., 2021). Lista bi mogla da se nastavi, pokazujuci izuzetnu
svestranost edukativnih soba za bekstvo u razliCitim 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 c¢asopisima (Fotaris & Mastoras, 2019;
Veldkamp et al., 2020; Lathwesen & Belova, 2021; Makri et al., 2021; Taraldsen et al., 2022;
Kim et al., 2024; Lépez-Pernas, 2024). lako su istraZivanja o edukativnim sobama za bekstvo
joS uvek u ranoj fazi, studije sprovedene do sada su pokazale da se ove aktivhosti 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 pedagoske prednosti koje
edukativne sobe za bekstvo mogu pruziti u¢enicima u procesu ucenja i poducavanija:

Povecdanje motivacije i angazovanja: Postoje Cvrsti dokazi da edukativne sobe za
bekstvo mogu pozitivno uticati na motivaciju i angazovanje ucenika.

Sticanje znanja i razvoj tehnickih vestina: Mnoge studije su pokazale da edukativne
sobe za bekstvo doprinose poboljsanim rezultatima ucenja uc¢enika u ovim oblastima.
U tom smislu, vredi napomenuti da su neke studije dokazale da dobro dizajnirane
edukativne sobe za bekstvo mogu biti efikasnije od tradicionalnih predavanija.

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 aktivhog uc¢enja i primene znanja i vestina u stvarnom svetu: Edukativne
sobe za bekstvo zahtevaju od ucenika da aktivnho ucestvuju u sadrzaju, reSavaju
probleme i primenjuju znanje i vestine u specificnom okruzenju. Tako, ove aktivnosti
mogu pruziti u€enicima priliku da koriste ono $to su naucili u kontekstima koji su vrlo
sli¢ni stvarnim situacijama.



2. Zivotni ciklus edukativne sobe za
bekstvo

PosSto ovaj dokument opisuje prakse koje se mogu primeniti u razli¢itim tackama tokom
zivotnog ciklusa edukativhe sobe za bekstvo, odlucili smo da predlozimo definiciju ovog
zivotnog ciklusa, identifikujuci i definiSuci njegove faze, i da organizujemo opisane prakse
prema ovim fazama.

Zivotni ciklus edukativne sobe za bekstvo koiji je predloZen i razmatran u ovom dokumentu
prikazan je na slici 1:

IZVRSENJE
A A
\ 4 \ 4 I

EVALUACIA

DIZAJN <«—] [ZGRADNIJA

F §
\ 4

Slika 1: Zivotni ciklus edukativne sobe za bekstvo

Predlozeni zZivotni ciklus razmatra sledece Cetiri faze:

« Dizajn: Ova faza obuhvata sve aktivnosti koje se obavljaju kako bi se razradio dizajn
edukativne sobe za bekstvo. Ove aktivnosti uklju¢uju identifikaciju ciline grupe,
definisanje ciljeva ucenja, odabir formata i nacina dostave, odabir nacina ucesc¢a i
veli¢ine tima, utvrdivanje trajanja, osmisljavanje narativa, dizajniranje i organizovanje
zagonetki, odredivanje tezine, planiranje mehanizama za pruzanje pomocdi ucesnicima
(ukljucujudi pristup savetima ako se koriste) i definisanje strategije ocenjivanja uc¢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, Stampanije, razvoj i/ili nabavku svih resursa neophodnih za izvrSenje sobe za
bekstvo, ukljucujudi uputstva, rekvizite, tragove, zagonetke i savete.

e 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 ukljucuju
testiranje dizajna zagonetki sa papirnim prototipovima, probne verzije, pre-testove i
post-testove, i administriranje upitnika.



Faze predlozenog Zivotnog ciklusa mogu se obavljati sekvencijalno ili 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, izgradnji i testiranju sobe za bekstvo. Zatim se ova edukativna
soba za bekstvo moze izvrsiti i evaluirati sa stvarnim ucenicima. Nakon toga, njen dizajn i
zagonetke mogu biti aZurirani 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
mogucnost, i nije nasa namera da preporu¢imo 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 sledece pododeljke: 4.1 Dizajn, 4.2 Izgradnja, 4.3 IzvrSenje i 4.4
Evaluacija. Svaki od ovih pododeljaka opisuje dobre prakse koje nastavnici mogu primeniti
tokom svoje povezane faze.



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. Slicno tome, aktivnosti unutar svake od ovih
faza ne moraju da prate fiksni redosled. Stavise, aktivnosti se mogu obavljati na razlicite
nacine 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 ¢e biti
obavljene, kao i koje prakse ¢e pratiti i kako ¢e ih primeniti. Nastavnici treba da donesu ove
odluke na osnovu svog specificnog konteksta, sopstvenih potreba i potreba ciljne grupe
edukativne sobe za bekstvo, i Zeljenih karakteristika sobe za bekstvo i edukativnih
intervencija koje je ukljucuju.

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 koris¢enje edukativnih soba za
bekstvo, ocrtavamo referentni tok rada za kreiranje i sprovodenje ovih aktivnosti za koji
verujemo da je pogodan za Sirok spektar slucajeva 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 koriséenja ili prilagodavanja.

Referentni tok rada ukljucuje 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.

2. Definisanje ciljeva ucenja. U pocCetku je mogude definisati samo opsSte teme koje
pokriva edukativna soba za bekstvo, ali na kraju bi ove teme trebalo detaljizirati kroz
specificne ciljeve ucenja. Prilikom definisanja ciljeva ucenja, treba uzeti u obzir i
tehnicke i meke vestine.

3. Odabir formata (fizicki, virtuelni ili hibridni), nac¢ina dostave (licno ili na daljinu), nac¢ina
ucesca (pojedinacno ili u timovima) i trajanja (tj. vremenskog ogranicenja) edukativne
sobe za bekstvo. Ako je dozvoljeno timsko ucesce, takode odabrati veliCinu timova. Za
virtuelne ili hibridne sobe za bekstvo, identifikovati digitalne alate i tehnologije
potrebne ili Zeljene za sprovodenje aktivnosti, ukljucuju¢i one namenjene
omogucavaniju ili olakSavanju saradnje ucesnika.

4. Definisanje nacina na koji ¢e se pruzati pomoc¢ ucesnicima. Ovaj korak ukljucuje
odredivanje da li ¢e edukativna soba za bekstvo biti nadzirana i, ako jeste, kako. Takode
ukljucuje definisanje nacina na koji ¢e ucesnicima biti pruzena pomoc¢ za reSavanje
zagonetki kada je to potrebno. Ako se koriste saveti, treba definisati pristup za njihovu
isporuku.

5. Odlucivanje 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 odgovarajudi
nastavni plan ako je ponudena kao deo predmeta ili studijskog programa.



9.

10

11.

12.

13.

14.

. Izrada narativa edukativhe sobe za bekstvo. Ovaj korak ukljuCuje definisanje price,

okruzenija, 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,
ukljucujuci 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 ucenja koje
pokriva.

. Testiranje svake zagonetke pojedinacno koris¢enjem prototipa (npr. papirnih resursa ili

digitalnih maketa). Ako se tokom ovih testova identifikuju greske ili mogucnosti
poboljSanja, redizajnirati zagonetke i ponovo ih testirati.
Testiranje cele edukativne sobe za bekstvo koris¢enjem prototipa i njeno usavrsavanje
na osnovu rezultata testa.
. Izgradnja edukativhe sobe za bekstvo u skladu sa njenim dizajnom. Ovaj korak
ukljuCuje izradu, Stampanje, razvoj i/ili nabavku svih resursa neophodnih za
sprovodenje sobe za bekstvo sa ciljnom grupom, uklju€ujuéi uputstva, rekvizite,
tragove, zagonetke i savete.
Testiranje i usavrSavanje edukativne sobe za bekstvo na sledeci nacin:
a. Pregled narativa i provera da svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs predstavljen
ucesnicima ima razlog koji je u skladu sa njim da postoji.
b. Testiranje svake zagonetke pojedina¢no i usavrSavanje zagonetki na osnovu
rezultata testa.
c. Testiranje cele edukativhe sobe za bekstvo i njeno usavrSavanje na osnovu
rezultata testa.
Priprema izvrSenja edukativnhe sobe za bekstvo: organizovanje Zeljenih smena i
odlucivanje da li ¢e biti dozvoljeno asinhrono uces$ée, pruzanje ucesnicima pocetnih
uputstava i postavljanje lokacije i svih resursa potrebnih za izvrsenje aktivnosti.
Izvrsenje edukativne sobe za bekstvo sa ciljnom grupom i evaluacija njenog uticaja na
percepcije i u¢enje ucesnika.
PoboljSanje edukativne sobe za bekstvo za buduca izvrSenja na osnovu prikupljenih
podataka i naucenih lekcija.



4. Smernice

4.1. Dizajn

4.1.1. Definisanje odgovarajucih ciljeva ucenja

Postavljanje ciljeva ucenja za edukativnu sobu za bekstvo je klju¢ni korak kako bi se osiguralo
da je aktivnost obrazovno efikasna. Zbog toga preporucujemo da se dizajn edukativne sobe
za bekstvo paZljivo razradi kako bi se osiguralo da su ciljevi u¢enja jasno definisani i uskladeni
sa ciljanom publikom i planiranim obrazovnim ishodima. Stavise, budué¢i 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 zapoc¢ne identifikacijom ciljane
publike i obrazovnog okruzZenja u kojem se ocekuje da se aktivhost odvija, a zatim
definisanjem ciljeva ucenja u skladu sa tom publikom, okruZzenjem i planiranim obrazovnim
ishodima.

Edukativne sobe za bekstvo omogucavaju studentima da vezbaju svoje znanje i vestine i uCe
kroz praksu, Sto olakSava pamcenje i razumevanje koncepata i razvoj vestina. Definisanje
ciljeva ucenja 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 ucenja
mogu opisivati i tehnicke vestine (eng. hard skills) i meke vestine (soft skills). Tehnicke vestine
su specificne, poducljive sposobnosti ili skupovi znanja koji se mogu meriti i obi¢no se sticu
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 ukljucuju, izmedu ostalog, komunikaciju, timski rad,
liderstvo, kriticko razmisljanje, reSavanje problema, reSavanje konflikata i upravljanje
vremenom. Kako bi ciljevi ucenja bili merljivi, preporucuje se koriséenje 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:
o Vestine i nivo znanja ciljane publike.
e Ako se aktivnost odvija u okviru nastavnog predmeta, nastavni plan i program
predmeta i planirani datum izvodenja sobe za bekstvo.
e Dalli ¢e soba za bekstvo biti koriS¢ena za poducavanje novih koncepata ili razvoj novih
vesting, ili je namenjena kao aktivnost za ponavljanje.

Razni primeri ciljeva u¢enja definisanih za edukativne sobe za bekstvo mogu se naci u Prilogu
3.



4.1.2. Izbor odgovarajuceg formata i nac¢ina dostave

Sobe za bekstvo mogu se klasifikovati u tri tipa na osnovu svog formata:

1. Fizicke. Fizicke sobe za bekstvo su one koje zahtevaju od ucesnika da komuniciraju sa
fizickim elementima i nemaju virtuelne elemente. Obi¢no ukljuCuju opipljive tragove i
zagonetke. Medu fizickim predmetima koji se obi¢no nalaze u ovim sobama za bekstvo
su zakljuc¢ane kutije, brave, slagalice, magnetni delovi i UV svetiljke. Cesto, posebno u
obrazovnom sektoru, fizicke sobe za bekstvo se izvode uzivo, sto zahteva od ucesnika
da budu fizi¢ki prisutni na odredenoj lokaciji. Medutim, soba za bekstvo ovog tipa
takode moze biti Stampana ili pakovana u fizicku kutiju na isti nacin kao konvencionalne
drustvene igre, Sto omogucava ucesnicima 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 fizicke 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 uc¢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. rac¢unar,
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 kombinuiju fizicke i virtuelne elemente.
Ove sobe za bekstvo obi¢no ukljucuju fizicke zagonetke, ali mogu takode ukljucivati i
virtuelne zagonetke i zahtevaju od ucesnika da koriste neki uredaj za igru. Kao i fizicke
sobe za bekstvo, hibridne sobe za bekstvo se Cesto izvode uzivo. Medutim, mogu se
izvoditi i na daljinu ako se dostave ucesnicima putem kutija koje sadrze sve potrebne
fizicke materijale ili ako se u¢esnicima dozvoli da ih odStampaiju.

Sto se ti¢e nacina dostave, sobe za bekstvo mogu se dostavljati kroz dva nacina:

1. UzZivo. Soba za bekstvo se smatra da se izvodi uzivo kada su svi u¢esnici fizi¢ki prisutni
na istoj lokaciji tako da fizicki komuniciraju jedni sa drugima. Uglavnom, kada se soba
za bekstvo izvodi uzivo, nadgledaju je pojedinci prisutni na istoj lokaciji kao i uc¢esnici
ili, ako se koristi video nadzor, pojedinci u obliZnjoj prostoriji.

2. Na daljinu. Soba za bekstvo se smatra da se izvodi na daljinu kada ucesnici, umesto da
budu fizi¢ki prisutni na istoj lokaciji, igraju igru sa razliCitih lokacija po svom izboru.
Obicno, kada se soba za bekstvo izvodi na daljinu, u€esnici igraju koristedi svoje uredaje
(npr. liéni racunari 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 omogucavaju ucesnicima da komuniciraju u realnom vremenu putem audio, video i
tekstualnog Ceta, vec i da izvrSavaju dodatne akcije kao $to je deljenje ekrana ili
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
ucenja koje ucesnici mogu obavljati kad god Zele u okviru odredenog vremenskog
okvira.
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S jedne strane, fizicke i hibridne sobe za bekstvo mogu ukljucivati fizicke elemente, Sto pruza
vrlo zanimljive moguc¢nosti za dizajniranje zagonetki i Cini iskustvo privla¢nijim za ucesnike.
Na primer, ako se koriste samo virtuelni elementi, nije moguce izgraditi zagonetke za sobu za
bekstvo koje zahtevaju od igraca da istraze stvarno mesto, sastave fizicki objekat svojim
rukama, koriste svoj oset dodira ili mirisa, ili koriste prave instrumente kao Sto su teleskop,
mikroskop ili osciloskop. Osim toga, neke zagonetke mogu biti privla¢nije za ucesnike ako
ukljuCuju fizicke materijale. Na primer, otkrivanje skrivene poruke pomocu svetiljke za
nevidljivu mast ili preusmeravanje laserskog zraka pomocu ogledala moze biti mnogo
motiviraju¢e kada se koriste pravi predmeti nego kada se iste akcije izvode u virtuelnom
svetu.

S druge strane, virtuelne sobe za bekstvo su viSe puta upotrebljive i uglavnom imaju manji
uticaj na Zivotnu sredinu u poredenju sa fizickim i hibridnim sobama za bekstvo (pogledajte
Smernice 4.2.1i4.2.2). Osim toga, virtuelne sobe za bekstvo, za razliku od fizickih i hibridnih,
obi¢no se mogu lako i jeftino izvoditi na daljinu, Sto ih Cini pristupacnijim za ucesnike koji se
mogu suociti sa preprekama za prisustvovanje uzivo, kao sto 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 fizicka 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 pocetka. Ovo se moze uraditi, na primer, slanjem ili licnom isporukom
kutije sa svim potrebnim fizickim materijalima (Sto je dobra opcija za sobe za bekstvo
dizajnirane da se igraju kao drustvene igre) ili traZzenjem od ucesnika da odstampaju PDF fajl.

Sa svoje strane, hibridne sobe za bekstvo nastoje da ponude prednosti i fizickih i virtuelnih
soba za bekstvo. Ove sobe za bekstvo nude veé¢e mogucénosti od fizickih ili virtuelnih jer mogu
ukljucivati i kombinovati fizicke i digitalne elemente. Fizicki elementi mogu pruziti prakticna,
opipljiva iskustva, dok digitalni elementi mogu dodati visoko interaktivne izazove kao sSto su
zagonetke zasnovane na virtuelnoj realnosti ili vodene softverom, kao i funkcije kao sto su
automatizovani saveti i elementi gejmifikacije. Na primer, hibridna soba za bekstvo moze
nastati obogacivanjem fizicke sobe za bekstvo zagonetkom virtuelne realnosti i softverskom
aplikacijom koja omogucava ucesnicima 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.
Koris¢enje digitalnih elemenata u hibridnim sobama za bekstvo takode moze povecati njihovu
viSestruku upotrebljivost i smanjiti njihov uticaj na Zivotnu sredinu. Uprkos svojim
prednostima, hibridne sobe za bekstvo mozda nisu uvek najbolja opcija, jer dele neke
nedostatke sa fizickim i virtuelnim sobama za bekstvo. S jedne strane, kao sto je vec
pomenuto, hibridne sobe za bekstvo su manje puta upotrebljive i uglavnom imaju vedi uticaj
na zivotnu sredinu i slozenije su za izvodenje na daljinu u poredeniju sa virtuelnim sobama za
bekstvo. S druge strane, oslanjanje na digitalne alate i tehnologije moze dovesti do tehnickih
poteskoca i problema sa upotrebljivos¢u. Osim toga, nadgledanje i pracenje hibridne sobe za
bekstvo moze biti slozenije jer uesnici mogu izvrSavati akcije u fizickom i virtuelnom svetu.

Sto se tice nacina dostave, izvodenje soba za bekstvo uZivo omogucava ucesnicima da
komuniciraju i saraduju licno, omogucava savladavanje okruZenja (npr. osvetljenje, zvuk,
dekoracija), nudi Sirok spektar mogucnosti za interakciju sa fizickim elementima i olaksava
nadzor, kontrolu i praéenje aktivnosti. Medutim, izvodenje soba za bekstvo na daljinu
eliminiSe potrebu za fizickim prostorom, uklanja geografske prepreke i omogudava
prilagodavanje vedim grupama bez brige o ograni¢enjima fizickog prostora.
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U nastavku dajemo naSe preporuke za izbor formata i nacina 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, preporucujemo da se soba za bekstvo izvodi
uzivo kad god je to moguce. U tom smislu, ako nije moguée omoguciti ucesce 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, preporucujemo da se
izabere fizicki ili hibridni format samo ako ukljucivanje fizickih elemenata pruza znacajno bolje
iskustvo od onog koje bi se moglo postici koriS¢enjem samo virtuelnih elemenata i ako nema
potrebe za omogucavanjem ucesc¢a na daljinu. U svim drugim slucajevima, preporucujemo da
se izabere virtuelni format, jer su virtuelni resursi viSe puta upotrebljivi i uglavhom ekoloski
Kada se virtuelna edukativna soba za bekstvo izvodi uzivo, preporu¢ujemo da se ponude
dodatni termini na daljinu (pogledajte Smernicu 4.3.1) ako postoje prepreke koje sprecavaju
neke studente da prisustvuju li¢no i ako soba za bekstvo ne zahteva od ucesnika 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),
preporucujemo da se izabere virtuelni format i da se aktivnost izvodi na daljinu.

