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Uvod




Escape sobe (sobe za bekstvo)

Escape sobe su timske igre
uzivo u kojima igraci otkrivaju
tragove, reSavaju zagonetke |
obavljaju zadatke u jednoj ili vise
soba kako bi postigli odredeni cilj
(obi¢no bekstvo iz sobe) u
ograniécenom vremenskom
periodu Escape soba "Black Widow na Escape Quest Virgii

Fotografija: Hudson Blum, CC BY-SA 4.0
(https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0),
Wikimedia Commons.




Poreklo escape soba

W Iako su video igre u stilu escape sobe razvijene ranije, tek je 2007.
godine u Japanu nastala prva fizi¢ka ,escape soba" (eskejp soba, engl.
escape room), hazvana ,Prava igra bekstva".

4 Ovaj dogadaj je oznacio pocetak escape soba kao svetskog fenomena,
jer su se brzo prosirile na ostatak sveta.

¥ Danas su escape sobe veoma popularna aktivnost u slobodno vreme, i
postoje hiljade objekata (facilities) posvecénih njima.

& Platforma World of Escapes (https://worldofescapes.es) prikuplja
informacije o escape sobama Sirom sveta



https://worldofescapes.es/

Poreklo edukativnih escape soba

3 U pocetku su se escape sobe koristile iskljucivo u rekreativne svrhe, ali
vremenom su pocele da se koriste i u edukativhe svrhe.

& Neki nastavnici su se okrenuli rekreativnim escape sobama kako bi
podstakli razvoj mekih vestina kao sto su timski rad ili komunikacija.

4 U odredenom trenutku, nastavnici su takode poceli da kreiraju escape
sobe posebno dizajnirane za ucenje, koje su sada poznate kao
edukativne escape sobe.



Edukativhe escape sobe

Edukativhe escape sobe su igre
osmisljene u edukativne svrhe u kojima
ucesnici, obi¢no organizovani u timove,
moraju da reSe niz zagonetki u zadatom
vremenskom okviru otkrivajuci tragove,
obavljajuci zadatke i primenjujuci znanje i
vestine specifi¢ne za datu oblast.




Edukativne escape sobe: Karakteristike
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Edukativne escape sobe: Formati

N Escape sobe mogu se podeliti u tri vrste na osnovu formata:
= Fizicke.
Fizicke escape sobe su one koje zahtevaju od ucesnika interakciju
sa fizickim elementima i koje nemaju virtuelne elemente

= Virtuelne.
Virtuelne escape sobe su one u kojima su svi elementi virtuelni

= Hibridne.
Hibridne escape sobe su one koje kombinuju fizi¢ke i virtuelne

elemente



Edukativne escape sobe: Nacin dostave

W Escape sobe mogu se organizovati kroz dva rezima:

= Licemulice.
Smatra se da se escape soba odvija licem u lice kada su svi uc¢esnici

fizicki prisutni na istoj lokaciji tako da mogu fizi¢ki da komuniciraju
jedni sa drugima.

= Na daljinu.
Smatra se da je escape soba sprovedena na daljinu kada ucesnici,

umesto da budu fizi¢ki prisutni na istoj lokaciji, igraju igru sa
razlicitih lokacija po svom izboru.



Prednosti edukativnih escape soba

4 Povecanje motivadje i angazovanja studenata.

4 Sticanje znanja i razvoj tehnickih vestina (npr. tehni¢kih vestina kao Sto
su veb programiranje, primena tehnika deskriptivne statistike ili
tumacenje klini¢kih podataka).

4 Razvoj mekih vestina kao Sto su resavanje problema, upravljanje
vremenom, komunikadja, timski rad, liderstvo i resavanje konflikata.

v’ Promovisanje aktivnog uenja i primene znanja i vestina u stvamom
svetu.



Prednosti edukativnih escape soba
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Prednosti edukativnih escape soba

Lépez-Pernas, S. (2024).

Educational escape rooms are effective learning activities
across educational levels and contexts: A meta-analysis.
IEEE Transactions on Learning Technologies, 17, 711-724.
https://doi.org/10.1109/TLT.2023.3328913
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Ucenje zasnovano na igri

W Edukativne escape sobe su vrsta igre i stoga njihova upotreba spada u
okviru uéenja zasnovanog na igri.