Sto se tice nacina dostave na daljinu, preporucujemo da se izabere virtuelni format za sve
edukativne sobe za bekstvo koje treba ili se ocekuje 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, preporucujemo da se studentima dostave putem
fizickih kutija (tj. kao kutijske sobe za bekstvo). Medutim, ova alternativa je uglavnom skuplja,
zahteva viSe vremena i manje je ekoloski prihvatljiva. Osim toga, mozZe ukljucivati logisticke
izazove, otezavati formiranje timova i otezavati nadzor sobe za bekstvo. Konacno, 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 velic¢ine tima

Prilikom dizajniranja edukativne sobe za bekstvo, veoma je vazno odluciti o nac¢inu uc¢esca
(tj. da li ¢e studenti ucestvovati pojedinacno ili u timovima) i, ako je dozvoljeno timsko ucesce,
o minimalnoj i maksimalnoj veli¢ini timova.

Mnoge edukativne sobe za bekstvo su dizajnirane da se igraju u timovima kako bi se pruzile
mogucnosti za razvoj mekih vestina kao $to 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 vrénjacima, delegiraju zadatke i rade
zajedno ka zajedni¢kom cilju, kao i da preuzmu uloge lidera. U takvoj ulozi, treba da rade na
organizaciji tima, donosenju odluka i ¢ak motivisanju jedni drugih. Kao sto je sluc¢aj sa bilo
kojom vrstom grupne aktivnosti, konflikti izmedu ¢lanova tima mogu nastati tokom igranja
edukativne sobe za bekstvo zbog pritiska vremena, nejednakog uceséa ili nedostatka
liderstva. Stoga, koris¢enje edukativne sobe za bekstvo zasnovane na timovima je odli¢na
prilika za studente da postanu vesti u upraviljanju i resavanju konflikata na konstruktivan
nacin. Osim toga, bliska saradnja sa drugim studentima podstiCe razvoj empatije i
razumevanja prema razli¢itim vestinama, snagama i slabostima vrsnjaka, Cine¢i sobu za
bekstvo inkluzivnom aktivnoséu.
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lzvodenje 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
predstavljati problem ukoliko je obim posla prevelik za uéesnike ili ako timovi imaju znacajan
disbalans 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,
promovisudi raznovrsnost ideja i pristupa za reSavanje zagonetki. Mada, ako nema adekvatne
koordinacije i komunikacije, mogu nastati poteskoée u izvodenju. U slucaju velikih timova,
kao oni sa 8 ili viSe studenata, zajednicki 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 viSe zadataka moze izvrSavati paralelno. Medutim, u ovim slu¢ajevima moze
biti teZze zadrzati sve clanove tima angaZovanim i koordinisanim, a efikasna komunikacija
mozZe 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
verovatnoca da ¢e svi ¢lanovi osecati da su ukljuceni tokom celog iskustva i i dozZiveti vedi
osecaj pripadnosti tokom aktivnosti.

Veli¢ina tima je klju¢ni element dizajna bilo koje edukativne sobe za bekstvo koji treba
odrediti uzimajuci u obzir, barem, ciljanu publiku, o¢ekivani broj u¢esnika po smeni, format i
nacin dostave, raspolozivi prostor i opremu ako se soba za bekstvo izvodi uzivo, digitalne
alate i tehnologiju koja se koristi, ciljeve ucenja, strukturu i dizajn zagonetki, mehanizme
pomodi i trajanje i teZinu sobe za bekstvo. U vedini slucajeva, timovi sacinjeni od 2 do 7
¢lanova su dobra opcija za edukativnu sobu za bekstvo.

Konacno, treba napomenuti da je moguce osmisliti edukativnu sobu za bekstvo koja se igra
individualno. Ova opcija omogucéava studentima da rade sopstvenim tempom i donose
nezavisne odluke. Osim toga, podsti¢e licnu odgovornost i samoupravljanje i pruza
personalizovaniji pristup jer studenti mogu da se fokusiraju na svoje snage i oblasti
interesovanja. Preporucujemo da se izabere individualni nacin u¢es¢a za edukativnu sobu za
bekstvo samo ako formiranje timova nije moguce, zahteva znacajan napor ili zna¢ajno otezava
studentima ucescée u aktivnosti, ili ako ciljevi u¢enja ne ukljucuju nikakav cilj koji se odnosi na
timski rad. Individualno ucesce je od posebnog interesa za edukativne sobe za bekstvo koje
se nude kao asinhrone aktivnosti u¢enja na daljinu, jer u ovim slu¢ajevima omogucava svakom
pojedinacnom studentu da igra sobu za bekstvo sa bilo kog mesta, u bilo kom trenutku.
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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 ucenja, dok
predugo trajanje povecava rizik od umora ili gubitka interesovanja. Osim toga, treba
napomenuti da trajanje edukativhe sobe za bekstvo ogranicava 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 slucaju da je potrebno duze vreme za izvodenje edukativhe sobe za bekstvo, treba
razmotriti moguénost smanjenja obima aktivnosti (npr. smanjenjem broja ciljeva ucenja) ili
dizajniranje nekoliko kradih soba za bekstvo.

Prilikom odlucivanja o odgovarajué¢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. Preporu¢ujemo da se ukupno trajanje iskustva
(ukljuCujuci edukativnhu 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 ukljucivanje u predmete, jer predavanja i prakti¢ne sesije
obic¢no traju isto toliko.

Sto se tice trajanja pojedinac¢nih zagonetki, one mogu imati veoma razli¢ita ocekivana trajanja
u zavisnosti od njihove tezine i pomoci koja se pruza ucesnicima u toku igranja edukativne
sobe za bekstvo. Vedina zagonetki zahteva od uc€esnika da provedu izmedu 10 i 40 minuta
daih reSe, a edukativne sobe za bekstvo koje traju oko 1-2 sata obi¢no imaju 3-10 zagonetki.
Medutim, ponekad se ukljucuju krace 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 moguénost da se ona podeli na manje zagonetke.
Broj zagonetki koje treba ukljuciti u edukativnu sobu za bekstvo treba da bude dovoljno
veliki da pokrije Zeljene ciljeve ucenja (npr. jedna zagonetka po cilju u¢enja), ali dovoljno mali
da omoguci ucesnicima da zavrse aktivnost u razumnom vremenu (npr. 1-2 sata) i tempu.
U tom smislu, trajanje edukativhe sobe za bekstvo mozZe se modifikovati uz odrzavanje
konstantnog broja zagonetki podeSavanjem njihove tezine i koli¢ine i kvaliteta pomodi koja
se pruza ucesnicima.
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4.1.5. Izrada doslednog i zanimljivog narativa

Narativ edukativne sobe za bekstvo odnosi se na njenu specifi¢nu pricu, ukljucujudi temu ili
okruzenije, ulogu ucesnika, njihove saveznike, konflikte i konacni cilj. Dobro osmisljena pri¢a

sluzi

kao okosnica bilo koje edukativhe sobe za bekstvo, jer Cini igru privlanijom i

imerzivnijom, a istovremeno pruza kontekst za zagonetke koje su predstavljene i zadatke koje
je potrebno izvrsiti kako bi se resile. Ako edukativna soba za bekstvo ima doslednu i privliacnu
pri€u, veca je verovatnoca da ¢e motivisati uesnike i proizvesti pozitivnije uticaje na ucenje.

U nastavku su navedene neke preporuke za osmisljavanje dosledne price sobe za bekstvo:

Osigurati da svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs koji se predstavljaju uCesnicima ima
razlog za postojanje koji je u skladu sa pricom. Ovaj predlog ima za cilj da izbegne
prisustvo elemenata koji deluju nepovezano ili nasumicno, jer to moze smanjiti imerziju.
Povezati sve zagonetke kroz pricu.

Odrzati doslednost svih elemenata. Na primer, ako je edukativna soba za bekstvo
smestena u srednjovekovni grad, uCesnici ne bi trebalo da naidu na moderne predmete
(npr. pametni telefon) osim ako su opravdani pricom.

Odrzati dosledan ton i stil.

Pruziti ucesnicima uverljive razloge zasto bi trebalo da postignu konacni cil].

Obijasniti zasto konacni cilj mora biti postignut u odredenom vremenskom okviru.

U nastavku uklju¢ujemo nekoliko preporuka koje imaju za cilj da u¢ine narativ sobe za bekstvo
zanimljivim:

Definisite jasnu pri¢u ili zaplet.

Jasno odredite okruZenje, kontekst i krajnji cilj.

Postavite snazno i Zivo okruzenje (npr. istorijska epoha, futuristi¢ki svet ili scenarijo iz
stvarnog Zivota).

Jasno definisite uloge uéesnika (npr. detektivi, nauénici, putnici kroz vreme ili uéenici
zaklju¢ani u skoli).

Poc¢nite snaznim uvodom koji ¢e odmah privudéi paznju uéesnika.

Razvijajte zanimljive likove ¢ije radnje uti¢u na pri¢u. Ti likovi mogu biti saveznici,
protivnici ili neutralni, mogu nuditi tragove ili informacije iz pozadine, ali i postavljati
prepreke.

Ukljucite misteriju i neizvesnost.

Uvedite iznenadenja i neoéekivane obrte (npr. razotkrivanje izdajnika).

Ukljucite zadovoljavajuci zavrsetak. Ko ne voli srecan kraj? Kada pri¢amo ili slusamo
pri¢e, obi¢no uzivamo u ispunjavaju¢em zakljucku; zato, kada osmisljavate narativ za
obrazovnu sobu za bekstvo, preporuéuje se da ponudite jasan i nagradujuci zavrsetak,
poput bega iz zaklju¢ane sobe, reSavanja slozene misterije ili dolaska do konacne
destinacije.
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4.1.6. Izbor odgovarajuce strukture zagonetki

Bududi da se edukativne sobe za bekstvo sastoje od zagonetki, organizacija zagonetki je
kljucni aspekt njihovog dizajna. Kao Sto 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
ucesnike da reSavaju zagonetke sobe za bekstvo odredenim redosledom.

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

I | I l

Linearna Nelinearna

Slika 2: Tipovi struktura zagonetki u sobama za bekstvo

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 suoce sa svim zagonetkama, Sto pruza svakom ucesniku priliku da postigne sve ciljeve
ucenja aktivnosti. Jos jedna prednost korisé¢enja linearne strukture zagonetki je da cini
edukativnu sobu za bekstvo lakSom za nadzor i tako olakSava pruzanje pravovremene pomoci
onim ucesnicima kojima je potrebna. Osim toga, edukativne 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, edukativhe sobe za bekstvo sa nelinearnom strukturom zagonetki
omogucavaju ucesnicima da biraju koje zagonetke ée prvo reSavati od onih koje su dostupne,
podstic¢udi njihovu autonomiju i zahtevajuci 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 razlicitim zagonetkama, omogudavajuc¢i svakom
ucesniku da doprinese na razli¢it nac¢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, liderstvo i delegiranje zadataka. Jos jedna prednost edukativnih soba za bekstvo sa
nelinearnom strukturom zagonetki je da mogu pruziti personalizovanija iskustva pruzanjem
viSe puteva za razlicite profile studenata. Na kraju, treba napomenuti da neke stvarne
situacije ne mogu biti adekvatno simulirane kroz linearne strukture zagonetki, sto cini
neophodnim pribegavanje nelinearnim strukturama zagonetki u takvim sluc¢ajevima.
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Prilikom dizajniranja edukativne sobe za bekstvo, odgovarajuca struktura zagonetki treba da
se izabere na osnovu Zeljenih ciljeva. Na primer, ako nastavnik Zeli da osigura da svi studenti
koji ucestvuju imaju priliku da postignu sve ciljeve ucenja 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 privla¢nu i doslednu pric¢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:
o Resenje zagonetke treba da bude jedinstveno i lako proverljivo na objektivan nacin.
e Ucesnici moraju biti u moguénosti da pronadu reSenje zagonetke u okviru odredenog
vremena koristeci dostupne resurse.
e Verovatnoca da ¢e ucesnici 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
ukljucuje vizuelne ili auditivne povratne informacije.
o Zagonetka treba da ima razlog za postojanje u skladu sa pricom.
o Zagonetka treba da bude povezana ili u vezi sa drugim 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 odgovarajuéeg 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
ucestvuju, Sto je jedan od osnovnih ciljeva u¢enja zasnovanog na igri. U nekim edukativnim
sobama za bekstvo, kako bi se privremeno povecala motivacija u¢esnika, moze biti dobra ideja
ukljuciti kratku zagonetku (na primer, prvu) koja je Cisto zabavna i nema edukativne elemente.
Medutim, vedina zagonetki treba da kombinuje edukativne i zabavne elemente kako bi
edukativna 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 Cesto koriste u zabavnim
sobama za bekstvo (tj. sobama za bekstvo koje su prvenstveno dizajnirane da pruze zabavu)
na takav nacin da reSavanje zagonetki zahteva od uc¢esnika da primene znanje i vestine iz
odredene oblasti, kao i da izvrSsavaju akcije tipicne za zabavne sobe za bekstvo (npr.
pronalazenje skrivenih simbola, desifrovanje kodova, sastavljanje predmeta, identifikovanje
obrazaca, slusanje zvukova, posmatranje svetla ili otvaranje zakljuc¢anih kutija, fioka ili sefova).
Lista uobicajenih akcija koje igrac¢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 uce (Lopez-Pernas et al., 2019b). Stoga, teZina edukativne sobe za bekstvo
treba da bude dovoljno visoka da zaintrigira ucesnike, ali dovoljno niska da im omogudi da
reSe zagonetke i u¢e. Na osnovu ove ideje, preporucuje se da se edukativne sobe za bekstvo
dizajniraju sa ciljem da ucesnici budu u stanju u kojem nisu ni previse optereéeni ni
nedovoljno izazvani tokom celog iskustva.

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

o Uzrast, znanje, vestine i iskustvo oéekivanih uéesnika (tj. ciljne grupe). Treba uzeti u
obzir ne samo znanje i vestine koje su direktno povezane sa temama koje obraduje
edukativna soba za bekstvo (npr. poznavanje trigonometrije u sluéaju matematicke
sobe za bekstvo), vec i takozvane meke vestine (npr. divergentno razmisljanje i timski
rad), koje su &esto korisne za uspesno resavanje zadataka u sobama za bekstvo. Osim
toga, u slucaju virtuelnih edukativnih soba za bekstvo, digitalna kompetencija ciljane
publike mozZe znacajno uticati na njihove performanse.

o Okruzenje u kojem ce 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 razlic¢iti u zavisnosti od toga da li se aktivnost izvodi uzivo ili na daljinu, broja
dostupnih resursa (npr. racunara), ambijenta okruZenja i poznavanja okruzenja od
strane ucesnika.

o Nacin ucesca (pojedinac¢no ili u timovima) i veli¢ina timova.

o Ciljevi ucenja. U tom smislu, mora se uzeti u obzir da li ¢e aktivnost biti koris¢ena za
utvrdivanje prethodno naucenih koncepata ili za poduc¢avanje novih koncepata.

e Procenjeno trajanje iskustva.

o Uputstva i pomo¢ koja se pruza ucesnicima.

PodeSavanje tezine edukativhe sobe za bekstvo je ¢ak i sloZenije nego podeSavanje
PodeSavanje tezine edukativne sobe za bekstvo je ¢ak i sloZzenije nego podesavanje tezine
zabavne sobe za bekstvo, jer edukativne sobe za bekstvo kombinuju edukativne i zabavne
elemente, a njihova teZina obi¢no zavisi od oba elementa. Na primer, ako zagonetka preplic¢e
obrazovni sadrZaj sa mehanikama igre, tezina reSavanja zagonetke ce 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 sledec¢a bude
teza od prethodne. Ovaj pristup smanjuje verovatnoéu da ¢e ucesnici zapeti na prvim
zagonetkama, Sto bi moglo biti veoma obeshrabrujuce ili frustrirajuée za njih. 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 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 mozZe implementirati (npr. u svakoj
od puteva). Medutim, postoje neka ogranicenja jer u ovom tipu soba za bekstvo ne postoji
jedinstveni redosled u kojem ucesnici moraju resSavati zagonetke. U edukativnim sobama za
bekstvo sa nelinearnom strukturom zagonetki, preporucuje se kombinovanje lakih i teskih
zagonetki.
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Osim varijacija zagonetki, postoji nekoliko nac¢ina za podeSavanje tezine edukativne sobe za
bekstvo koji mogu biti korisni za postizanje zeljenog balansa:

 Povedati ili smanjiti vreme dostupno ucesnicima za resavanje zagonetki (tj. trajanje sobe
za bekstvo).

« lzmeniti tragove. Sto se vise tragova pruzi, to ¢e u¢esnicima biti lakée da re$e zagonetke
sobe za bekstvo. Drugi faktor koji uti¢e na tezinu je koliko je lako pronacdi pruzene tragove.

» Dodati odvracajuce elemente (npr. u obliku obmanjujucih tragova, nepotrebnih predmeta
i suviSnih podataka) kako bi se povecala tezina odredene zagonetke ili cele sobe za
bekstvo.

« Promeniti pristup koji se koristi za pruzanje saveta ucesnicima. Na primer, tezina sobe za
bekstvo moze se smanjiti povecanjem maksimalnog broja pruzenih saveta, povecanjem
kvaliteta ili kolicine informacija koje pruzaju saveti, ili dozvoljavanjem uclesnicima da
zatraze savete za specificne 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
ucesnika 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 pomodi ucesnicima edukativhe sobe za bekstvo je kljuéno za uspeh
aktivnosti. Stoga, ovaj aspekt treba uvek uzeti u obzir prilikom dizajniranja edukativne sobe
za bekstvo. U tom smislu, ucesnici mogu zahtevati razliite vrste pomodi tokom izvodenja
edukativne sobe za bekstvo.

S jedne strane, prilicno je uobicajeno da ucesnici zapnu dok pokusSavaju da reSe zagonetku
sobe za bekstvo. Ovo mozZe nastati jer im nedostaje potrebno znanje ili vestine za resavanje
zagonetke ili zbog drugih razloga, kao Sto su poteSkoée u razumevanju mehanika igre ili
potreba za tragom koji jos nisu pronasliili koji su prevideli. Ako uc¢esnici ostanu zaglavljeni na
jednoj zagonetci predugo, postoji rizik da im postane dosadno, budu frustrirani ili se ¢ak
razljute. Ovo bi takode moglo biti kontraproduktivno sa pedagoske tacke gledista, jer bi
sprecilo u€esnike da se angazuju na svim zagonetkama. Stoga, klju¢no je pruziti u¢esnicima
pomoc za reSavanje zagonetki tokom izvodenja edukativnih soba za bekstvo.

S druge strane, tokom edukativhe sobe za bekstvo, ucesnici mogu naiéi na neocekivane
situacije koje nastavnici nisu predvideli (npr. racunar koji se ne pokrece 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 pomoci. Za pomoc¢ ucesnicima
u reSavanju zagonetki, preporucujemo da se saveti pruzaju primenom odgovarajuce
strategije. Opis razliCitih korisnih pristupa za pruzanje saveta nalazi se na kraju ovog odeljka.
Za pomoc ucesnicima u slucaju neocekivanih situacija ili dodatnih nedoumica, preporucujemo
da se obrate nadzornicima kad god je to moguce. U edukativnim sobama za bekstvo koje se
izvode uzivo, nadzornici mogu licno prisustvovati neocCekivanim 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).
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Pruzanje saveta je odlican nacin da se pomogne ucesnicima u reSavanju zagonetki tokom
edukativne sobe za bekstvo, sto je, kao Sto je ve¢ pomenuto, klju¢no za uspeh aktivnosti.
Mnogo razliCitih pristupa moze se koristiti za pruzanje saveta. Izbor odgovarajuceg pristupa
je veoma vazan jer Ce uticati na trajanje, tezinu i efikasnost edukativne sobe za bekstvo.
U nastavku su navedene neke preporuke za pruzZanje saveta ucesnicima tokom edukativne
sobe za bekstvo:

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 ucesnike.