4 Ucenje zasnovano na igri je obrazovna metodologija koja obuhvata sve
oblike u¢enja u kojima uéenici sti¢u znanje ili razvijaju vestine kroz igre.
¥ Ova metodologija se zasniva na pretpostavci da igre imaju niz
karakteristika, ukljucujuci:
= Visok kapacitet za pruzanje zabave i razonode.
= Pravila koja odreduju kako pobediti i izgubiti.
= Interaktivhost (sa drugim igra¢ima ili sa elementima igre).



Ucenje zasnovano na igri # Gejmifikacija

B Gejmifikadja je upotreba elemenata igre (npr. poena, rang listi ili
bedZeva) u nerekreativnim aktivnostima kako bi se podstakla
motivadija i postigla razna poboljSanja.

4 U udenju zasnovanom ma igr, u¢enici zapravo igraju igru, dok se u
gejmifikovanim aktivnostima elementi igre primenjuju bez nuznog
igranja.

¥ Edukativna gejmifikacija ima za cilj da obrazovnu aktivnost ili zadatak
ucini manje dosadnim integrisanjem elemenata igre, dok se u uéenju
zasnovanom na igri zabavna aktivnost (igra) koristi u obrazovne svrhe.



Primeri edukativnih escape soba

W The hoax factory.

4 Baltic Sea.



https://escaperoom.maldita.es/
https://escapp.es/escapeRooms/91/join
https://escaperoom.maldita.es/
https://escapp.es/escapeRooms/91/join
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Vodic¢ najboljih praksi

Postoji vodi¢ koji sadrzi smemice i
preporuke za pomoc nastavnicima bilo kog
obrazovnog nivoa i oblasti znanja da
dizajniraju, izgrade, izvrse i evaluiraju
edukativne escape sobe, uzimajuci u obzir
razlicite formate (fizicke, virtuelne i
hibridne) i nacine izvodenja (licem u lice i na
daljinu).

& Vodi¢ je slobodno i javno dostupan na
https://iglue.dit.upm.es.

Najbolje Prakse za Kreiranje i Sprovodenje

Edukativnih Soba za Bekstvo:

Sveobuhvatni Vodic za Nastavnike

] % unig



https://iglue.dit.upm.es/project-results/

Tok rada

W Postoji mnogo razlicitih nagina na koje nastavnik moze da dizajnira,
izgradi i izvrsSi edukativnu escape sobu.

DIZAJN «—] 1ZGRADNJA fe—{ I1ZVRSENJE

! ! !

EVALUACLA

M U sledecim slajdovima je opisan tok rada koji je prikladan za vecinu
situacija.



Tok rada

1.

2.
3.

Identifikujte ciljnu publiku i obrazovno okruzenje.

DefiniSite dljeve u¢enja.

Izaberite format (fizicki, virtuelni ili hibridni), naéin izvodenja (licem u
lice ili na daljinu), nacin uéesca (individualno ili u timovima) i trajanje
escape sobe. Ako je dozvoljeno timsko u¢escé, izaberite i veli¢inu
timova.

DefiniSite kako cé se pomoc pruzati u¢esnicima. Ovaj korak uklju¢uje
odredivanje da li cé escape soba biti pod nadzorom i kako cé se, ako
ih ima, pruzati saveti.



Tok rada

5. Odlucite da li cé edukativna escape soba biti ponudena kao
ocenjivana aktivnost i, ako hoce, kako cé se ocene izra¢unavati, i kako
cé se aktivnost uklopiti u odgovarajuci” nastavni plan i program ako se
nudi kao deo kursa ili studijskog programa.

6. Osmislite narativ. Ovaj korak uklju¢uje definisanje price, okruzenja,
konteksta i konache misije.

/. Izaberite kako cé zagonetke escape sobe biti strukturirane (linearno ili
nelinearno), odredite broj zagonetki u escape sobi i dizajnirajte ih
jednu po jednu.



Tok rada

8. Testirajte svaku slagalicu pojedinaéno koristeci prototipove (npr.
papirne resurse ili digitalne makete).

9. Testirajte celu edukativnu escape sobu koristeci prototipove i
usavrsite je na osnovu rezultata testa.




Tok rada

10. Ovaj korak uklju¢uje izradu, Stampanje, razvoj i/ili nabavku svih
resursa potrebnih za sprovodenje escape sobe sa ciljnom publikom,
ukljucujuci uputstva, rekvizite, tragove, zagonetke i hintove.