Ograniciti ucestalost ili 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 da se ogranici
maksimalan broj saveta koje tim (ili pojedinac u sluéaju soba za bekstvo za jednog igraca)
moze dobiti. Nedostatak ove opcije je taj Sto ucesnici koji ostanu bez saveta rizikuju da
ostanu zaglavljeni i da ne mogu da nastave sa reSavanjem ostatka sobe za bekstvo, ali
prednost je u tome Sto im se daje vecéa kontrola nad upravljanjem sopstvenim resursima.
Na primer, kada se koristi ova opcija, ako tim dobije savet koji mu deluje beskorisno,
moze odluditi da zatraZi dodatni savet umesto da c¢eka.

Zahtevati od ucesnika da placaju penale svaki put kada zatraZze 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 savete ili moze biti razlic¢ita u
zavisnosti od sloZzenosti zagonetke za koju se savet trazi i/ili korisnosti trazenog saveta.
Cena saveta moze biti razliCitih tipova:

o Penali u vremenu. Vreme koje tim ili u¢esnik ima na raspolaganju za reSavanje sobe
za bekstvo mozZe se smanijiti svaki put kada zatraze savet. Ovakav pristup dovodi do
toga da svaki tim ili ucesnik ima razlicito vremensko ograni¢enje, Sto otezava
pracenje napretka svih uéesnika u nadgledanim sobama za bekstvo. Pored toga,
ovakav pristup onemogucava prikaz zajedni¢ckog odbrojavanja za sve uéesnike i
umanjuje efikasnost pruzanja pomodi putem opstih poruka. Zbog toga se primena
vremenskih penala ne preporucéuje za nadgledane obrazovne sobe za bekstvo u
kojima vise timova (ili pojedinaca, u slu¢aju individualnog u¢esc¢a) igra istovremeno.

o Smanjenje poena. Ako ucesnici mogu zaraditi poene tokom sobe za bekstvo (npr.
resavanjem zagonetki ili pronalaZzenjem 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 ucestvujuce
timove ili pojedince, broj zatrazenih saveta moze se koristiti kao jedan od kriterijuma
za odredivanje njihove pozicije na listi.

o Dodatni napor. Ucesnici takode mogu zaraditi savet izvrSavanjem zadataka koji
zahtevaju dodatni napor. Zanimljiva praksa koja je dala dobre rezultate u nekoliko
edukativnih soba za bekstvo je zahtevanje od ucesnika da produ kratak kviz sa
nekoliko pitanja za samoprocenu na konceptima povezanim sa ciljevima ucenja kako
bi dobili savet. Pitanja mogu biti odabrana nasumicno iz skupa pitanja ili baze pitanja
pri svakom pokusaju, a broj pitanja i ocena potrebna za prolazak kviza mogu se
prilagoditi (npr. u¢esnici mogu biti upitani da odgovore tacno na 4 od 5 pitanja). Ova
praksa ima nekoliko prednosti. Prvo, moze 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 ucestalost

20



trazenja saveta) promenom duzine kviza. Trece, takode omogucava lako
podeSavanje 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 slucaju traZzenja saveta. Medutim,
ove kazne treba primenjivati s velikim oprezom jer mogu dovesti do toga da ucesnici
odbiju da traze pomo¢, Sto moze biti kontraproduktivho za process ucenja.
Uglavnom, bolja opcija je placati penale za trazenje saveta, kao Sto su smanjenje
rezultata, pad na rang listi ili dodatni zadaci.
lako ova praksa ne namece strogo ogranicenje broja saveta koje ucesnici mogu dobiti,
ona svakako doprinosi smanjenju broja zatrazenih 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:
o Prvi savet ukazuje na tragove i resurse koji su potrebni za reSavanje zagonetke i
pruza dovoljnu ali ne i potpunu pomoc u reSavanju zagonetke.
o Drugi savet pruza korisnije informacije za reSavanje zagonetke.
o Treci savet 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.
ogranicavanje ucestalosti saveta) dodatno podstice ucesnike da nastoje da rese sve
zagonetke. Naravno, ova praksa moze biti prilagodena specificnim zagonetkama i
okruzenjima (npr. promenom broja saveta po zagonetki).
Organizovati savete za zagonetke sa viSe zadataka u razliCite kategorije i dozvoliti
ucesnicima 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 vec pronasli bi¢e beskoristan. Koris¢enje jedne
kategorije po simbolu omoguéava da se u svim slucajevima 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 mogude kreirati vise saveta za svaku
kategoriju saveta za svaku zagonetku i poredati ih u nizu na isti naCin kao Sto je
objasnjeno u prethodnoj preporuci.
Davati besplatne savete uc¢esnicima koji zaostaju u igri ili im sugerisati da zatraze savet.
Ako je tim ili igra¢ u datom trenutku u velikom riziku da nece uspeti da zavrsi sobu
za bekstvo, preporucuje se da im se pomogne, bilo direktnim davanjem saveta ili
sugestijom da zatraze savet.
Koristiti savete osmisljene na licu mesta kao rezervu u nadziranim sobama za bekstvo
kada viSe nema unapred pripremljenih saveta. U nekim slucajevima, tim moze ostati
zaglavljen na zagonetki ¢ak i nakon Sto dobije sve unapred pripremljene savete za tu
zagonetku. U nekim sluc¢ajevima, tim ili igra¢ moze ostati zaglavljen na zagonetki cak i
nakon Sto dobije sve unapred pripremljene savete za tu zagonetku. U takvim situacijama
moze biti korisno omoguditi timu ili igracu da zatraZi novi savet od nadzornika, koji
moze pruziti prilagoden savet osmisljen na licu mesta. U sobama za bekstvo bez
nadzora, preporucuje se koris¢enje automatizovanih saveta i pruzanje zavrsnih saveta
sa reSenjem kako bi se sprecilo da uc¢esnici ostanu trajno zaglavljeni u sobi.
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4.1.10. Definisanje strategije ocenjivanja studenata

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

S jedne strane, nudeci edukativhu sobu za bekstvo kao aktivnost koja se ne ocenjuje
omogucava se studentima da igraju bez pritiska ocene i da se fokusiraju na uc¢enje. S druge
strane, ocenjivanje studenata koji ucestvuju u edukativnoj sobi za bekstvo moze ih
podstaknuti da ozbiljno shvate aktivnost i daju svoj maksimalni napor. Po nasem misljenju,
iako edukativne sobe za bekstvo omogudavaju ocenjivanje studenata, ove aktivnosti treba
sprovoditi sa primarnim ciljem olaksavanja aktivnog uc¢enja. Osim toga, mora se uzeti u obzir
da nivo teZine edukativnih soba za bekstvo ne proizilazi samo iz stepena savladanosti
obrazovnih ciljeva od strane ucenika, ved i iz sloZzenosti samih elemenata igre, koji ¢esto
zahtevaju kreativnost i nekonvencionalno razmisljanje. Stoga preporuc¢ujemo da se
edukativne sobe za bekstvo ponude ili kao aktivnosti koje se neocenjuju ili kao aktivnosti koje
se formalno ocenjuju i u kojima rezultat ima mali uticaj na kona¢nu ocenu studenata. Za
ukljucivanje ocenjene edukativne sobe za bekstvo u nastavni plan i program, preporucujemo
koriséenje jednog od sledecih pristupa:

o Ukljuciti sobu za bekstvo kao opcionu dodatnu aktivnost za dodatne poene, gde se

rezultat dodaje na konac¢nu ocenu predmeta.
o Ukljuciti sobu za bekstvo kao obaveznu ili opcionu aktivnost, gde rezultat racuna kao
mali procenat u kona¢noj oceni predmeta.

U tom smislu, treba napomenuti da ukljucivanje edukativnih soba za bekstvo kao obaveznih
aktivnosti moZe povedati ucesce studenata, ali za neke studente moze dovesti do stresa ili
nedovoljnog angazmana.

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

e Dodeliti studentima poene za samo uceSée u edukativnhoj sobi za bekstvo. Ovaj
osnovni oblik ocenjivanja uklanja sa studenata pritisak da ostvare neki uspeh, pa mogu
da se fokusiraju na ucenje i uzivanje u iskustvu. Takode, ako se ocene odreduju na
osnovu uspeha ucenika, motivacija da se dobije dobra ocena moZe navesti neke
uéenike na varanje, pri ¢emu bi reSenja zagonetki iz sobe za bekstvo mogla biti
otkrivena. Ovaj oblik ocenjivanja obeshrabruje takvo ponasanje.

e Dodeliti ocene poloZio/pao u zavisnosti od toga da li su ucenici uspesno zavrsili
edukativnu sobu za bekstvo ili ne. Ovakav oblik ocenjivanja ne preporucujemo, jer
ucenici koji su bili blizu uspesSnog zavrsetka aktivnosti dobijaju istu negativnhu ocenu
kao i oni koji se nisu potrudili i jedva da su ostvarili bilo kakav napredak.

e Oceniti studente proporcionalno njihovom procentu izvrSenosti edukativne sobe za
bekstvo (npr. na osnovu resenih zagonetki). Ovaj oblik ocenjivanja omogucava
nagradivanje performansi studenata na tacniji 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:
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+1 poen za reSavanje zagonetke 1.
+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 omogucava izraCunavanje ocena na tacniji i pravedniji nacin od
prethodnih. Osim toga, omogucava podsticanje studenata da se previse ne oslanjaju
na savete kako bi napredovali u edukativnoj sobi za bekstvo, sto mozZe biti korisno u
nekim scenarijima. Medutim, ovaj oblik ocenjivanja je slozZeniji jer zahteva praéenje
viSe podataka.

O O O O O O

Druge informacije koje bi nastavnici mogli smatrati korisnim za ocenjivanje studenata koji
ucestvuju 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. Nazalost,
pouzdano i automatsko pracenje ovih informacija izgleda nedostizno sa trenutnom
tehnologijom, i stoga bi trebalo da se utvrdi ru¢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 odluci da dizajnira edukativnu sobu za bekstvo, treba uciniti sve Sto je moguce
da je ucini potpuno pristupa¢nom svim studentima. Pristupac¢no i inkluzivno obrazovanje je
klju¢no za odrzZivi razvoj i drustvenu jednakost, kao Sto je prikazano u Agendi Ujedinjenih
nacija za 2030. godinu (UNESCO, 2022) i u evropskom zakonodavstvu (Council of the
European Union, 2020; European Parliament, 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 moguénosti za celoZivotno ucenje
za sve. Neophodno je ukloniti prepreke koje sprecavaju 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. Slicno tome,
Povelja o osnovnim pravima Evropske unije (European Parliament, 2021) priznaje
obrazovanje i pristup stru¢nom i kontinuiranom obucavanju kao osnovno pravo. Medutim,
nedavne studije, kao Sto je ona koju je naruc¢io Centar za dokumentaciju i istraZivanje o
invaliditetu (CEDID) (Real Patronato sobre Discapacidad, 2023), naglasavaju potrebu
transformacije edukativnih centara i univerziteta u inkluzivne i pristupa¢ne prostore. Ovo
ukljuCuje 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 raznovrsnoséu i dalje nailaze na brojne prepreke u pristupu
obrazovanju (Garcia-Gonzalez et al., 2021; Garcia-Gonzalez et al., 2023).

Iz svih ovih razloga, i u naSoj odgovornosti kao nastavnika za obrazovanje buducnosti drustva,
moramo ukloniti bilo koju vrstu prepreke koja spreCava naSe studente da pristupe
obrazovanju. U ovom konkretnom slucaju, moramo uciniti 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, zelimo da istaknemo one potrebe koje smatramo najzastupljenijim
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i najreprezentativnijim za nase ucionice. Stoga, opisujemo koje aspekte je neophodno uzeti u
obzir kako bi se dizajnirala pristupacna i inkluzivna edukativna soba za bekstvo.

Poc¢ec¢emo razgovorom o fizickim adaptacijama. U slucaju uzivog izvodenja edukativne sobe
za bekstvo, treba osigurati da su prostorije dovoljno prostrane kako bi omogucile 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 moze prilagoditi kako bi se prilagodio studentima sa razli¢itim fizickim potrebama (Real
Patronato sobre Discapacidad, 2023; Ramirez Quesada & Jesus Villa, 2023). Zanimljiva
mogucnost za nastavnike da ucine edukativne sobe za bekstvo pristupacnijim je da ponude
ucesnicima dodatne termine koji omogucavaju ucesée na daljinu i/ili asinhrono ucesce u
slu¢aju da postoje prepreke koje sprecavaju njihovo uzivo prisustvovanje sobi za bekstvo
(pogledajte Smernicu 4.3.1). U slucaju da nastavnik Zeli da koristi virtuelne ili hibridne
edukativne sobe za bekstvo, vazno je osigurati da su interfejsi virtuelnih resursa intuitivni i
laki za koriS¢enje za sve studente, ukljucujudi one sa fizickim invaliditetom.

Senzorne adaptacije takode ¢e biti neophodne za uc¢enike 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 ukljucuje 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 olak3alo razumevanje.
Za edukativne sobe za bekstvo za jednog igra¢a, mozemo dozvoliti dodatno vreme ucenicima
sa kognitivnim teskocama 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 pomo¢ koja se pruza, nudedi vise saveta, podsticaja
i povecdanu podrsku nastavnika, umesto da se produzava vremenski limit.

Konacno, ne smemo zaboraviti potrebu za pruzanjem pomocéne tehnologije, posebno ako
koristimo virtuelne ili hibridne edukativne sobe za bekstvo. Treba proveriti da li su virtuelni
resursi kompatibilni sa pomoénim uredajima kao Sto su prilagodene tastature i specijalni
miSevi (Mateen et al., 2023; Monreal Bartolomé et al., 2024), kao i sa softverom za citanje
ekrana za ucenike sa ostecenjima vida (Ramirez-Vasquez & Rosas-Escalona, 2023; Agrimi
et al., 2024). Takode, u nekim sluc¢ajevima, mozda ¢emo morati koristiti augmentativne i
alternativhe komunikacijske alate za ucenike sa tesko¢ama u komunikaciji (Valverde Esteve
& Tordera Salvador, 2023).

Uzimajuci u obzir ove aspekte, potrebe i adaptacije, nastavnici mogu dizajnirati inkluzivnije i
pristupacnije edukativne sobe za bekstvo koje ¢e imati veci kapacitet da zadovolje potrebe
svih ucenika.
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4.2. lzgradnja

4.2.1. Izgradnja sobe za bekstvo sa fokusom na ponovnu
upotrebljivost

PoboljSanje ponovne upotrebljivosti edukativnih materijala omogucava smanjenje troskova,
uStedu vremena, smanjenje uticaja na Zivotnu sredinu i poboljSanje kvaliteta procesa ucenja.
Da bi se postigli ovi ciljevi u oblasti edukativnih soba za bekstvo, ove aktivnosti treba
izgraditi na nacin koji omogucava njihovu laku, ekonomi¢nu i odrzivu ponovnu upotrebu i
prilagodavanje u buducnosti. 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
znacajna ogranic¢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.

e U slucaju koriscenja fizickih resursa:
o Koristite resurse koji se mogu Stampati (npr. zagonetke na papiru ili 3D Stampani
objekti) i koji se lako mogu reprodukovati za budu¢u upotrebu.

o Koristite materijale koji mogu izdrzati viSestruku upotrebu.

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

« Cuvajte sve digitalne fajlove u pouzdanom digitalnom repozitorijumu i pravite rezervne
kopije. Sacuvani fajlovi treba da ukljucuju konacne fajlove i sve izvorne fajlove (npr.
Word dokument koris¢en za generisanje PDF fajla, Photoshop fajl koris¢en za
generisanje slike ili izvorni kod softverske aplikacije).

« Napravite uputstva koja sadrze sve potrebne informacije za nastavnika kako bi pravilno
izveo edukativnu sobu za bekstvo, ukljucujuéi okruzenje za koje je aktivnost dizajnirana,
potrebne resurse, ciljeve ucenja, nacin ucesca i veli¢inu tima, trajanje, opis narativa,
strukturu i reSenje zagonetki, kao i mehanizme za pomo¢.

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

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

Veoma efektivan i preporucljiv naCin za smanjenje uticaja edukativhe sobe za bekstvo na
zivotnu sredinu je koris¢enje virtuelnih resursa umesto fizickih. lako virtuelni resursi
zahtevaju energiju za uredaje i koris¢enje interneta, oni uglavnom imaju manji ukupni
ekoloski otisak u poredenju sa fizickim materijalima (npr. papir, plastika ili drvo) jer se mogu
koristiti trajno bez oStecenja, ne generisu fizicki otpad i eliminiSu potrebu za proizvodnjom
i transportom fizickih materijala. Medutim, treba napomenuti da virtuelni resursi imaju
odredene nedostatke, jer ogranicavaju 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
sluCajevima, koris¢enje fizickih resursa moze imati znacajniju dodatnu vrednost.
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Preporucujemo da se koris¢enje fizickih resursa za izgradnju edukativhe sobe za bekstvo
ogranici na one slucajeve u kojima se aktivnost odvija uzivo, a ukljucivanje ovih resursa pruza
znacajnu dodatnu vrednost. Ako se soba za bekstvo odvija na daljinu ili ako se odvija uzivo,
ali se slicno iskustvo moze postic¢i koris¢enjem virtuelnih resursa umesto fizickih, onda
preporuCujemo izgradnju aktivnosti koristedi virtuelne resurse. Pored izgradnje soba za
bekstvo u kojima su svi resursi virtuelni i soba za bekstvo u kojima su svi resursi fizicki,
moguce je izgraditi hibridne sobe za bekstvo kombinovanjem virtuelnih i fizickih resursa, sto
omogucava koris¢enje prednosti obe vrste resursa.

U slucaju koriscenja fizickih resursa za izgradnju edukativne sobe za bekstvo, preporucujemo
koriS¢enje odrzivih i reciklaznih materijala kad god je to moguce. Na primer, papir, karton i
ekoloski prihvatljive boje mogu se koristiti za izradu razliCitih rekvizita, tragova i zagonetki za
sobe za bekstvo. U slucaju Stampanja objekata pomocu 3D Stampaca, dostupni su i odrzivi i
reciklazni 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 o¢ekivalo tokom faze dizajna. Na primer, mozZe
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 mogucim resSenjima je da bi
zahtevali veliki napor i vestinu (pored toga, ako bi objekat bio ruc¢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 pomocu odredenog digitalnog alata ili
Stampati koristedi konvencionalne ili 3D Stampace.