11. Testirajte i preradite edukativhu escape sobu na sledeci nacin:

a) Pregledajte narativ i proverite da li svaka zagonetka, zadatak, trag i resurs
predstavljen ucesnicima ima razlog za postojanje koji je u skladu sa njim.

b) Testirajte svaku zagonetku pojedinaéno i preradite zagonetke na osnovu
rezultata testa.

¢) Testirajte celu edukativhu escape sobu i preradite je na osnovu rezultata
testa.
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Tok rada

12. Pripremite izvrSenje edukativne escape sobe: organizujte zeljene
smene i odlucite da li cé biti dozvoljeno asinhrono uéesce, dajte
uéesnicima poéetna uputstva i podesite lokaciju i sve potrebne
resurse za izvrsenje aktivnosti.

13. Izvedite edukativnu escape sobu sa ciljnom publikom i evaluirajte
njen uticaj na percepciju i uéenje ucesnika.

14. Unapredite edukativnu escape sobu za buduca izvodenja na
osnovu prikupljenih podataka i naucenih lekcija.



“‘ Najbolje prakse za *

dizajniranje,
kreiranje i izvodjenje
edukativne escape

* sobe #




Definisanje odgovarajucih ciljeva uéenja

B Preporudljivo je definisati dljeve ugenja escape sobe kroz konkretne i
menjive izjave koje opisuju znanje i vestine (i tvrde i meke) koje se od
uéesnika oé¢ekuje da steknu ili unaprede kroz igru.

M Prilikom definisanja ciljeva ugenja u escape sobi, treba uzeti u obzir
sledecé aspekte:
= \estine i nivo znanja uc¢esnika.
= Kontekst i planirani datum izvodenija.

= Da li cé se escape soba koristiti za poduc¢avanje novih koncepata ili
vesting, ili kao aktivnost za obnavljanje ili integradiju znanja.



Primeri ciljeva ucenja

< Poznavanje elemenata periodnog sistema elemenata.
@ Rad sa kompleksnim brojevima.

< Tumacenje elektrokardiograma.

< Razumevanje, tumacenje i kreiranje UML dijagrama klasa.

@ Osnatiti razumevanje slusanja informativnog i akademskog sadrzaja na
engleskom jeziku.

9 Razvijanje timskog rada, komunikacijskih i liderskih vestina.



Izbor odgovarajuceg formata

Fizicke sobe

@ Uklju¢ivanje fizickih
elemenata koji nude
moguchosti koje nisu
prisutne u virtuelnim
escape sobama.

$ Ograni¢enja zbog odsustva
virtuelnih elemenata.

¥ Manja moguchost
ponovne upotrebe.

$ Veci uticaj na zivotnu
sredinu.

$ Tesko za izvodenje na
daljinu.

Virtuelne sobe

@ Veca moguchost
ponovne upotrebe.

@ Manji uticaj na
zivotnu sredinu.

© Lako se sprovodi na
daljinu.

$ Ogranicenje
mehanike igre i
akcija ucesnika zbog
nedostatka fizickih
elemenata.

Hibridne sobe

@ Nudi vise moguchosti
zahvaljujuci ukljucivanju i
kombinaciji fizi¢kih i
virtuelnih elemenata.

$ Neprijatnosti slicne
fizickim escape sobama u
aspektima kao Sto su
ponovna upotreba, uticaj
na zivotnu sredinu i
daljinsko izvrsavanje.

$ Potencijalno teze za
nadgledanje i pracénije.
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Izbor odgovarajuceg nac¢ina dostave

Licem u lice Na daljinu

© Omogucava uc¢esnicima da
komuniciraju i saraduju licem u lice.

@ Olaksava kontrolu okruzenja
(osvetljenje, zvuk, dekoracija itd.).

© Nudi viSe moguchosti za interakciju sa
fizickim elementima (npr. laboratorijska
oprema, naocare za virtuelnu
stvarnost).

@ Pojednostavljuje nadzor, kontrolu i
monitoring escape soba.

$ Zahteva odgovarajuci fizicki prostor i

ogranicen kapacitet zbog prostornih
ogranic¢enja.

@ EliminiSe potrebu za fizickim prostorom i
omogucava smestaj vecég broja ugesnika
bez brige 0 ograni¢enjima prostora.

© Veca pristupac¢nost: olaksava ucesce
studenata koji se suocavaju sa
preprekama za prisustvovanje (npr. zbog
fizickog invaliditeta, obaveza pruzanja
nege, zdravstvenih problema ili
geografskih ograni¢enja).