U mnogim slu¢ajevima, napor uloZzen u promenu dizajna edukativne sobe za bekstvo bice
nadoknaden smanjenjem napora potrebnog za izgradnju aktivnosti. Zbog toga
preporuCujemo da nastavnici, kad god naidu na znacajne poteskoce tokom procesa
izgradnje edukativhe sobe za bekstvo, razmotre moguénost promene originalnog dizajna
aktivnosti kako bi pojednostavili njenu izgradnju. Dizajn edukativne sobe za bekstvo takode
mozZe biti pregledan kako bi se identifikovale mogucée mere za poboljSanje njene ponovne
upotrebljivosti (pogledajte Smernicu 4.2.1) i smanjenje uticaja koriséenih resursa na zivotnu
sredinu (pogledajte Smernicu 4.2.2).
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4.3. Izvodenje

4.3.1. Razmatranje rasporeda smena i dozvoljavanje asinhronog
ucesca

Pre izvodenja edukativne sobe za bekstvo, treba odluciti da li ¢e se aktivnost odvijati kroz
jednu ili vise planiranih smena i da |i ¢e biti dozvoljeno asinhrono uces$ée. lzvodenje
edukativne sobe za bekstvo u jednoj planiranoj sesiji za sve ucesnike zahteva manje napora
nego izvodenje aktivnosti kroz vise planiranih smena. Pored toga, ako se odrzi samo jedna
sesija, ucenici 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 slucajevima, iako je
moguce, mozZda 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 ucesce ucenika 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 ucesniku da izabere smenu u kojoj zeli da u€estvuje.
Ako se soba za bekstvo odvija u okviru predmeta u kojem se ucenici upisuju u razli¢ite
grupe, onda je zanimljiva alternativa za nastavnike da odrze planiranu smenu za svaku
od ovih grupa.

e Smanjuje broj istovremeno ukljucenih ucesnika, Sto olakSava nadzor, kontrolu i
pracenje aktivnosti, kao i pruzanje pravovremene pomoci. Pored toga, manji broj
istovremeno ukljucenih ucesnika doprinosi stvaranju bolje atmosfere smanjenjem
verovatnoce buke, haosa i ometanja.

e« Omogucava nastavnicima da podele ucenike u razlicite grupe prema odredenim
kriterijumima (npr. prethodno znanje ucenika o temi koja se obraduje ili njihov profil
igraca) i da izvedu sobu za bekstvo za svaku od ovih grupa u razli¢itim smenama.

e Moze ucCiniti 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 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 ucesnike prihvatljiva opcija kada su ispunjeni svi sledeci uslovi:
e Svi ucesnici mogu igrati sobu za bekstvo istovremeno u okruzenju koje ima Zeljene
karakteristike.
e Moguce je nadgledati, kontrolisati i pratiti aktivnost na odgovarajuéi nacin, kao i pruziti
svim ucesnicima blagovremenu pomo¢.

e Ucesnici nemaju problema sa sprovodenjem aktivnosti u zakazano vreme.

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 ucenici mogu zapoceti u bilo kom
trenutku unutar odredenog vremenskog okvira. Takode je moguce da nastavnici ponude i
planirane smene i asinhrono ucesSce za edukativhu sobu za bekstvo. Asinhrono ucesce
omogucava veliku fleksibilnost, aliima jedan veliki nedostatak: nastavnici ne mogu nadgledati
ucenike koji u€estvuju asinhrono osim ako ne posvete ogroman napor, jer ovi u¢enici mogu
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zapoceti igru u bilo kom trenutku. Stoga, uc€enici koji ucestvuju asinhrono uglavnom nemaju
prednosti povezane sa nadzorom edukativne sobe za bekstvo (pogledajte Smernicu 4.3.4).
Zbog toga preporucujemo koris¢enje nadziranih planiranih smena kad god je to moguce i
dozvoljavanje asinhronog ucesc¢a samo u onim slucajevima kada je izvodenje ovih smena
nemoguce ili zahteva neprihvatljiv napor.

4.3.2. Pruzanje pocetnih uputstava ucesnicima

Pre pocetka izvodenja edukativne sobe za bekstvo, snazno preporuéujemo da se ucesnicima
unapred daju pocetna uputstva koja obuhvataju pravila sobe za bekstvo, obrazovne ciljeve
koji se obraduju, kriterijume za ocenjivanje, kao i sve radnje koje moraju da obave pre pocetka
aktivnosti (npr. da se prijave za jedan od ponudenih termina, donesu slusalice u uéionicu,
ponovo produ kroz temu 3). Ako soba za bekstvo koristi digitalne alate ili platforme, takode
je preporucljivo voditi u¢esnike kroz njihovo koris¢enje 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 krajniji
cilj i vremensko ogranicenje (npr. kako pobediti); minimalna i maksimalna veli¢ina timova; da
li je ucCesnicima 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
korisé¢enje odredenih uredaja; mehanizmi dostupni za traZenje pomocdi u sluc¢aju sumniji,
incidenata ili zaglavljivanja u zagonetki; i opisi komplementarnih aktivnosti kao Sto su pre- i
post-testovi, upitnici i sesije za debrifing. Pravila takode mogu sadrzati preporuke za
ucesnike, kao sto su deljenje ideja, otkrica i strategija medu ¢lanovima tima, trazenje pomodi
kada je potrebno i vodenje beleski tokom aktivnosti.

Preporucujemo da se pocetna uputstva ucesnicima pruze u obliku tekstualnog dokumenta
(npr. PDF fajla), koji mozZe biti pracen video snimkom sa objasnjenjem. Uputstva treba pruziti
dovoljno vremena unapred kako bi ih ucesnici mogli pazljivo procitati pre pocetka igre.
Takode preporucujemo da se ova uputstva drze Sto je moguce saZetijim kako bi se smanjio
rizik da ih uc¢esnici ne procitaju u celosti.

4.3.3. Priprema sobe za bekstvo za izvodenje

Pre nego sto ucesnici zapocnu igru u edukativnoj sobi za bekstvo, vazno je osigurati da je
soba za bekstvo u svom pocetnom stanju i da je lokacija na kojoj ce se odvijati spremna.
U slucaju virtuelnih edukativnih soba za bekstvo, u kojima su svi resursi virtuelni, obi¢no je
dovoljno proveriti da su svi resursi u svom pocetnom stanju i da su dostupni ucesnicima.
U slucaju edukativnih soba za bekstvo koje ukljuCuju fizicke elemente i dizajnirane su za
izvodenje uzivo, nastavnici mogu izvrsiti sledece radnje kako bi pripremili aktivnost:
e ZapocCnite proces odgovaraju¢im podeSavanjem lokacije, prilagodavajuéi je za
individualni ili timski rad i obezbedujuci dovoljno prostora za ucesnike.
« Postavite sve komponente sobe za bekstvo (rekvizite, tragove, zagonetke, itd.) na svoje
mesto i organizujte prostor na nacin da aktivnost bude u svom pocetnom stanju.
e Proverite da li se svim komponentama mozZe pristupiti bezbedno i bez ostecenja
okoline.
« Uklonite ili zakljucajte predmete koji nisu neophodni za aktivnost (npr. biljke, fioke,
ormare ili vrata koja se ne koriste u igri).
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Identifikujte i oznacite one oblasti i predmete koji nisu deo igre (npr. aparati za gasenje

pozara). Ovo se moze uraditi koris¢enjem traka ili konopaca koji ograni¢avaju fizicke

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 Zzeljeno 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 slucaju da se nesto pokvari ili

ne radi kako treba.

Pored toga, u ovim slucajevima preporucujemo izvodenje brzog testa pre pocetka 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

Nadgledanje edukativne sobe za bekstvo tokom njenog izvodenja je uvek korisno jer
omogucava da se osigura postovanje pravila, pra¢enje i kontrolu aktivnosti u realnom
vremenu, pomo¢ ucesnicima u bilo kakvim incidentima ili nedoumicama, resavanje konflikata
i pomo¢ uc€esnicima 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 ucesnici i komunicirati licno sa njima. Druga opcija koja se mozZe razmotriti u ovim
sobama za bekstvo je da se ucesnicima dozvoli da budu sami u zaklju¢anoj prostoriji dok su
nadzornici u odvojenoj prostoriji koristeci video nadzor za pracenje aktivnosti i walkie-talkie
ili druge uredaje za komunikaciju sa ucesnicima. U edukativnim sobama za bekstvo koje se
odvijaju na daljinu, mozZe 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 (ukljucujudi
reSenja svih zagonetki) i da su upoznati sa temama i ciljevima ucenja koji se obraduju.
Broj nadzornika potrebnih za pravilno nadgledanje edukativne sobe za bekstvo zavisi od
nekoliko faktora, kao Sto su broj ucesnika, veli¢ina tima, nacin izvodenja (uzivo ili na daljinu),
format (fizicki, virtuelni ili hibridni), karakteristike lokacije, dizajn zagonetki, tezina i procesi
uspostavljeni za pruzanje pomocdi. 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, preporuc¢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 mogu¢ ili zahteva ogroman
uloZen napor, kao $to su kada se edukativne sobe za bekstvo nude kao asinhrone aktivnosti
ucenja (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 smanijila verovatnocéa da ¢e ucesnicima trebati
pomoc. U ovim slucajevima, preporucujemo koris¢enje 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.
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4.3.5. Pracenje ucesnika tokom igre u sobi za bekstvo

Od vitalnog je znacaja pratiti uCesnike edukativne sobe za bekstvo tokom igre, jer to
omogucava pruzanje pravovremene pomocdi (pogledajte Smernicu 4.1.9), motivisanje kroz
elemente gejmifikacije kao Sto su poeni i rang liste (pogledajte Smernicu 4.3.7), ocenjivanje
na osnovu njihovog ucinka u edukativnoj sobi za bekstvo (pogledajte Smernicu 4.1.10), i
prikupljanje podataka koji bi mogli biti korisni za poboljSanje aktivnosti kod buducih izvodenja
(pogledajte Smernicu 4.4.3).

Praéenje edukativne sobe za bekstvo treba da omogudi pracenje napretka i u¢inka svakog
ucesnika i tima u svakom trenutku. Preporucujemo da se, kao deo procesa pracenja, prikupi
najmanje sledeci podaci za svaki tim (u sobama za bekstvo sa jednim igraéem, za potrebe
lakSeg pracenja svaki igra¢ se smatra timom od jednog ¢lana):

o Zagonetke koje je tim reSio. Ovi podaci pomazu u pracenju napretka tima u
ookoncavanju edukativne sobe za bekstvo, pokazujudéi da li su zavrsili aktivnost. Ako
soba za bekstvo ima linearnu strukturu zagonetki, takode pokazuje koju zagonetku tim
trenutno resava. Stavise, ovi podaci omoguéavaju da se u svakom trenutku tokom
izvrSenja izvrsi procena verovatnoce 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 Vremenski trenutak u kojem je tim zavrSio svaku od reSenih zagonetki. Ovi podaci
pruzaju uvid u ucinak tima i omogucavaju nastavnicima da detektuju da li je tim u
zastoju, Sto bi moglo ukazivati na to da mu je potrebna pomoc¢ u reSavanju zagonetke.
Ovi podaci takode pomaZzu u preciznijoj proceni verovatnoce da tim uspesno zavrsi
sobu za bekstvo.

e Saveti koji su dati timu. Ovi podaci sprecavaju davanje dupliciranih saveta,
omogucavaju da se ograniéi broj saveta koji se timovima dodeljuju, i pruzaju uvid u
koli¢inu pomodi koja je timovima pruzena.

o U slucaju ogranicavanja ucestalosti saveta: vremenski trenutak u kojem je tim dobio
svaki savet.

e U slucaju da je potrebno izracunati ocene ucenika na osnovu njihovog ucinka u
edukativnoj sobi za bekstvo ili njihovog prisustva na aktivnosti: ¢lanovi tima koji su
ucestvovali u sobi za bekstvo i njihovi odgovarajudi identifikatori.

U vecdini sluCajeva, gore navedeni podaci su dovoljni za adekvatno praéenje ucesnika
edukativne sobe za bekstvo. Ipak, dodatni podaci mogu biti prikupljeni kao deo procesa
pracenja, kao Sto su podaci vezani za otkrivanje tragova, interakcije izmedu ucesnika, koraci
izvréeni za resavanje zagonetki ili neuspes$ni pokusaji resavanja zagonetki. Sto je detaljnija
prikupljena informacija, vece je znanje o edukativnoj sobi za bekstvo koje se moze stedi iz nje.

Pracenje edukativne sobe za bekstvo moze se obavljati ru¢no od strane nadzornika na osnovu
njihovih zapazanja ili automatski koristec¢i softverske alate. Ako je odnos ucesnika i
nadzornika u edukativnoj sobi za bekstvo mali, moguce je da nadzornici ru¢no prate aktivnost
prikupljajuci, za svaki tim, minimalni skup podataka koji je preporucen 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 ogranicava koli€inu i vrstu podataka
koji se mogu prikupiti. Stoga, snazno preporucujemo automatsko pracenje edukativnih soba
za bekstvo koris¢enjem pouzdanih softverskih alata.
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4.3.6. Pomaganje ucesnicima u reSavanju zagonetki kada je potrebno

Od klju¢nog je znacaja pruziti ucesnicima pravovremenu pomo¢ u edukativnoj sobi za
bekstvo. Kako bi se postigao ovaj cilj, tokom izvodenja edukativne sobe za bekstvo veoma je
preporucljivo pruzati uCesnicima pomoc¢ u reSavanju zagonetki davanjem saveta prema
planiranom pristupu davanja saveta koji je definisan tokom faze dizajna. Pogledajte Smernicu
4.1.9 za vise informacija o pristupima za davanje savetima. Ako je u odredenom trenutku
znacajan broj u¢esnika u riziku da ne zavrsi sobu za bekstvo (npr. zato sto je njihovo znanje
nize nego Sto se ocekivalo ili zato Sto imaju manje vremena nego Sto je predvideno zbog
incidenta koji je izazvao kasnjenje pocetka aktivnosti), tada bi se mogao dati savet da se
preduzmu jedna ili visSe od sledecih mera:

o Pruziti jedan ili vise besplatnih saveta svim ucesnicima. Razumna opcija bi bila pruziti
savet za svaku od zagonetki sa kojima se suocavaju ucesnici kod kojih postoji rizik da
ne zavrse aktivnost.

o Dati dodatni savet svaki put kada uc¢esnik zatrazi jedan.

« Smanjiti penale za trazenja saveta (ako postoji).

4.3.7. Motivisanje uCesnika tokom igre u sobi za bekstvo

Motivisanje ucesnika 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 koristeci
odbrojavanje i davati periodi¢na aZuriranja kako bi ukazali na ovo vreme. Ova mera
unosi elemente hitnosti izvrSenja zadatka i uzbudenja.

o Prikazati ué¢esnicima njihov napredak u resavanju sobe za bekstvo. Jednostavan nacin
za prikazivanje napretka tima ili u¢esnika je prikazivanje procenta resenih zagonetki ili
broja reSenih zagonetki u odnosu na ukupan broj zagonetki u sobi za bekstvo.

o Prikazati uéesnicima rang-listu koja prikazuje sve timove ili pojedince koji u¢estvuju u
igri. Ova rang-lista moze prikazivati razli¢ite informacije o svakom timu ili igracu, kao
Sto su njihova pozicija, broj reSenih zagonetki ili broj osvojenih poena. Poeni koji se
dodeljuju svakom timu ili igracu mogu biti zasnovani na razli¢itim faktorima, kao sto su
broj reSenih zagonetki, vreme potrebno za resavanje zagonetki ili broj zatrazenih
saveta. Ova mera pomaze u podsticanju pravednog takmiéenja prikazivanjem ucinka
ucesnika u realnom vremenu.

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

e Ponuditi ucesnicima ohrabrujuce reci i pohvale za njihov trud, proslaviti njihove
znacajne trenutke i postignuca tokom igre, i cestitati im svaki put kada reSe neku
zagonetku.

e Ponuditi male nagrade ili sertifikate za najbolje ucesnike ili za one koji zavrSe sobu za
bekstvo na vreme.

Koris¢enjem elemenata gejmifikacije kao Sto su odbrojavanje, rang liste i sistemi bodovanja,
zajedno sa prepoznavanjem napretka i primenom podsticaja, nastavnici mogu stvoriti
atmosferu koja je motivaciona i koja odrzava ucesnike angazovanim dok postiZzu edukativne
ciljeve.
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4.3.8. Izvodenije sesije za debrifing

Odrzavanje sesije debrifinga nakon igranja edukativhe sobe za bekstvo moze biti veoma
pozitivno iskustvo, jer omogucava ucenicima da se osvrnu na svoje iskustvo, konsoliduju
svoje uéenje i povezu aktivnost sa postavljenim akademskim ciljevima. Ova diskusija nakon
aktivnosti moze poboljsati njihov proces ucenja, dok nastavnicima pruza vredne uvide u to
Sta 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 ucesce ucenika, bez obzira na njihov uspeh u reSavanju zagonetki. Takode je
preporucljivo koristiti otvorena pitanja kada je to mogucée kako bi se olaksala diskusija i
podstakli u€enici da podele svoja iskustva. Preporu¢ujemo da se fokusirate na izazove sa
kojima su se susreli, strategije koje su im najbolje odgovarale i trenutke kada su se osecali
najuspesnijima i najsamouverenijima. Zamolite u¢enike da razmisle o tome kako su saradivali,
kako su upravljali alociranim vremenom i, ako je soba za bekstvo igrana na daljinu koristeci
digitalne alate, kako su komunicirali uz pomo¢ njih. Ova diskusija, iako neformalna, moze
pomoci ucenicima da kriti¢ki razmisljaju o svojim strategijama reSavanja problema, timskom
radu i liderstvu, kao i da identifikuju strategije koje bi im mogle pomoci u buduéim zadacima.

Ova sesija omogucava da se diskutuje o uspesima i izazovima, ali je takode i odli¢na prilika da
se edukativna soba za bekstvo jasno poveze sa obrazovnim ciljevima kursa. Uspostavljanje
ovih veza pomaze da se unapredi razumevanje ucenika o tome kako edukativna soba za
bekstvo integriSe u njihov obrazovni put i naglasi relevantnost vestina koje su izvezbane.

Na kraju, preporuéujemo da se sesija debrifinga zavrsi proslavom postignuéa uéenika.
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 budu¢im zadacima. Uokvirujuéi sobu za bekstvo kao deo
Sireg procesa ucenja, veca je verovatnoc¢a 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 ucesnicima da napreduju i, posledi¢no, spreciti ili otezati
ucesnicima da postignu ciljeve ucenja. U tom smislu, vredi napomenuti da prisustvo greSke u
edukativnoj sobi za bekstvo moZe dovesti do zna¢ajne 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, ucesnici mogu
izgubiti vreme pokuSavaju¢i da reSe nereSivu zagonetku ili da reSe nenamernu gresku,
smanjujuci vreme dostupno za smislene aktivnosti ucenja. Pored toga, greske mogu
poremetiti imerziju i uzbudenje u edukativnoj sobi za bekstvo, sto dovodi do smanjene
motivacije. Uzimajudi sve ovo u obzir, postaje jasno da je temeljno testiranje edukativne sobe
za bekstvo pre nego sto je ucesnici igraju klju¢no za njen uspeh.
Kako bi se temeljno testirala edukativna soba za bekstvo, preporucujemo sprovodenje
sledeceg toka rada nakon njenog izgradivanja:
1. Pregledajte narativ i proverite da |i svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs koji su
predstavljeni ucesnicima imaju razlog za postojanje.
2. Testirajte svaku zagonetku pojedinacno i poboljsajte zagonetke na osnovu rezultata
testa. Prilikom testiranja zagonetke, izvrsSite najmanje sledece provere:

o Proverite da li fizicki i/ili digitalni resursi zagonetke funkcionisu kako je planirano.