$ Moze ometati komunikaciju i saradnju
medu ucesnicima.

$ Moze smanjiti osecaj uronjenosti.
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Izbor odgovarajuceg formata i na¢ina isporuke

Da li je moguce pravilno Ne
sprovesti sobu za bekstvo
licem u lice?

/ Da li je potrebno da neki Da
@ student ucestvuje

s \ na daljinu?
Nasa opsta preporuka

za izbor formata i
nacina izvodenja

. Da li ukljugivanje Ne
edukativne €scape fizi€kih elemenata pruza znacajnu
sobe dodatnu vrednost?

- /

Da




Izbor odgovarajuceg nacina ucesca

Timski Individualno

© Omogucava svakom ué¢eniku da se suodi

© Pruza viSe moguchosti za razvoj mekih Sa svim zag_onetkama escape sobe
vedtina kao $to su komunikacija, timski prateci svoj tempo.
rad, liderstvo i resavanje konflikata. @ Podsti¢e licnu odgovornost, samostalno
& Moze biti motiviuce. upravljanje i samostalno donosenje
odluka.

@ Smanjuje individualni pritisak. , o
& Omogucava precizniju procenu

$ Rizik od nejednakog ugesca. individualnog ucinka.

¥ Teskocé u proceni individualnog ucinka. | ¢ Znacajno ograni¢enje razvoja mekih
vestina.




Izbor odgovarajuceg nacina uc¢esca

Da li je moguce formirati timove Ne | Individuaino
bez preteranih komplikacija > uéesce
i napora? SN O

Ne Da li je potrebno da se osigura

Da li soba za bekstvo ima cilj da svaki u¢enik moze da se suoci sa svim

ucenja vezan za timski rad?

A 4

®

Nasa opsta
preporuka za izbor
nacina uéesca u
edukativnoj escape Da

sobi

zagonetkama svojim tempom?

L 3

U vecini slu¢ajeva, timovi sastavijeni od 2 do 7
uéenika su dobra opcija.
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Postavljanje odgovarajuceg trajanja

B Trajanje escape sobe treba da bude dovoljno dugo da ugenici postignu
njene ciljeve uéenja, ali dovoljno kratko da se izbegne znacajan rizik od
umorna ili gubitka interesovanja.

4 Trajanje od 1 do 2 sata je obi¢no prikladno za vecinu edukativnih
escape soba, jer omogucava ostvarenje znacajnih ciljeva ucenja i
podseca na tipi¢no trajanje nastave.

¥ Prilikom definisanja trajanja edukativne escape sobe, trebalo bi uzeti u
obzir i planirane komplementame aktivhosti (npr. uvodne sesije,
preliminarne testove, posttestove i sesije za analizu).



|zrada doslednog i zanimljivog narativa

#&® Narativ edukativne escape sobe odnosi se na njenu specifi¢nu pricu,
ukljué¢ujuci temu ili okruzenje, ulogu ucesnika i konacni cilj.

&R Narativ pruza kontekst za zagonetke.

& Ako edukativna escape soba ima koherentani i zanimljiv narativ, veca
je verovatnoca da cé motivisati uéesnike i pozitivno uticati na njihovo
ucenje.

& Uobicajena praksa je da se uklju¢i uvodni video koji predstavlja narativ

escape sobe i precizira konacni cilj i vreme koje je dostupno za njegovo
postizanje.



|zrada doslednog i zanimljivog narativa

W Najvaznije preporuke:

Jasno definiSite pricu, kontekst i krajnji cilj.

Dajte ucesnicima ubedljive razloge za postizanje krajnjeg cilja, zajedno sa
jasnim obrazlozenjem zasto se on mora postici pre isteka predvidenog
vremena.

Povezite sve zagonetke kroz narativ.

Uverite se da svaka zagonetka i resurs predstavljeni ué¢esnicima imaju
razlog za postojanje koji je u skladu sa narativom i odrzavaju
koherentnost u svim elementima.

Zapocnite escape sobu jakom uvodnom frazom kako biste privukli paznju
uéesnika od samog pocetka.
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Primeri konacnih ciljeva escape soba
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Pravilno dizajniranje zagonetki

B Pre svega, potrebnoje | I l I
odabrati odgovarajuci
nacin strukturiranja
zagonetki u escape sobi.