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

o Osigurajte da je moguce da ucesnici reSe zagonetku sa informacijama i resursima
dostupnim u trenutku kada se ocekuje da zagonetka bude resena. Pored toga,
potvrdite da ucesnici 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 da li zagonetka odgovara ciljevima ucenja sobe za bekstvo.

Testirajte da li teZzina zagonetke odgovara vestinama i nivou znanja ciljne publike.
U slucaju koris¢enja saveta, pregledajte savete zagonetke i proverite da li su korisni
Za njeno reSavanje.

o Proverite kako se zagonetka ponasa kada ucesnici neuspeSno pokusavaju 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 edukativnu sobu za bekstvo i poboljSajte je na osnovu rezultata testa.
Tokom ovog testiranja, treba izvrsiti sledece provere:

o Proverite da li uputstva pruzena ucesnicima sadrze sve potrebne informacije i da li
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
rediti) od strane ciline publike u predvidjenom vremenskom okviru. Stavise,
potvrdite da ucesnici mogu jasno da identifikuju kada su uspesno zavrsili sobu za
bekstvo.

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

o Ako se soba za bekstvo odvija uZivo, uverite se da je lokacija odgovarajuca i bez
sigurnosnih rizika.

o U slucaju koriséenja saveta, proverite da li isporuka saveta funkcionise kako je
predvideno.

o Ako ¢e ucenici koji u€estvuju biti ocenjeni na osnovu njihovog ucinka 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. ucenici 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 treceg
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 bi¢e potrebno
za njeno popravljanje. Na primer, ako se greSka otkrije tokom probnog izvodenja nakon
izgradnje edukativhe sobe za bekstvo, njeno popravljanje mozZe zahtevati aZuriranje
virtuelnog resursa ili modifikaciju i ponovno Stampanje predmeta. Medutim, ako bi ista greSka
bila otkrivena tokom dizajna sobe za bekstvo i pre pocletka njenog izgradivanja, njeno
popravljanje bi zahtevalo samo azuriranje dizajna, Sto bi ustedelo zna¢ajno vreme i smanjilo
troSkove. Zbog toga, preporucujemo da se testiranje edukativnih soba za bekstvo zapocne
tokom njihovog dizajniranja.

U nastavku predlazemo neke mere koje nastavnici mogu koristiti za testiranje edukativne
sobe za bekstvo tokom njenog dizajna:
o Testirajte zagonetke sobe za bekstvo i celu aktivnost koristeéi jednostavne prototipe
napravljene od papira ili koristedi digitalne makete.
o Testirajte tehnologiju i digitalne alate namenjene za izgradnju i/ili izvodenje sobe za
bekstvo kroz dokaze koncepta.
o 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 (ukljucujuéi njen ciljeve ucenja, narativ i strukturu
zagonetki) ucenicima ili drugim nastavnicima kako biste dobili rane povratne
informacije.

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

34



4.4 3. Evaluacija uticaja sobe za bekstvo na pecepcije i uCenje
ucesnika

Preporucujemo 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 u¢enje ucesnika.
Postoje razli¢iti instrumenti za prikupljanje podataka koje nastavnici mogu koristiti za
sprovodenje ovih evaluacija, kao $to 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 uc€esnici postigli predvidene edukativne ciljeve i poboljSaju buduca izdanja
edukativne sobe za bekstvo.

Koris¢enje upitnika moze pruziti vredne uvide u edukativnu sobu za bekstvo i obi¢no zahteva
mali napor od strane i ucesnika i nastavnika. Stoga, preporucujemo da se upitnik uvek
administrira ucesnicima nakon zavrsetka edukativne sobe za bekstvo kako bi se prikupile
njihove percepcije. Koris¢enje upitnika za prikupljanje pecepcija ucesnika bilo je jedan od
primarnih pristupa za evaluaciju uticaja edukativnih soba za bekstvo. Naime, trenutno ne
postoje validirani upitnici specifi¢no dizajnirani za evaluaciju edukativnih soba za bekstvo.
Umesto toga, mogu se koristiti ad-hoc upitnici, poput onih koji su objavljeni u (Lépez-Pernas
et al., 2019a) i (Gordillo et al., 2020), ili adaptacije alata dizajniranih za procenu gejmifikovanih
ili igrom zasnovanih aktivnosti ucenja, kao sto je GAMEX (Eppmann et al., 2018).

Druge metode koje nastavnici mogu koristiti za evaluaciju percepcija u¢esnika ukljucuju
intervjue i fokus grupe. Ove metode omogucavaju dublje istraZivanje i pojasnjenje misljenja,
pruzajuci holisticko razumevanje kako ucesnici percipiraju sobu za bekstvo. Medutim, one
zahtevaju vise vremena od strane i u¢esnika i nastavnika.

Prilikom izvodenja edukativnhe sobe za bekstvo, pored prikupljanja percepcija ucesnika,
takode je vazno objektivno meriti napredak u ucenju koji su ucesnici ostvarili kao rezultat
ucescéa u aktivnosti. Efektivan nacin za izvodenje ovog merenja je koriséenje pre- i post-
testova na sledeci nacin:
1. Pripremite test koji ¢e se koristiti i kao pre-test i kao post-test. Ovaj test mora biti
objektivno ocenjiv i mora omoguciti evaluaciju planiranog znanja i/ili vestina ucesnika.
U mnogim slu¢ajevima, dobra opcija je da ovaj test sadrzi samo pitanja sa visestrukim
izborom.
2. Distribuirajte pre-test u¢esnicima neposredno pre nego $to zapo¢nu edukativnu sobu
za bekstvo i dajte im odredeno vreme da ga zavrse.
3. lzvedite edukativnu sobu za bekstvo.
4. Distribuirajte post-test u¢esnicima neposredno nakon $to zavrse edukativnu sobu za
bekstvo ili kada istekne vremensko ograni¢enje i dajte im isto vreme za zavrSetak kao
Sto su imali za pre-test.
5. lzraCunajte napredak u ucenju svakog ucesnika oduzimanjem rezultata pre-testa od
rezultata post-testa. IzraCunati napredak u ucenju pruzic¢e jake dokaze o instruktivnoj
efikasnosti edukativne sobe za bekstvo.

Koris¢enje pre- i post-testova omogucava nastavnicima da dobiju jake dokaze o instruktivnoj
efikasnosti edukativne sobe za bekstvo kroz izraCunavanje napretka u ucenju. Ipak, ono
povecava napor koji nastavnici moraju uloziti za sprovodenije iskustva i zahteva vise vremena
od strane ucesnika, Sto ponekad moZe zahtevati kompenzaciju smanjenjem vremena
alociranog za sobu za bekstvo. Stoga, preporuc¢ujemo evaluaciju edukativne sobe za bekstvo
koristeci pre- i post-testove kad god postoji odredena skepsa u vezi sa njenom efikasnos¢u
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,
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koriS¢enje 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 & Lopez-Fernandez (2024), u kojem se analizira instruktivna
efikasnost edukativhe sobe za bekstvo i uporeduje sa tradicionalnim nastavnim pristupom
kroz randomizovano kontrolisano ispitivanje sa dizajnom pre- i post-testa.

Nastavnici mogu prikupiti kvalitativhe podatke o tome kako ucesnici komuniciraju tokom
edukativne sobe za bekstvo kroz direktno posmatranje. Ovi podaci mogu pruziti vredne uvide
u razliite aspekte iskustva koji mozda nisu uhvaceni kroz kvantitativnhe metode kao Sto su
upitnici ili testovi. Na primer, mogu prikazati dinamiku saradnje ucesnika tokom igre,
pomazuc¢i u razumevanju kako aktivnost utiCe 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 moguénosti, ima vazne nedostatke:
nepouzdana je zbog visoke verovatnode propustanja vaznih podataka; prikupljeni podaci su
skloni pristrasnosti posmatraca; zahteva mnogo vremena; ucesnici mogu promeniti svoje
ponasanje jednostavno zato sto 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 nac¢in. 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 koris¢enje video snimaka za evaluaciju edukativnih soba za bekstvo
ogranici na one slucajeve u kojima je neophodno ili poZeljno detaljno proceniti meke vestine
kao Sto su timski rad, liderstvo, komunikacija ili reSavanje konflikata.

Nastavnici takode mogu prikupiti podatke o interakcijama uc¢esnika tokom edukativne sobe
za bekstvo iz logova automatski generisanih od strane softverskih aplikacija ili hardverskih
uredaja (Lopez-Pernas et al., 2023). Ovi podaci mogu pomodéi u razumevanju ponasanja
ucesnika tokom edukativne sobe za bekstvo, pruzajuéi uvide u procese donosSenja odluka
ucesnika, upravljanje vremenom i strategije reSavanja problema. lako se logovi mogu
automatski generisati, analiza tih podataka i donoSenje zaklju¢aka o ponasanju ucesnika iz
njihovih podataka ¢esto je teSko za osobe bez iskustva u analizi podataka. Takode, treba uzeti
u obzir da neke od interakcija u¢esnika koje se smatraju znacajnim za planiranu analizu mozda
nece biti automatski zapisane u logovima. Neki od virtuelnih resursa sa kojima ucesnici
interaguju mozda nemaju logove ili beleze samo neke od interakcija koje se smatraju
znacajnim. Pored toga, fizicke interakcije koje se obavljaju tokom hibridnih ili fizickih soba za
bekstvo nece biti automatski zapisane, osim ako se ne 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 sledeci uslovi:

o Postoji snazan interes za analizu ponasanja ucesnika tokom igranja sobe za bekstvo.

e Sve interakcije uCesnika koje se smatraju znacajnim za nameravanu analizu mogu biti
automatski zabelezene 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 razliCite alate za
evaluaciju uticaja edukativne sobe za bekstvo na percepciju i u¢enje u¢esnika.
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Prilog 1

Resursi za kreiranje
sadrzaja edukativnih soba
za bekstvo



l. Fizicki 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 licne, edukativne ili
profesionalne potrebe.

Tocak za dekodiranje (decoder wheel)
Link: hvttps://dabblesandbabbles.com/printabIe—secret—decoder—WheeI
Opis: Stampani Sablon za izradu tocka za dekodiranje i kodiranje tekstualnih poruka.

Scratch blokovi
Link: hvttps://scratched.gse.harvard.edu/resources/vector-scratch-bIocks.htmI
Opis: Stampani Scratch programski blokovi.

B. Ruc¢no izradeni resursi

Scytale

Link: https://www.youtube.com/watch?v=Iwf4rZXVXjw

Opis: Ovaj video tutorijal pokazuje kako koristiti svakodnevne predmete za izradu
Scytale-a, antickog 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.
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ll. Virtuelni resursi

A. Virtuelni resursi pogodni za Stampanje i digitalnu upotrebu

QR Code Generator
Link: https://www.qgr-code-generator.com
Opis: Besplatan alat za generisanje QR kodova.

Poruka u tackama

Link: https://www.worksheetworks.com/math/geometry/graphing/message-from-
points.html

Opis: Alat za kreiranje mreZa ispunjenih oznacenim tackama, od kojih svaka sadrzi
skrivenu poruku koja se moze otkriti uparivanjem koordinata sa oznacenim tackama.

The Teacher's Corner Printable Worksheets

Link: https://worksheets.theteacherscorner.net

Opis: Generator za kreiranje razli¢itih vrsta resursa kao Sto su pretrage reci, ukrstene
reCi i lavirinti.

MetroMapMaker
Link: https://metromapmaker.com
Opis: Alat za kreiranje prilagodenih metro mapa.

B. Interaktivni enkoderi i dekoderi

PhonoPaper

Link: https://www.warmplace.ru/soft/phonopaper

Opis: Aplikacija dostupna na iOS, Android i Linux platformama koja omogucava
kodiranje zvukova u slike, kao i reprodukovanje zvuka kodiranog u slikama.

Sifre i tajne poruke
Link: https://www.theproblemsite.com/reference/mathematics/codes
Opis: Kodiranje poruka koris¢enjem numerickih i simbolickih sistema.

PigPen cypher

Link: https://simonsingh.net/The_Black_Chamber/pigpen.htmi

Opis: Vizuelno privlacan sistem Sifri koji koristi geometrijske oblike za predstavljanje
slova.

Enigma

Link: https://www.101computing.net/enigma-machine-emulator

Opis: Veb emulator istorijske Enigma masine koris¢ene tokom Drugog svetskog rata za
Sifrovanje tajnih poruka.

Cezarove Sifre
Link: http://nosolomates.es/?page_id=760
Opis: Alat za Sifrovanje i deSifrovanje tekstova koris¢enjem Cezarove Sifre.
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C. Alati za kreiranje audio i video sadrzaja

Synthesia
Link: https://www.synthesia.io
Opis: Synthesia koristi vestacku inteligenciju za kreiranje realisti¢nih video avatara.

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

WeVideo

Link: https://www.wevideo.com

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

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

Pictory

Link: https://pictory.ai

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

VoiceChanger

Link: 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
Link: https://www.midjourney.com
Opis: Alat baziran na vestackoj inteligenciji za generisanje slika iz tekstualnih upita.

DALL-E 2
Link: https://openai.com/index/dall-e-2
Opis: DALL-E 2 moze kreirati realisticne slike i umetnicka dela iz tekstualnih opisa.

o Adobe Firefly

Link: https://www.adobe.com/products/firefly.html

Opis: This Al-powered tool allows for the creation of high-quality images and graphics.
Ovaj alat koristi vestacku inteligenciju i omogucava kreiranje visokokvalitetnih slika i
grafika.
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E. Alati za kreiranje scena

Thinglink

Link: https://www.thinglink.com

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

ViSH
Link: 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 mozZe se koristiti za otkrivanje tragova skeniranjem
predmeta iz stvarnog sveta.

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

Escapp

Link: https://github.com/iglue-project/escapp

Opis: Escapp je besplatna i otvorena veb platforma za kreiranje, izvodenje i deljenje
digitalnih edukativnih soba za bekstvo koje se odvijaju pomodu ra¢unara. Ona pomaze
nastavnicima u kreiranju sadrzaja i zagonetki, distribuciji sobe za bekstvo, registraciji
ucenika, formiranju timova, proveri reSenja zagonetki, praé¢enju napretka, upravljanju
savetima i ocenjivanju. Bilo koji nastavnik ili obrazovna organizacija moze postaviti
sopstvenu instancu Escapp platforme koriste¢i softver dostupan na adresi
https://github.com/iglue-project/escapp. Pored toga, dostupna je i javna instanca
Escapp platforme na adresi https://escapp.es, koja omogucava svakom nastavniku da
isproba i koristi Escapp.

Breakout EDU

Link: https://store.breakoutedu.com

Opis: Breakout EDU je komercijalna veb platforma koja omogudéava 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 socivima, itd.) dizajnirane za edukativne
sobe za bekstvo, i pristup digitalnoj biblioteci sa vise od 1000 edukativnih soba za
bekstvo.

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

Room Escape Maker

Link: https://roomescapemaker.com

Opis: Besplatni onlajn editor koji omogucdava kreiranje point-and-click igara sa
zagonetkama, tragovima i bravama.
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Generator digitalnih brava
Link: https://eduescaperoom.com/generador-candado-digital
Opis: Generator za kreiranje virtuelnih brava.

Google Forms

Link: https://docs.google.com/forms

Opis: Google forme se mogu koristiti kao brave gde igrac¢i moraju uneti tacne odgovore
kako bi napredovali. Moze automatski registrovati odgovore ucesnika.

H. Ostali virtuelni resursi

Interacty

Link: https://interacty.me

Opis: Platforma za kreiranje interaktivnog sadrZaja koja omogucava nastavnicima da
kreiraju razliCite vrste aktivnosti, kao sto su ukrstene reci, igre uparivanja, vremenske
linije (timelines), igre sa skrivenim objektima, igre "pronadi razlike" i tockovi za okretanje
(spinning wheels).

Zeoob

Link: https://zeoob.com

Opis: Onlajn simulatori za kreiranje laznih objava na drustvenim mrezama sa
komentarima.

Thinfi

Link: https://thinfi.com

Opis: Alat koji omogucava skradivanje i zastitu URL-ova lozinkom.

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

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

Slagalice
Link: https://im-a-puzzle.com
Opis: Onlajn platforma za kreiranje interaktivnih slagalica tipa "prevuci i pusti”.
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Prilog 2

Preporuke za koris¢enje
alata generativne vestacke
inteligencije za kreiranje
sadrzaja za edukativne
sobe za bekstvo
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Nedavni napredak u oblasti vestacke 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 pomo¢i za kreiranje
soba za bekstvo, zajedno sa prakti¢nim primerima.

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

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

Definisanje ciljeva ucenja

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu znacajno pojednostaviti proces definisanja
odgovarajucih ciljeva u¢enja. Oni pruzaju prilagodene predloge, pomaZzu u formulisanju izraza
i olakSavaju uskladivanje sa ustaljenim 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 moze koristiti za generisanje ciljeva uc¢enja:

Korisnicki upit

Dizajniram edukativnu sobu za bekstvo za [ciljnu publiku, npr. srednjoskolce] na temu
[predmet/tema, npr. obnovljiva energijal. Cilj je da igraci steknu specifi¢no znanje i vestine
ha angaZovan nacin. MoZete li mi pomoci da definiSem 3-5 jasnih, merljivih ciljeva ucenja
za ovu sobu za bekstvo? 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 alata

1. Klasifikovati razliCite vrste obnovljivih izvora energije na osnovu
njihovog uticaja na Zivotnu sredinu.

2. Analizirati podatke o potrosnji energije kako bi se identifikovala
podrucja za poboljSanje efikasnosti.

3. Resiti zagonetku koja ukljuéuje izraCunavanje ugljeniénog otiska
razlic¢itih metoda transporta.

4. Proceniti 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 narativa

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu brzo predloziti kreativhe 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 pricu,
osiguravajuci da narativ sluZi i angazovanju i ciljevima ucenja. Sledi primer upita koji se moze
koristiti za generisanje ciljeva ucenja:

44



Korisnicki upit

i ukljucuje zagonetke bazirane na prepoznavaniju fising prevara, razbijanju lozinki i
razumevanju malvera?

Dizajniram obrazovni escape room za srednjoskolce kako bih ih poducio konceptima
sajber bezbednosti. MoZete li osmisliti narativ koji je angazujuci, uskladen sa ovom temom

Izlaz alata

Vi ste deo elitnog tima za digitalnu forenziku, pozvani da sprecite sajber napad na
gradski energetski sistem. Ozloglasena hakerska grupa ‘ShadowByte’ prodrla je u
sistem i preti da ce iskljuciti snabdevanje elektricnom 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 kljucne tragove, desifrovanje kodiranih
lozinki za pristup sigurnim serverima i izolovanje malvera kako biste sprecili dalje
oStecenje sistema. Vreme istice, a sudbina grada je u vasim rukama!