4 Struktura zagonetki u
escape sobi moze biti
uglavnom dva tipa:
lineama i nelinearna.

Linearna Nelinearna



Pravilno dizajniranje slagalica

Lineama struktura zagonetki

& Osigurava da se svi ¢lanovi tima suoce
sa svakom zagonetkom, dajuci svakom
uéesniku priliku da postigne sve ciljeve
ucenja.

© Pojednostavljuje dizajn i testiranje
escape sobe.

@ OlakSava pracénje escape sobe |
pomoc uceshicima.

$ Ne dozvoljava simulaciju odredenih
situacija iz stvarnog sveta.

Nelineama struktura zagonetki

@ Omogucava svakom u¢esniku da
doprinese reSavanju razli¢itih zagonetki
u skladu sa svojim vestinama i znanjem.

© Pruza vise moguchosti za razvoj mekih
vestina kao sto su donosenije odluka,
stratesko razmisljanje, timski rad,
liderstvo i delegiranje.

$ Escape sobe sa nelinearnom strukturom
zagonetke je teze dizajnirati, testirati i
pratiti.
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Pravilno dizajniranje zagonetki

Da li soba za bekstvo sa linearnom

strukturom slagalice omogucava postizanje
Zeljenih ciljeva ucenja?

Wl o

Nasa opsta preporuka
za izbor nacina
strukturiranja
zagonetki u
edukativnoj escape

\ sobi

\

J

Da
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Pravilno dizajniranje zagonetki

W Svaki cilj uéenja u escape sobi trebalo bi da bude re$en barem jednom
od njenih zagonetki.

9 Posto moraju da pokrivaju specifi¢ne ciljeve u¢enja, zagonetke u
edukativnim escape sobama obi¢no u velikoj men zavise od teme |
stoga se ne mogu savladati, vec’se moraju dizajnirati i napraviti od
nule.



Pravilno dizajniranje zagonetki

W Toplo se preporucuje da svaka slagalica u edukativnoj escape sobi
ispunjava sledecé zahteve:
= ReSenje slagalice treba da bude jedinstveno i lako proverljivo na
objektivan nacin.

= UZesnici moraju biti u stanju da pronadu resenje slagalice u predvidenom
vremenu koristeci raspolozive resurse.

= Verovatnoca da cé uéesnici resiti slagalicu metodom pokusaja i greSaka
treba da bude veoma mala.

= Slagalica ne treba da ima nepovratna stanja kako bi uc¢esnici, bez obzira na
njihove proSle postupke, uvek imali priliku da je rese.
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Pravilno dizajniranje zagonetki

4% Toplo se preporutuje da svaka slagalica u edukativnoj escape sobi
ispunjava sledecé zahteve:
= Uegesnicima treba da bude jasno kada su resili zagonetku.
= Dobra praksa je da zagonetka ukljuc¢uje vizuelne ili zvuéne povratne

informacije.

= Zagonetka treba da ima razlog za postojanje koji je u skladu sa narativom.
Zagonetka treba da bude povezana ili u vezi sa drugim slagalicama u
escape sobi.

= Zagonetka treba da bude vezana za dilj uéenja i da kombinuje edukativne
1 igrive elemente.
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Pravilno dizajniranje zagonetki

W Prilikom kombinovanja edukativnih i razigranih elemenata, vazno je
postici odgovarajuclt ravnotezu izmedu njih.

M Pristup koji se pokazao korisnim za dizajniranje edukativnih zagonetki
u escape sobama jeste preplitanje edukativnog sadrzaja sa mehanikom
igre koja se cesto koristi u rekreativnim escape sobama, na takav nacin
da reSavanje zagonetki zahteva od u¢esnika da primene znanje i
vestine specifi¢ne za oblast, kao i da izvrSe radnje koje su tipi¢no
potrebne za reSavanje zagonetki u rekreativnim escape sobama.



Primeri akcija potrebnih za resavanje zagonetki
u rekreativnim escape sobama

Pronalazenje predmeta,
simbola i poruka.

Desifrovanje kodova.
Sastavljanje predmeta.
Identifikacija obrazaca.
SluSanje zvukova.

Posmatranje svetla.

Zamena simbola.
Koriscénje predmeta na neobi¢ne nacine.
Tumacenije slika.

Trazenje informacija primenom razli¢itih
izvora.

ReSavanje zagonetke.

Otvaranje zakljuc¢anih vrata i kutija.