Dizajniranje zagonetki

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu igrati klju¢nu ulogu u procesu dizajniranja zagonetki,
generiSuci kreativne ideje, ugradujuci obrazovni sadrzaj u zadatke i prilagodavajuci nivoe
tezine ciljnoj publici. Ovi alati mogu takode predloZiti razli¢ite tipove zagonetki (npr. logicke
zagonetke, Sifre i prakticne aktivnosti), dok osiguravaju da su uskladene sa ciljevima ucenja.
Pored toga, alati zasnovani na LLM-ima mogu pomocdi edukatorima da preciziraju uputstva za
zagonetke, kreiraju zanimljive narative oko zagonetki, pa ¢ak i da testiraju jasnocu i reSivost

zagonetke. Sledi primer upita koji se moze koristiti za ovu svrhu:

Korisnicki upit

Dizajniraj tri zagonetke za obrazovni escape room o obnovljivoj energiji za ucenike
osnovne skole. Zagonetke treba da ukljucuju resavanje zagonetke u obliku pitalice,
povezivanje predmeta i praktiénu aktivnost, sve u cilju razumevanja razlike izmedu
obnoviljivih i neobnoviljivih izvora energije.

Izlaz alata

Pitalica:

Sta sam ja?"
(Odgovor: Sunce)

funkcionise solarna energija.

Zagonetka povezivanja:

“ s u
I

kategorije “Obnovljivo“i “Neobnovljivo“ kako bi napredovali.

Prakticna aktivnost:

“Sjajna sam i mocna, ali nisam Ziva. Svakog dana izlazim i dajem energiju za Zivot.

Ucesnici moraiju resiti pitalicu kako bi otkljucali prvi trag koji objasnjava kako

Ucesnicima se daje set kartica sa izvorima energije (npr. vetar, ugalj, solarna
energija, prirodni gas) i njihovim opisima. Moraju ih pravilno rasporediti u

Koristec¢i mali komplet sa baterijama, Zicama i sijalicom, ucesnici moraju napraviti
jednostavan elektri¢ni krug napajan obnovljivim izvorom energije (npr. ru¢nim
generatorom). Kada sijalica zasvetli, dobijaju posledniji trag za beg.
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Generisanje saveta

Alati zasnovani na LLM-ovima mogu generisati kontekstualne savete koji postepeno pruzaju
viSe detalja, odrzavajuci izazov dok usmeravaju ucesnike 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:

Korisnicki upit

Evo zagonetke koju sam kreirao za escape room na temu biologije: Ucesnici 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 veéim nivoom detalja za ovu zagonetku.

Izlaz alata

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

Umeren savet:
"A se uparuje sa T, a G sa C. Pokusajte da poveZete svako slovo u sekvenci sa
hjegovim parom kako biste otkrili skrivenu poruku."

Eksplicitan savet:
"Koristite pravilo uparivanja: A=T i G=C. Zamenite svako slovo u sekvenci
hjegovim parom. Dobijeni niz e otkriti ime proteina."

Pisanje scenarija za uvodne video snimke

Uvodni video moze se koristiti za ilustrovanje narativa sobe za bekstvo, pruzanje potrebnog
konteksta i uranjanje ucesnika u pric¢u. Koris¢enje ovakvog video snimka je odlican nacin za
stvaranje uzbudenja i o¢ekivanja. Alati zasnovani na velikim jezickim modelima (LLM) mogu
pomodi u pisanju scenarija za ove video snimke generisanjem zanimljivog i sazetog sadrzaja
koji je u skladu sa narativom sobe za bekstvo i obrazovnim ciljevima. Ispod je primer upita
koji se moze koristiti u tu svrhu:

Korisnicki upit

Napisite mi 90-sekundni scenario za uvodni video za escape room o sajber bezbednosti.
Pri¢a ukljucuje zaustavljanje grupe hakera koji prete da procure osetljivi podaci. Ukljucite
osecaj hitnosti, predstavite misiju ucesnika i dajte instrukcije za pocetak prve zagonetke.

Izlaz alata

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.
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Vasa misija je kriticna: 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 tacku pristupa njihovom serveru. Vreme je presudno - srecno,
agenti. Grad racuna na vas!

Ekran treperi i zamracuje 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:

Pristupacnost: Alati zasnovani na LLM-ovima mogu automatski prilagoditi zagonetke
i sadrZaj u¢esnicima sa razliCitim potrebama, kao sto su pojednostavljen jezik za mladu
publiku, generisanje taktilnih ili brajevih uputstava, ili alternativne audio zagonetke za
igrace sa oStecenjem vida.

Podrska za vise jezika: Ovi alati mogu prevesti pricu, uputstva i zagonetke na vise
jezika, omogucdavaju¢i uceSée raznovrsnim grupama i povecavajuéi globalnu
dostupnost.

Lokalizacija sadrZaja: Pored prevodenja, LLM alati mogu kulturno prilagoditi sadrzaj,
prilagodavajuci zagonetke, price ili reference kako bi bile relevantne za specifi¢nu
publiku.

Pomoc¢ pri testiranju: alati zasnovani na velikim jezickim modelima (LLM) mogu
simulirati razli¢ita ponasanja igraca kako bi testirali funkcionalnost edukativne sobe za
bekstvo, pomazudi u identifikaciji oblasti zabune i mogucnosti za poboljsanje.
Integracija govora u tekst: Povezivanje LLM alata sa tehnologijama prepoznavanja
govora omogucava igracima interakciju sa escape room-om putem prirodnog jezika,
poboljsavajuci uranjanje i olakSavajudi igru osobama sa fizickim ograni¢enjima.

Saveti u realnom vremenu: alati zasnovani na velikim jezi¢kim modelima (LLM) mogu
generisati savete koji su u skladu s kontekstom tokom igre, pruzajuéi prilagodeno
usmeravanje u toku igranja.
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Il. Alati za generisanje slika (npr. MidJourney)

Vizuelni elementi igraju kljuénu ulogu u stvaranju atmosfere i uranjanju uéesnika u sobu za
bekstvo. Postoje alati zasnovani na vestackoj inteligenciji poput Midjourney i DALL-E koji
imaju sposobnost efikasnog generisanja visokokvalitetnih tematskih slika, sto ih ¢ini korisnim
za kreiranje vizuelnih elemenata sobe za bekstvo. Kada se koriste ovakvi alati u tu svrhu,
jedan od najizazovnijih aspekata je odrzavanje doslednog vizuelnog stila i koherentnosti kroz
razlicite scene. Pored toga, ¢esto je potrebno modifikovati postojecu sliku. U nastavku
opisujemo neke strategije koje mogu biti korisne prilikom kreiranja slika za sobu za bekstvo
koris¢enjem alata za generisanje slika zasnovanih na vestackoj inteligenciji.

Uobicajeni stil

Kada se koriste alati poput Midjourney ili DALL-E, specifi¢cno navodenje zajednickog stila u
upitima pomaze u postizanju doslednih rezultata. Na primer, Pixarov Sareni, mekani i blago
preuveli¢ani 3D stil obi¢no dobro funkcioniSe za sobe za bekstvo namenjene Siroj publici,
posebno mladim igra¢ima. Ovaj stil postize ravnotezu izmedu realizma i fantastike, nudedi

Zivopisne, uranjajuce vizuale. Ispod je primer kako generisati sliku sa Midjourney koristedi
upit koji specificira Pixarov stil:

Korisnicki upit

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

Izlaz alata
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Koriscenje 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 da likovi ili postavke
izgledaju dosledno kroz scene i za proSirivanje postoje¢eg okruzenja dodavanjem novih
detalja. Ispod je primer kako koristiti postojecu sliku kao ulaz u Midjourney.

Korisnicki upit Dostavljena slika

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

|zlaz alata

Izmena delova slike

Uredivanje regiona omogucava korisnicima da modifikuju specifi¢cne delove slike, dok ostatak
ostaje netaknut. Ovo je posebno korisno za dodavanje novih objekata ili elemenata u
postojecu scenu, aZzuriranje vizuala na osnovu povratnih informacija ili evoluirajucih zahteva
za zagonetke, kao i za poboljSavanje detalja poput osvetljenja, boja ili rekvizita. Ispod se nalazi
primer onoga $to se moze postici uredivanjem regija, koriste¢i DALL-E 2.

Korisnicki upit: Kreiraj scenu sobe [Izaberi oblast koja Korisnicki upit: Bez knjige ili
sa stolom na kojem se nalazi ce biti izmenjenal bilo ¢ega na stolu.

knjiga, u Pixar stilu.

Izlaz alata Izlaz alata
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Zaklju¢ne napomene

Alati za generisanje slika zasnovani na vestackoj inteligenciji poput Midjourney i DALL-E
otvorili su mnoge nove moguénosti za kreiranje vizuelnih elemenata za sobe za bekstvo. Osim
Sto se koriste kao stati¢ne slike, vizuali generisani ovim alatima mogu se koristiti i za izgradnju
interaktivnih scenarija koji integriSu razlicite elemente. Na primer, koriS¢enjem alata
prikazanih u Aneksu 1, kao sto su Genial.ly ili Thinglink, moguce je transformisati skup slika u
pravi interaktivni digitalni prostor koji se moze koristiti za kreiranje soba za bekstvo.

lll. Dodatna razmatranja

Kao Sto smo videli u ovom odeljku, generativni Al alati mogu pruziti znacajnu podrsku u
kreiranju edukativnih escape room-ova. Medutim, prilikom koris¢enja ovih alata, korisnici bi
trebalo da budu svesni odredenih etickih, privatnosnih, drustvenih i pedagoskih pitanja. Prvo,
tacnost i verodostojnost su klju¢ne brige, jer Al-generisani sadrzaj moZe sadrzavati greske ili
dovesti u zabludu, Sto zahteva pazZljivu 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 moZe dovesti do nenamernih
stereotipa u narativima igre, likovima ili zagonetkama. Pored toga, prilikom koris¢enja
sadrzaja generisanog vestackom inteligencijom, treba uzeti u obzir inkluzivnost i
pristupaénost kako bi sobe za bekstvo bile dizajnirane za raznoliku populaciju uéenika.
Privatnost podataka je takode klju¢na kada Al alati prikupljaju ili obraduju podatke, Sto
naglasava potrebu za uskladenos¢u sa etickim smernicama i zakonima o zastiti podataka. Na
kraju, vazno je napomenuti da vestacka inteligencija treba da se posmatra kao pomocni alat,
a ne kao zamena za kreativnost nastavnika.
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Prilog 3

Primeri edukativnih soba
za bekstvo



Vakcina doktora Darvina
1. Kontekst

e Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.
o Oblast: Softversko inzenjerstvo.
« Teme: Specifikacija softverskih zahteva, softversko modeliranje, UML (Unified
Modeling Language).
« Ciljevi ucenja (CU):
C1. Razumevanje i interpretacija specifikacija slu¢ajeva korisc¢enja.
C2. Razumevanije i interpretacija UML dijagrama slucajeva koris¢enja.
C3. Razumevanije, interpretacija i kreiranje UML dijagrama klasa.
C4. Razumevanije i interpretacija UML sekvencijalnih dijagrama.
C5. Razumevanje i interpretacija UML dijagrama aktivnosti.
Cé6. Razumevanije i interpretacija UML dijagrama stanja.
C7. Razvijanje mekih vestina: komunikacija, timski rad, liderstvo i reSavanje problema.

2. Glavne karakteristike

e Format i nacin izvodenja: Virtuelno, uzivo.

e Nacin ucesca i velicina tima: Timovi od 3 do 5 ¢lanova.

o Trajanje: 2 sata.

o Potrebni resursi: Racunar sa internet konekcijom i veb pretrazivacem; slusalice.

o Pristupacnost: Veb resursi u skladu sa WCAG smernicama (Web Content Accessibility
Guidelines). Video i audio zapisi imaju dostupne transkripte. Dodatne smene koje
omogucavaju daljinsko ucesée u sluéaju da postoje prepreke koje sprecavaju neke
ucenike da prisustvuju zakazanim smenama 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 predsednic¢koj kancelariji, u kojoj on upozorava da je otkriven
izuzetno smrtonosni virus koji preti opstanku Covecanstva. U ovom videu, predsednik
objasnjava da je istrazivac koji je istraZivao vakcinu protiv virusa nestao, ali da je jedinica za
kompjuterske zloc¢ine nacionalne policije uspela da povrati softversku aplikaciju koju je ovaj
istrazivac 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 ucesnicima, kao najveéim svetskim
stru¢njacima za softversko inzenjerstvo, kako bi otkrili kako da koriste softversku aplikaciju
koju je istrazivac dizajnirao kako bi proizveli potrebnu vakcinu i time spasili naciju i svet. Na
kraju, pre nego Sto se oprosti i pozeli u¢esnicima sre¢u u njihovoj misiji, predsednik ih
upozorava da vakcina mora biti generisana u roku od dva sata, jer ¢e inace antigeni trenutno
dostupni za njenu proizvodnju postati neupotrebljivi.

Nakon gledanja videa, uCesnicima se dostavlja poverljivi izveStaj o kompjuterskoj forenzici
koji je pripremila jedinica za kompjuterske zlocCine nacionalne policije. Ovaj izvestaj sadrzi vise
detalja o nestanku istrazivaca koji je istrazivao virus, informacije o softverskoj aplikaciji koju
je razvio, ukljucujuci URL veb servera na kojem je aplikacija postavljena, i fotografiju njegovog
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radnog stola snimljenu kao dokaz za istragu. Od ovog trenutka, ucesnici moraju da pristupe
veb aplikaciji koju je nestali istrazivac razvio koristec¢i URL uklju¢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 u€esnici moraju
reSavati redom. Tokom celog iskustva prikazan je tajmer sa preostalim vremenom za
zavrSetak sobe za bekstvo i rang lista koja ukljucuje sve timove koji u¢estvuju u igri. Timovi
su rangirani na rang listi na osnovu zagonetki koje su resili, a u slucaju istog rezultata, na
osnovu vremena potrebnog za njihovo reSavanje.

4. Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU

1 |Naziv: Prijava na veb aplikaciju. c7
Opis: Ucesnici moraju uneti lozinku kako bi se prijavili na istrazivatevu veb
aplikaciju. Oni mogu da otkriju ovu lozinku posmatrajuc¢i fotografiju
istraZzivacevog radnog stola prilozenu uz izveStaj o kompjuterskoj forenzici.

Na ovaj nac¢in mogu primetiti fotografiju psa koja visi na zidu iza stola, sa imenom
napisanim markerom. Ako ucesnici unesu ovo ime (ime psa) kao lozinku, prijavi¢e
se na aplikaciju, ¢ime ¢e zavrsiti zagonetku.

2 [Naziv: Pristup imejl sanducetu. C1,
Opis: U ovom trenutku, ucesnici vide glavnu stranicu veb aplikacije i mogu da je| C2,
istraZzuju. Ova stranica ukljuCuje nekoliko elemenata, ukljucuju¢i dugmad za| C4,
pristup istrazivatevom imejl sanducetu, repozitorijumu fajlova i generatoru| C7.

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, uesnici moraju pristupiti imejl sanducetu
izvrSavajuci sledece korake:

1. Pronadi imejl adresu istrazivaca u nacrtu rada koji se nalazi u
repozitorijumu fajlova.

2. Procitati specifikaciju zahteva pohranjenu u repozitorijumu fajlova, koja
ukljucuje slucajeve upotrebe i odgovaraju¢e UML dijagrame. Na ovaj
nacin, u€esnici mogu da shvate da lozinka za imejl ima Cetiri cifre i da je
svaka od njih povezana sa odredenim UML sekvencijalnim dijagramom.

3. Potraziti ¢etiri UML sekvencijalna dijagrama u repozitorijumu fajlova i
interpretirati 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 Cetiri putovanja predstavljena UML
sekvencijalnim dijagramima, i zabeleziti broj koji se pojavi na mapi
prilikom crtanja svake putanje.

5. Zakljuciti redosled u kojem se Cetiri dobijena broja moraju rasporediti
kako bi formirali lozinku za imejl istrazivaca na osnovu slucajeva
upotrebe.

6. Uneti imejl adresu i lozinku istrazivaca kako bi pristupili njegovom imejl
sanducetu.
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Naziv: Pristup zaklju¢anoj fascikli.

Opis: Da bi resili ovu zagonetku, u¢esnici moraju pristupiti zaklju¢anoj fascikli u

repozitorijumu fajlova izvrsavajudi sledece korake:

1. Pregledati imejl sanduce kako bi pronasli imejl u kojem nestali istrazivac
obavestava jednog od svojih kolega da je dodao dodatnu zastitu na veb
aplikaciju ogranic¢avajuci pristup fascikli. Ovaj imejl takode sadrzi link ka
interaktivnom periodnom sistemu elemenata i priloZeni fajl koji sadrzi UML
dijagram aktivnosti.

. Pristupiti periodnom sistemu koristeci link pronaden u imejlu.

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

4. |zabrati seriju hemijskih elemenata na periodnom sistemu u odredenom
redosledu (koji se moZe otkriti pravilnom interpretacijom UML dijagrama
aktivnosti) i zabelezZiti otkriveni pristupni kod.

5. Uneti lozinku za pristup zaklju¢anoj fascikli.

Wi

C5,
C7.

Naziv: Pristup generatoru vakcine.

Opis: U ovom trenutku, u€esnici mogu pristupiti novim fajlovima, uklju¢ujudi set
audio fajlova i virtuelnu slagalicu. Pored toga, dugme za generator vakcine sada
je aktivirano. Da bi resili ovu zagonetku, uCesnici moraju pristupiti generatoru
vakcine izvrSavajuci sledece korake:

1. Slusati audio fajlove. U€esnici brzo mogu shvatiti da su ovi fajlovi glasovne
beleSke koje je nestali istrazivac¢ snimao kao 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 odgovarajuc¢e mesto. Svaki od ovih delova je razli¢it fragment
UML dijagrama klasa. Da bi zavrsili slagalicu, u¢esnici moraju sastaviti UML
dijagram klasa veb aplikacije, postavljajuci 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.

C3,
C7.

Naziv: Generisanje vakcine.

Opis: U ovom trenutku, ucesnicima je prikazana virtuelna kontrolna 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 sledeée korake:

1. Procitati korisnicki priru¢nik za DNK sintetizator, koji uklju¢uje UML
dijagram stanja koji ilustruje kako se ovaj uredaj moze koristiti za
proizvodnju vakcine. Ucesnici mogu pronadi link ka ovom priru¢niku
Citaju¢i uputstva koja pruza veb aplikacija uz kontrolnu tablu. UML
dijagram stanja sadrzZi Sest razli¢itih simbola, od kojih svaki predstavlja
razli¢itu vrednost ili element (npr. DNK i RNK).

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

Cé,
C7.
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3. Otkriti ime virusa ¢itanjem nacrta rada dostupnog u repozitorijumu fajlova.
4. Generisati vakcinu kontrolisu¢i DNK sintetizator i interpretiraju¢i UML
dijagram stanja uklju¢en u korisnicki priru¢nik kako bi izvrsili ispravne
korake. Ispravno izvrSavanje ovih koraka zahteva od ucesnika da znaju sve
ekvivalente simbola i ime virusa.
Kada tim uspes$no 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 sluaju zagonetki 4 i 5, takode za
odredene zadatke unutar zagonetke. Da bi dobili savet nakon zahteva, timovi moraju tacno
odgovoriti na najmanje Cetiri 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 pokusa viSe puta da dobije savet, ali nakon $to ga dobije, mora da saceka 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 5 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 slucajevima, 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 omogucavaju
da zatrazZe 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 ucesnicima u slucaju incidenata ili pitanja. U sesijama uZivo,
nadzornici ¢e biti u istoj uionici sa studentima, dok ¢e u daljinskim sesijama nadzornici
komunicirati sa studentima putem Zoom alata za video konferencije.

6. Ocena ucesnika

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

Educational level: Visoko obrazovanje.

Oblast: Biomedicina.

Teme: Trovanje cijanidom, akademsko istrazivanje.

Ciljevi ucenja (CU):

C1. Formulisanje i testiranje hipoteza.

C2. Svesnost o izvorima trovanja cijanidom i genetskoj podloZnosti.
C3. Razumevanje stop kodona.

C4. Komunikacija sa zdravstvenim radnicima.

C5. Interpretacija laboratorijskih rezultata.

Cé. Razvijanje mekih vestina: Kreativno razmisljanje i timski rad.

2. Glavne karakteristike

Format i nacin izvodenja: Virtuelno, uzivo.

Nacin ucesca i velicina tima: Timovi od 3 ¢lana.

Trajanje: 45 minuta.

Potrebni resursi: Racunar sa internet konekcijom i veb pretrazivacem.

Pristupacnost: Soba za bekstvo je dizajnirana na nacin da je mogu zavrsiti studenti
biomedicine, sto omogucéava pruzanje dodatnih smena koje omogucavaju daljinsko
ucesSce ako je to potrebno.

3. Opis

Soba za bekstvo ima za cilj da podigne svest o brojnim izvorima trovanja cijanidom i da opise
proces akademskog istraZivanja. U prici, grupa pripravnika u biomedicinskoj laboratoriji
kampuje kako bi prikupila uzorke u Baltickom moru kako bi testirala prisustvo cijanida. Jedan
¢lan grupe dobija trovanje cijanidom, a njegovi prijatelji moraju da otkriju $ta je uzrokovalo
trovanje.

4. Zagonetke

Br.

Naziv i Opis CuU

1

Naziv: Rezultati DNK testa. C2,
Opis: Jedan od ¢lanova grupe otkriva torbicu pacijenta, koja sadrzi izvestaj o | Cé.
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 genetska predispozicija ili stanje koje bi moglo objasniti
trovanje pacijenta cijanidom.

Naziv: Sauna. C2,
Opis: Scena prikazuje tradicionalnu sobu za saunu, sa drvenim klupama, pedii | Cé.
kontejnerom za vodu koji sadrzi vodu sakupljenu iz Baltickog mora. Studenti
moraju pazljivo pregledati sadrzaj saune i identifikovati vodu kao potencijalni
izvor trovanja cijanidom.
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Br.

Naziv i Opis

CuU

Naziv: Hrana.

Opis: Scena prikazuje razne namirnice, uklju¢ujuci hleb, voce, orahe i grickalice,
postavljene na sto. Medu ovim namirnicama nalaze se kostice §ljiva. Studenti
moraju pazljivo pregledati hranu i identifikovati koStice Sljiva kao potencijalni
izvor cijanida. Ova zagonetka naglasava vaznost razumevanja kako odredene
namirnice, ¢ak i one koje se ¢esto konzumiraju, mogu predstavljati zdravstveni
rizik.

C2,
Cé.

Naziv: Insektisid.

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

C2,
Cé.

Naziv: Clanci.

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

C1,
C2,
Cé.

Naziv: Stop kodon.

Opis: Scena prikazuje racunar sa ekranom za prijavu koji zahteva lozinku. U
blizini, studenti mogu pronaci zagonetku vezanu za DNK sekvencu koja
ukljuéuje stop kodon (npr. UAA, UAG ili UGA) i &ije resavanje otkriva lozinku za
racunar. Ova zagonetka kombinuje koncepte molekularne biologije sa
vestinama reSavanja problema.

C3,
Cé.

Naziv: Uzorak vode.

Opis: Scena prikazuje kompjuterski ekran sa rezultatima testa uzorka vode
sakupljenog iz Baltickog mora. Studenti moraju odrediti da li su nivoi cijanida u
vodi unutar sigurnih granica prema standardima zdravstvene bezbednosti. Ova
zagonetka naglasava vaznost pracenja zivotne sredine i razumevanja
sigurnosnih pragova za toksi¢ne supstance poput cijanida.

C1,
C5,
Cé.

Naziv: Doktor.

Opis: Scena prikazuje medicinske zapise pacijenta tokom praéenja. Da bi reSili
ovu zagonetku, studenti moraju pregledati zapise kako bi pronasli inicijale
pacijentovog lekara i, nakon Sto ih identifikuju, koristiti ih da lociraju lekarovu
sobu prema ploc¢icama sa imenima. Ova zagonetka podsti¢e paznju na detalje i
osnazuje znacaj temeljne dokumentacije u medicinskoj struci.

C4,
Cé.
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Br. Naziv i Opis CuU
9 | Naziv: Razgovor. C4,
Opis: Scena prikazuje razgovor sa doktorom, predstavljen kao niz pitanja sa | Cé.

viSestrukim odgovorima. Studenti moraju da komuniciraju sa doktorom
odgovaraju¢i na pitanja o simptomima pacijenta, potencijalnim izvorima
izlozenosti cijanidu i dijagnostickom procesu. Ta¢no odgovaranje na pitanja vodi
do pravilne dijagnoze stanja pacijenta. Ova zagonetka testira razumevanje
studenata o trovanju cijanidom, ukljuc¢ujuéi njegove izvore i efekte, dok
istovremeno simulira interakciju sa medicinskim profesionalcem u stvarnom
svetu.

5. Podrska

Ucesnicima 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.

e Soba za bekstvo ¢e biti nadgledana od strane najmanje jednog nastavnika kako bi

pomogao ucesnicima u slucaju nepredvidenih okolnosti ili pitanja.

6. Ocena ucesnika
Soba za bekstvo ce biti ponudena studentima kao aktivnost koja se ne ocenjuje.
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Deaktiviranje bombe
1. Kontekst

e Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.

o Oblast: Informatika, softversko inzenjerstvo.

« Teme: Programiranje, otklanjanje greSaka, GitHub, front-end razvoj, veb tehnologije
(HTML, CSS i JavaScript), React, Redux i REST API.

« Ciljevi ucenja (CU):

C1.
C2.
C3.
C4.
C5.
Cé.
C7.
C8.
C9.

Koriséenje GitHub-a za preuzimanje repozitorijuma koda.

Razumevanje osnova HTML, CSS i JavaScript-a.

Razumevanje package.json fajla React aplikacije i pokretanje aplikacije.
Otklanjanje gresaka u React aplikaciji koristeci konzolu veb pretraZivaca.
Pozivanje JavaScript funkcija.

Renderovanije listi u React-u koriste¢i map funkciju.

Poznavanje React metoda Zivotnih ciklusa.

Razumevanje Flexbox reZima rasporeda.

Poznavanje Redux arhitekture.

C10. Izvrsavanje asinhronog zahteva ka REST API-ju.
C11. Unapredenje komunikacije, timskog rada i vestina reSavanja problema kroz
programiranje u paru.

2. Glavne karakteristike

o

o

Format i nacin izvodenja: Hibridno, uZivo.

Nacin ucesca i veli¢ina tima: Timovi od 2 ¢lana (programiranje u paru).
Trajanje: 2 sata.

Potrebni resursi:

Racunar sa:

= Windows ili Ubuntu operativnim sistemom.

= Internet konekcijom i veb pretrazivacem.

= Git klijentom.

= Node.js i npmili yarn.

= Tekstualnim editorom koji podrzava HTML, CSS, JavaScript i React (npr. Visual
Studio Code ili Sublime Text).

Makaze.

e Pristupacnost: 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 pomo¢ 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 profesora. Aktivnost integrisSe
i fiziCke i digitalne zagonetke, pruzajuc¢i angaZzovan nacin za utvrdivanje programerskih
koncepata. Prica 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 da iskoriste svoje programerske vestine kako bi deaktivirali bombu
daljinski (engl. remote) popravljajudi i koristeci React aplikaciju.
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4., Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU

1 |Naziv: Preuzimanje aplikacije za deaktiviranje bombe. C1,
Opis: Studentima je data nedovrSena verzija veb aplikacije za deaktiviranje| C11.
bombe preko linka ka GitHub repozitorijumu. Oni moraju ispravno preuzeti kod
aplikacije na svoj racunar.

2 |Naziv: Pokretanje aplikacije za deaktiviranje bombe. C3,
Opis: Studenti moraju ispravno pokrenuti aplikaciju za deaktiviranje bombe| C11.
instalirajuci zavisnosti i pokretanjem odgovarajuce komande u terminalu.

3 |Naziv: Ucitavanje prvog ekrana. C4,
Opis: Nakon pokretanja aplikacije, studenti se suoCavaju sa nekoliko gresaka| C11.
koje moraju popraviti kako bi ucitavali veb interfejs.

4 |Naziv: Prelazak na drugi ekran. C5,
Opis: Studentima je prikazan Morzeov kod u audio formi koji im govori ime| C11.
funkcije koju treba izvrsiti u konzoli pretrazivac¢a kako bi presli na slededi ekran.

5 |Naziv: Prikaz delova bombe. Cé,
Opis: Studenti moraju modifikovati kod aplikacije koriste¢i React-ovu funkciju| C11.
mapiranja kako bi prikazali komponente bombe.

6 |Naziv: Deaktiviranje bombe. C7,
Opis: Studenti moraju odrediti tacan redosled u kojem treba iskljuciti| C11.
komponente bombe. Ovaj redosled se dobija identifikacijom korespondencije
izmedu ovih komponenti i React faza Zivotnih ciklusa na slici profesorove
kancelarije.

7 |Naziv: Aktiviranje mehanizma za hladenje bombe. C2,
Opis: Da bi resili ovu zagonetku, studenti moraju aktivirati mehanizam za| C8,
hladenje bombe izvrSavajudi sledeée korake: C9,

1. Zavrsite fizi¢ki izazov sa kolornom mrezom koristeci znanje o Flexbox C10,
rezimu rasporeda i zamenu simbola, pri ¢emu se kao rezultat dobija C11.
raspored boja.

2. Sastavite fizi¢ku slagalicu koja zahteva razumevanije i identifikaciju cetiri
kljuéne komponente Redux arhitekture, koristite slagalicu da povezZete
ove Cetiri komponente sa bojama dobijenim u prethodnom koraku, i
postavite boje u specifican redosled prema ovom povezivanju.

3. Analizirajte odStampani isec¢ak JavaScript koda. 1zlaz ovog koda otkriva
kako postaviti tocak 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 cetvorocifreni kod.

4. Izvrsiti API zahtev koristeci kod dobijen u prethodnom koraku kao broj
porta kako bi aktivirali mehanizam za hladenje bombe.
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5. Podrska

« Ucesnicima 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.

o Ucesnici moraju da produ kratki kviz (4 od 5 taénih odgovora) kako bi dobili sugestiju.

e Soba za bekstvo ¢e biti nadgledana od strane najmanje jednog nastavnika koji ce
pomagati u¢esnicima u slucaju poteskoca ili pitanja.

6. Ocena udesnika

Soba za bekstvo ce biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenjuje. UcesSc¢e
donosi osnovni broj poena, a uspesno reSavanje zagonetki pruza dodatne poene. Rezultat
ostvaren u sobi za bekstvo dodaje se na kona¢nu ocenu na predmetu.
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Laura i neocekivana zamena: misterija u srednjoj skoli
1. Kontekst

e Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje.

o Oblast: Edukativna psihologija, 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).

« Ciljevi ucenja (CU):

C1. Razumeti kako studenti uce, razmisljaju, osecaju i medusobno interaguju.
C2. Predvidanje potreba ucenika.

C3. Pravilno planiranje efikasnog obrazovnog odgovora.

C4. Implementacija odgovarajucih i motivisSucih didaktickih strategija.

C5. Optimizacija komunikacije sa porodicama.

Cé6. Pomaganje u identifikaciji u¢enika sa specifi¢nim potrebama za podrsku i
planiranje njihovog obrazovnog odgovora uz u¢esce drugih struc¢njaka.

2. Glavne karakteristike

o Format i nacin izvodenja: Virtuelno, na daljinu.

o Nacin ucesca i velicina tima: Timovi do 4 studenta, sa opcijom individualnog ucesca
ako je potrebno

e Trajanje: 1 sat.

o Potrebni resursi: Racunar sa internet konekcijom i veb pretrazivacem.

 Pristupacnost: Soba za besktvo je opremljena vizuelnim elementima (interaktivne slike
i video zapisi) i zvuénim 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 posvecenoséu i efikasnoscu,
Sto ga navodi da je zatvori u Skoli tokom produzenog vikenda. Njegov cilj je da Laura
identifikuje kljucne edukativne probleme koji sprec¢avaju 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 fakulteta za pomoc, trazedi njihovo vodenje u otkrivanju razlicitih edukativnih
izazova i predlaganju reSenja za poboljSanje kvaliteta obrazovanja za ucenike. Soba za
bekstvo ima za cilj (1) primenu znanja i vestina ste¢enih na master kursu o uéenju i razvoju
licnosti, (2) pregled svih sadrZaja ovog kursa na zabavan nadin u nedeljama pred ispit, i (3)
smanjenje nivoa anksioznosti pred ispit.
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4., Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU

1 |Naziv: PronalaZenje telefona. C1,
Opis: Laura mora locirati svoj telefon i odlu¢iti o najprikladnijem obrazovnom| C3.
stanovistu za reSavanje izazova Skole.

2 |Naziv: Imejl direktora. C2,
Opis: Koriste¢i tragove iz majéinog imejla pronadenog u kancelariji direktora,| C4,
Laura identifikuje klju¢ne probleme u loSem akademskom ucinku ucenika. C5.

3 |Naziv: Podsticanje motivacije u¢enika. C1,
Opis: Laura se priseéa razgovora sa u¢enikom o nastavni¢kim praksama. U¢esnici| C2,
moraju analizirati sociometrijske i motivacione osobine koriste¢i interaktivne| C4-
brave kako bi identifikovali slededi veliki problem.

4 [Naziv: Zagonetka u ucionici. C1,
Opis: Studenti pomazu Lauri da resi anagram kako bi pristupili ormari¢u koji| C2,
sadrzi beleske nastavnika sa ispita. Ovi tragovi otkrivaju vrstu ucenja koja se| C3,
procenjuje i njene implikacije. C4.

5 |Naziv: Ormaric¢ savetnika. C1,
Opis: Laura otkriva slagalicu u sobi $kolskog savetnika. Zavrietak slagalice| C2,
pruza informacije o darovitom uceniku i pokreé¢e kona¢ni kviz o inkluzivnom| C6.
obrazovanju i strategijama podrske.

5. Podrska

Unapred pripremljeni saveti dostupni su za svaku zagonetku na zahtev.

6. Ocena ucesnika

Soba za bekstvo ée biti ponudena studentima kao obavezna aktivnost koja se ocenijuje.
Prva tri studenta ili tim studenata sa najboljim vremenima dobiée sledeé¢e dodatne poene u
kontinuiranoj evaluaciji predmeta, sa maksimalnim ukupnim rezultatom od 4: +0,5, +0,25 i
+0,10 na ukupni rezultat.
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Barbara i potraga za napitkom
1. Kontekst

Obrazovni nivo: Srednje obrazovanje, visoko obrazovanje.

Oblast: Spanski jezik.

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

Ciljevi ucenja (CU):

C1. Razvijanje naprednih vestina Spanskog jezika.

C2. Razlikovanje izmedu ¢esto mesanih reci na Spanskom (npr. porqué vs. porque,
doénde vs. donde).

C3. Primena pravila za koris¢enje velikih slova na Spanskom.

C4. Unapredenje razumevanja slusanjem kroz kontekstualizovane audio zadatke.
C5. Identifikacija lingvistickih greSaka u pisanom i audiovizuelnom sadrzaju.

Cé. Razvijanje kritickog razmisljanja i vestina reSavanja problema.

C7. Primena teorijskih koncepata na prakti¢ne izazove.

C8. Samostalno angaZovanje u aktivnosti, pokazujudi inicijativu i licnu odgovornost za
napredak i uspeh.

2. Glavne karakteristike

Format i nacin izvodenja: Virtuelno, na daljinu.

Nacin ucesca i velicina tima: Individualno.

Trajanje: 1 sat.

Potrebni resursi: Racunar sa internet konekcijom i veb pretrazivacem.

Pristupacnost: Soba za bekstvo mozZe biti prilagodena razli¢itim potrebama. Zagonetke
se mogu pojednostaviti dodavanjem opcija za viSestruki izbor umesto odgovora u
slobodnoj formi, a u¢esnicima se moze obezbediti re¢nik sa tesSkim rec¢ima i frazama.
Kada je re¢ o prilagodavanjima radi pristupaénosti, u¢esnicima sa ostec¢enjem vida mogu
se ponuditi opcije pretvaranja teksta u govor za pisane zagonetke i audio verzije
odredenih zagonetki. Takode se moze obezbediti kompatibilnost sa ¢itacima ekrana.
Ucesnicima sa oStec¢enjem sluha mogu se obezbediti titlovi za sav audio i video sadrzaj.
Kada su u pitanju poteskoce u u¢enju, moze se koristiti jasan font veéih dimenzija i tekst
visokog kontrasta. Na kraju, dodatni saveti mogu biti ponudeni uéesnicima koji nailaze
na poteskoce.

3. Opis

Barbara nije imala puno srece u ljubavi. Kad god upozna nekog novog, otkrije daima problema
sa pravopisom i ¢esto pravi greske u svojim porukama. Za nju, ovo je presudna karakteristika
kod muskarca. Zbog toga, veruje da mora da otkrije $ta nije u redu sa njom i trazi pomo¢ od
vestice. Vestica joj otkriva da je pod kletvom, i da bi je skinula, mora da prikupi ¢etiri sastojka
za napitak koji mora da popije. Ovi sastojci su tesko dostupni, Sto zahteva od nje da putuje
Sirom sveta kako bi ih pronasla Cetiri zemlje koje mora da poseti kako bi sakupila sastojke za
napitak su Meksiko, Kanada, Italija i Kina. Tokom svog putovanja, ona ce se suociti sa devet
razliCitih zagonetki. Vestica ce joj pomoci tokom ove potrage. Hoce li Barbara skinuti ¢ini?
Moze li pronadi ljubav bez pravopisnih greSaka?
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4., Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU

1 |Naziv: Barbarin pasos i prva destinacija. Cé6,
Opis: Barbara mora locirati svoj pasosS u svojoj sobi i pronadi gde ¢e prvo| C8.
putovati.

2 [Naziv: Avionske karte i kofer. Cé6,
Opis: Barbara mora koristiti svoj racunar da kupi avionske karte koje ¢e je| C8.
odvesti do prve destinacije. Takode, mora spakovati kofer sa potrebnim
predmetima.

3 [Naziv: U avionu. C1,
Opis: Barbara mora zavrsiti prvu pravopisnu zagonetku koja se bavi upotrebom| C5,
zareza u Spanskom jeziku. Cs.

4 |Naziv: U Meksiku. C1,
Opis: Barbara ¢e traziti prvi sastojak napitka. Za to, mora popuniti neke re¢enice| C2,
sa tac¢nim recima (porqué, porque, conque, agravar, sobre todo, calla, aparte, a ver,| C5,
itd.). Cs.

5 |Naziv: U Kanadi. C1,
Opis: Barbara ce traziti drugi sastojak napitka. Za to, mora slusati audio i| C2,
popuniti neke recenice sa tac¢nim rec¢ima. Cé.

6 [Naziv: U ltaliji. C1,
Opis: Barbara ce traziti treci sastojak napitka. Za to, mora znati da li se neke reci| C3,
na Spanskom pisu velikim slovima (La Rioja, Unién Europea, Premio Princesa de| C5,
Asturias, Cédigo Civil, sudijili, decatlon, magistrado, paleozoico, itd.). C7,

Cs.

7 [Naziv: U Kini. C1,
Opis: Barbara ¢e traziti cetvrti sastojak napitka. Za to, mora popuniti neke| C2,
recenice sa ta¢nim oblicima reci (dénde, adonde, donde, cuanto, cudnto, itd.). C5,

C7,
Cs.

8 [Naziv: Povratak kudi I. Cé,
Opis: Barbara ¢e morati da popije napitak i otkrije da li je kletva skinuta. cs.

9 [Naziv: Povratak kudi Il. C1,
Opis: Barbara ¢e gledati video i mora da identifikuje broj pravopisnih gresaka| C4,
koje se pominju u televizijskom programu. C5,

C7,
Cs.

5. Podrska

Unapred pripremljeni saveti dostupni su za svaku zagonetku na zahtev.
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6. Ocena udesnika

Soba za bekstvo ¢e biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenjuje. UceSée
donosi osnovni broj poena, a uspesno resavanje zagonetki pruza dodatne poene. Rezultat
ostvaren u sobi za bekstvo dodaje se na kona¢nu ocenu na predmetu.

66



Kriza PixelCore-a: Spasavanje arkade
1. Kontekst

« Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje (pocetnici u razvoju igara).

e Oblast: Informatika, razvoj igara.

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

« Ciljevi ucenja (CU):
C1. Korisc¢enje Unity interfejsa i alata za upravljanje 2D razvojem igara.
C2. Uvoz, konfiguracija i manipulacija 2D sprite-ova za izgradnju interaktivnih
okruzenja igara.
C3. Implementacija kretanja igraca koristeci Unity sistem vizuelnog programiranja.
C4. Podesavanije i konfiguracija kolizija i okidac¢a za omogucavanje interakcija objekata
u 2D igri.
C5. Dizajn i implementacija osnovnog sistema za bodovanje koristedi logiku vizuelnog
programiranja.
Cé. Otklanjanje gresaka i optimizacija grafova vizuelnog programiranja kako bi se
obezbedila pravilna funkcionalnost igre.
C7. Integracija naucenih elemenata za kreiranje funkcionalnog 2D prototipa igre u
Unity-ju.

2. Glavne karakteristike

o Format i nacin izvodenja: Virtuelno, na daljinu.
o Nacin ucescai velicina tima: Timovi od 2-3 ¢lana.
Trajanje: 2 sata.
Potrebni resursi:
o Racunar sa instaliranim Unity-jem.
o Alati za vizuelno skriptovanje u Unity-ju.
Pristupacnost: Dodatna pomo¢ za studente sa posebnim potrebama ako je potrebno.

3. Opis

Ucesnici su prebaceni u PixelCore Arkadu, nekadasnji hab za igrace i programere video igara.
Glavni sistem arkade, koji pokrec¢e njene virtuelne svetove igara, je prestao da funkcionisSe
zbog misterioznog kvara izazvanog nepoznatim virusom. Kvar je korumpirao osnovne
sisteme, dovodeci do haosa u digitalnim pejzazima arkade - sprite-ovi su pogresno poravnati,
kontrole igraca 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 istorija igara.

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

Putovanje pocinje razumevanjem Unity interfejsa, lociranjem osnovnih alata i
konfigurisanjem resursa za postavljanje stabilnog okruzenja. Zatim, uCesnici zalaze dublje,
uceci da upravljaju 2D sprite-ovima, razvijaju mehanike igraca i reSavaju haoti¢ne sisteme
kolizija arkade. Kako zagonetke napreduju, oni implementiraju osnovni sistem za bodovanje i
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konacno reSavaju unapred napisani graf vizuelnog programiranja kako bi identifikovali i
otklonili greske izazvane virusom.
Njihov konacni 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 uc¢esnike na put ka postajanju vestih Unity programera.

4, Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU
1 |Naziv: Preopterecenje interfejsa. C1
Opis: Glavna kontrolna tabla arkade ne funkcioniSe pravilno, i igraci moraju da se
snalaze u Unity interfejsu kako bi pronasli osnovne alate potrebne za dijagnostiku i
popravku sistema. Istrazice Unity hijerarhiju, prikaz scene i inspektor kako bi

razumeli kako su objekti igre strukturirani i upravljani.

2 |Naziv: Spasilac sprite-ova. C2
Opis: Vizuelni elementi igre arkade su pokvreni. Igraci moraju da uvoze, konfigurisu
i pozicioniraju 2D sprite-ove ispravno unutar scene igre kako bi obnovili okruzenje.

3 [Naziv: Heroj vizuelnog programiranja. C3
Opis: Lik u igri ne reaguje. lgraci moraju koristiti Unity sistem vizuelnog
programiranja da kreiraju i primene skriptu za kretanje koja omogucava liku da se
krece kroz okruzenije.

4 |Naziv: Zbrka sa kolizijama. c4
Opis: Objekti u svetu arkade ili prolaze jedni kroz druge ili uopste ne reaguju. Igraci
moraju konfigurisati kolizije i okidac¢e kako bi obnovili pravilne interakcije u igri.

5 |Naziv: Cuvar skora. C5
Opis: Sistem za bodovanje arkade je onemoguden. Igra¢i moraju implementirati
oshovni mehanizam za bodovanje koristedi vizuelno programiranje, obezbedujudi
da se bodovi dodeljuju za odredene akcije.

6 [Naziv: Konaéno otklanjanje gresaka. Cé
Opis: Igra arkade je skoro potpuno funkcionalna, ali greSke u grafovima vizuelnih
skripti uzrokuju neocekivano ponasanje. lgra¢i moraju otkloniti greske i
optimizovati skriptu kako bi stabilizovali sistem.

7 [Naziv: Resetovanje PixelCore-a. c7
Opis: Arkada je sada operativna, ali poslednji korak zahteva integraciju svih
popravljenih komponenti kako bi se zavrsila obnova. Igra¢i moraju kombinovati sav
svoj rad u funkcionalni prototip igre.

5. Podrska

Virtuelni asistent za vodenje uc¢esnika kada zatraze pomoc¢.
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6. Ocena udesnika

Soba za bekstvo ¢e biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenjuje. Ocena
¢e biti zasnovana na sledec¢im faktorima:

e Uspesno resavanje svake zagonetke.

o Kvalitet i funkcionalnost finalnog prototipa igre.

o Timskirad i pristup reSavanju problema.

e Samoprocena i razmisljanje o ishodima ucenja.
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NeoSim: Obnavljanje virtuelnog sveta
1. Kontekst

« Obrazovni nivo: Visoko obrazovanje (pocetnici u razvoju igara).

e Oblast: Informatika, razvoj igara.

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

« Ciljevi ucenja (CU):
C1. Kretanje i manipulacija Unity 3D okruzenjem za kreiranje i upravljanje objektima
igara.
C2. Dizajn i popunjavanje 3D scene sa resursima, podeSavanje transformacija i
organizacija.
C3. Pisanje i otklanjanje gresaka u C# skriptama za implementaciju kretanja likova i
interakcija objekata.
C4. Primena Unity sistema fizike za kontrolu ponasanja objekata i simulaciju
realisticne mehanike.
C5. Konfiguracija i podeSavanje osvetljenja i senki za poboljsanje vizuelnog kvaliteta

3D scene.

Cé. Identifikacija i reSavanje sintaksnih i logi¢kih greSaka u unapred napisanim C#
skriptama.

C7. Integracija svih razvijenih komponenti za izgradnju funkcionalnog 3D prototipa
igre.

2. Glavne karakteristike

e Format i nacin izvodenja: Virtuelno, na daljinu.

o Nacin ucescai velicina tima: Timovi od 2-3 ¢lana.

Trajanje: 2,5 sata.

Potrebni resursi: Racunar sa instaliranim Unity-jem i Visual Studio-om.
Pristupacnost: Dodatna pomo¢ za studente sa posebnim potrebama ako je potrebno.

3. Opis

Ucesnici su uvuceni u NeoSim, revolucionarnu virtuelnu realnost koju je dizajnirao legendarni
razvojni programer. Ova napredna simulacija je trebalo da bude remek-delo, pokazujudi
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 okruzenjima 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 pocetni razvojni programeri video igara, ucesnici 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 ucedi kako da konstruiSu i popune virtuelni 3D svet,
postavljaju¢i scenu za njihovu misiju spaSavanja. Odatle, zalaze dublje u simulaciju,
programirajuci skripte za omogucavanje kretanja likova i vradanje realisticne fizike u
okruzenje. Kako putovanje napreduje, moraju takode da vrate svetlost u razoreni svet
konfigurisudi Unity sistem osvetljenja i senki, vracaju¢i NeoSim u Zivot.

Izazovi postaju sve slozeniji kako ucesnici nailaze na greske koje zahtevaju otklanjanje
greSaka u unapred napisanim C# skriptama, testirajuéi njihovu sposobnost reSavanja
problema i optimizacije koda igre. U konacnom testu, moraju da integriSu sve svoje novo
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steCene vestine kako bi stabilizovali NeoSim i zavrsSili potpuno funkcionalan 3D nivo,
otkljucavajuci 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, uc¢esnici ¢e savladati osnovne vestine u
Unity-ju, C# programiranju i dizajnu igara, opremljajudi ih za kreiranje sopstvenih 3D svetova
dok obezbeduju da NeoSim Zivi da inspiriSe buduce generacije programera.

4, Zagonetke
Br. Naziv i Opis CuU
1 |Naziv: Kreator sveta. C1,
Opis: Osnovno okruzZenje simulacije je pokvareno, ostavljajué¢i prazan prostor.| C2.
Igrac¢i moraju koristiti Unity alate za 3D okruZenje da kreiraju i strukturiraju scenu,
postavljajuc¢i osnovne resurse i podesavajudi njihove pozicije.
2 |Naziv: Spasilac skripti. C3

Opis: Avatar unutar simulacije ne reaguje. Igraci moraju napisati i primeniti C#
skriptu koja omogucava kretanje i interakciju, obnavljajuci kontrolu nad avatarom.

Naziv: Popravka fizike.

Opis: Objekti unutar virtuelnog sveta lebde ili se ponasaju nerealno. Igraci moraju
konfigurisati Unity fizicke osobine, kao Sto su gravitacija i podeSavanja krutog tela
(rigidbody), kako bi obnovili realisticno ponasanje objekata.

c4

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

C5

Naziv: Tamnica debagiranja.

Opis: Kriti¢na greska sistema je prouzrokovala logic¢ke probleme u simulaciji. Igraci
moraju pregledati ve¢ napisane C# skripte, identifikovati greske i implementirati
neophodne popravke.

Cé

Naziv: Ponovno pokretanje NeoSim-a.

Opis: Sa svim obnovljenim sistemima, poslednji korak zahteva integraciju svih
komponenti u kohezivnu, funkcionalnu 3D simulaciju. Igrac¢i moraju osigurati da
sve mehanike rade zajedno pre izvrSenja konacnog ponovnog pokretanja
sistema.

c7

5. Podrska

Pristup dokumentaciji i tutorijalima za samostalno reSavanje problema.

6. Ocena udesnika

Soba za bekstvo ¢e biti ponudena studentima kao opciona aktivnost koja se ocenjuje. Ocena
e biti zasnovana na sledecim faktorima:

ReSavanje zagonetki u roku.

Funkcionalnost i doteranost finalne 3D scene.
Pokazano razumevanje Unity-ja i C# programiranja.
Samoprocena timskog rada i napretka u ucenju.
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Bekstvo Viktora Lustiga
1. Kontekst

e Obrazovni nivo: Tercijarno obrazovanje.
o Oblast: E-bezbednost, digitalna pismenost.
o Teme: Bezbednost lozinki i autentifikacija, pecanje (phishing) i onlajn prevare,
bezbednost mobilnih uredaja, cyber higijena i dezinformacije.
« Ciljevi ucenja (CU):
C1. Identifikacija sigurnih metoda autentifikacije i znacaja jakih lozinki.
C2. Prepoznavanije phishing pokusaja i tehnika onlajn prevara.
C3. Prepoznavanje bezbednosnih rizika u mobilnim aplikacijama.
C4. Kriticko procenjivanje onlajn informacija.
C5. Identifikacija najboljih praksi u oblasti cybersecurity u stvarnim digitalnim
scenarijima.
Cé. Razvijanje osnovnih digitalnih vestina.

2. Glavne karakteristike

o Format i nacin izvodenija: Virtuelno, na daljinu (i asinhrono).

o Nacin ucesca i velic¢ina tima: Individualno.

e Trajanje: 1 sat.

o Potrebni resursi: Racunar sa internet konekcijom i veb pretrazivacem.

e Pristupacnost: Daljinsko i asinhrono uceScée. 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, uéesnici preuzimaju ulogu elithog detektiva kome je
dodeljen zadatak da uhvate Viktora Lustiga, poznatog prevaranta poznatog po organizovanju
sloZzenih prevara. Njegova najnovija prevara uklju¢uje prodaju laznih narukvica za koje se
laZzno tvrdi da le¢e COVID-19. Prevara je stekla Siroku popularnost zbog Sirenja zdravstvenih
dezinformacija na druStvenim mreZzama i platformama za instant poruke, i pogodeni su
hiljadama ljudi.

Drzavna policija i Nacionalni centar za obavestajnu delatnost prate Viktora Lustiga i otkrili su
da on planira da pobegne iz zemlje na isti dan kada podinje istraga. S obzirom na hitnost
situacije, vlasti su poverile slu¢aj svom najiskusnijem detektivu: uéesniku. Istraga vodi
ucesnika do stana u kojem je Viktor Lustig boravio. Po dolasku, prostor izgleda napusten, ali
razliciti tragovi ukazuju da je on napustio prostor u Zurbi. Da bi otkrio njegov naredni potez,
ucesnik mora detaljno ispitati stan, otkriti skrivene dokaze, resiti sigurnosne kodove i utvrditi
destinaciju na koju je Viktor Lustig planirao da pobegne. Da li ¢e uéesnik uspeti da otkrije ovu
destinaciju na vreme i spreci Viktorov bekstvo?

Tokom sobe za bekstvo, koja se sastoji od 7 zagonetki rasporedenih u sekvenci, uéesnik ce
se baviti konceptima digitalne pismenosti, uklju¢uju¢i odgovornu upotrebu tehnologije,
prepoznavanje laznih vesti, onlajn prevara i pretnji u sajber bezbednosti.
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4., Zagonetke

Br. Naziv i Opis CuU

1 |Naziv: Udite u kancelariju. C1,
Opis: Ucesnik mora uneti Sifru da bi otvorio vrata i pristupio prostoriji, koja se| C5,
ispostavlja da je kancelarija. Sifra je datum rodenja Viktora Lustiga, koji je ozna¢en| Cé.
na kalendaru koji visi na zidu.

2 |Naziv: Pristupite racunaru. C1,
Opis: Ucéesnik mora provaliti u ra¢unar kako bi nastavio istragu. Jedna od belezaka| C4,
na stolu u kancelariji sadrZi lozinku koja je potrebna za pristup ra¢unaru, dok ostale| C5,
beleSke pruzaju informacije o laznim vestima i sajber bezbednosti. Cé6.

3 [Naziv: Pristupite inboxu e-poste. C1,
Opis: Ucesnik mora da pristupi inboxu e-poste Victora Lustiga. Lozinka za ovaj| C5,
inbox je ista kao lozinka za ragunar, jer on koristi istu lozinku za veéinu svojih| Cé.
uredaja i usluga. Adresa e-posSte moZe se pronadi u fajlu na ra¢unaru. Sa ovom
informacijom, ué¢esnik moze da dobije pristup inboxu Victora Lustiga.

4 |Naziv: Otvorite sigurnosnu kopiju pametnog telefona. C2,
Opis: Jedan od mejlova koji u¢esnik moze procitati nakon pristupa inboxu e-poste| C4,
Victora Lustiga sadrZi sigurnosnu kopiju njegovog pametnog telefona zasti¢enu| C5,
lozinkom. Da bi resio ovu zagonetku, ugesnik mora da pogodi ovu lozinku| Cé.
identifikovanjem phishing mejlova iz razli¢itih banaka.

5 |Naziv: Otkljucajte pametni telefon. C1,
Opis: Victor Lustig je u Zurbi zaboravio svoj pametni telefon u stanu. Da bi resio| C5,
ovu zagonetku, u¢esnik mora da otklju¢a telefon koristeci ta¢an Sablon. U¢esnik| Cé.
moze otkriti ovaj Sablon preslusavanjem audio fajlova koji se nalaze u prethodno
pronadenoj sigurnosnoj kopiji telefona.

6 |Naziv: Deinstalirajte nebezbednu aplikaciju. C3,
Opis: Ucesnik mora da identifikuje i deinstalira nebezbednu aplikaciju sa pametnog| C5,
telefona kako bi uredaj ponovo normalno radio, jer trenutno skoro uopste ne| Cé.
reaguje. Da bi uspesno obavio ovaj zadatak, uéesnik mora da pregleda dozvole
koje su dodeljene instaliranim aplikacijama.

7 |Naziv: Pogodite grad odredista. C5,
Opis: Ucesnik mora da pogodi u koji grad Victor Lustig planira da pobegne. Ova| Cé.
lokacija se moZe otkriti pregledom avionske karte pronadene u fascikli
,Preuzimanja“ na pametnom telefonu i pretragom informacija pomocu internet
pretrazivaca kao Sto su Google ili Bing.

5. Podrska

Ova soba za bekstvo je osmisljena za daljinsko i asinhrono izvodenje bez nadzora. Medutim,
ucesnicima su dostupni automatski saveti. U¢esnik moze zatraziti savet u bilo kom trenutku,
uz ograni¢enje da ne moze dobiti visSe od jednog saveta na svakih 5 minuta. Svaka zagonetka
ima vise dostupnih saveta, koji se nude redosledom od najmanije ka najvise korisnim. Poslednji
savet za svaku zagonetku otkriva reSenje uéesniku.
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Pored toga, soba za bekstvo sadrzi agenta zasnovanog na vestackoj inteligenciji koji je
osmisljen da pruZzi podrsku uéesnicima tokom celokupnog iskustva. Ovaj agent moze da pruzi
kontekstualnu pomo¢, odgovara na pitanja u vezi sa zagonetkama i nudi smernice u skladu sa
napretkom ucesnika.

6. Ocena udesnika

Soba za bekstvo ¢ée biti ponudena ucesnicima MOOC kursa (Massive Open Online Course)
kao obavezna aktivnost koja se ocenjuje, Ciji rezultat ¢e imati tezinu od 10% u konacnoj oceni
na ovom kursu. Ucesnici ¢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) dobic¢e dodatnih 0,2 poena.
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