Primer zagonetke

Ako ucesnici pravilno protumace
% | | [ | [ | [ | [ dijagram i nacrtaju putanju koju
; . . : on predstavlja, na mapi ce se

pojaviti broj
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Primer zagonetke

Ucesnici moraju shvatiti da se u potpisu mape pojavljuju cetiri slova i da svako od
njih odgovara pocetnom slovu aktera prikazanog na dijagramima. Ako ucesnici
poredaju brojeve prema ovim slovima, dobice resenje slagalice: 5130.




Postavljanje odgovarajuce tezine

W Teiina edukativne escape sobe treba da bude dovoljno visoka da
privuée ugesnike, ali i dovoljno niska da im omoguci da reSe zagonetke

| uce.

o Preporuke:

= Prilikom podeSavanja tezine zagonetki, razmotrite i edukativne i zabavne
elemente.

* Dizajnirajte zagonetke u escape sobi sa povecanom tezinom, vodeci
racuna da prva bude veoma laka.

" Prilikom podeSavanja tezine escape sobe, razmotrite moguchost

dodavanija ili izmene tragova i ometaca, kao i promenu pristupa koji se
koristi za davanje hintova ucesnicima
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Pomaganje ucesnicima da rese zagonetke

P Sasvim je uobicajeno da se uéesnici zaglave dok pokusavaju da rese
zagonetku u escape sobi.

4 Ako ucesnici ostanu zaglavljeni na jednoj zagonetki predugo, postoji
rizik da im dosadi, da budu frustrirani ili ¢ak ljuti, a mozda necé
uspeti da se uklju¢e u sve zagonetke.

¥ Stoga je kljueno prusiti u¢esnicima pomoc’u re$avanju zagonetki.

#&® Odlican nacin da se prusi ova pomoc jeste davanje saveta
ucesnicima koristeci odgovarajucu strategiju.



Pomaganje ucesnicima da rese zagonetke

N Preporuke za davanje saveta:

= Koristite unapred kreirane savete za sve zagonetke.
= (QOgranicite ucestalost ili broj saveta.

= Zahtevajte od ucéesnika da plate odredenu cenu svaki put kada zatraze

savet (npr. smanjenje rezultata, pad na rang listi ili zavrSetak dodatnih
zadataka kao sSto je resavanje kviza).

= Napravite viSe saveta za svaku slagalicu, poredajte ih redosledom tako da
budu u rastucém redosledu korisnosti i dostavite savete po redu.

= QOrganizujte savete za slagalice sa vise zadataka u razli¢ite kategorije i
dozvolite uéesnicima da izaberu kategoriju iz koje dobijaju svaki savet.
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Pomaganje ucesnicima da rese zagonetke

N Preporuke za davanje saveta :
= Dajte besplatne savete ucesnicdma koji zaostaju ili im predlozite da
zatraze savete.

= Koristite savete osmisljene na licu mesta kao rezervno resenje u escape
sobama pod nadzorom kada viSe nema unapred kreiranih saveta.

= U escape sobama bez nadzora, koristite automatske savete i pruzite
konacne savete uz resenje zagonetke kako biste sprecili da uéesnici
ostanu trajno zaglavljeni u sobi.
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Nadgledanje escape sobe po mogucstu

W Nadgledanje edukativne escape sobe tokom njenog izvodenja je uvek
korisno jer omogucava da se:

Osigura da se pravila postuju.

Prati i kontroliSe aktivnost u realnom vremenu.

Pomogne ucéesnicima u slucaju bilo kakvih incidenata ili nedoumica.
RazreSe sukobi.

Pomogne ugesnicima da reSe zagonetke kada je to potrebno uz pomoc’
saveta koje daju supervizori.



Nadgledanje escape sobe po mogucstu

M U edukativnim escape sobama koje se sprovode licem u lice,
supervizori mogu biti na istoj lokaciji kao i u¢esnici i komunicirati sa
njima licno.

4 U edukativnim escape sobama koje se sprovode na daljinu, moze se
postaviti video konferencijska sala za nadgledanje aktivnosti.

¥ Edukativne escape sobe mogu se sprovoditi i bez nadzora. Medutim,
preporucujemo da se upotreba nenadgledanih escape soba ogranici na
one slucajeve gde nadzor nije moguc’ili bi zahtevao nedostupan napor
(npr. escape sobe koje se nude putem MOOC-ova).



Definisanje strategije ocenjivanja studenata

W Vaino je odluciti da li cé se edukativna escape soba nuditi kao
ocenjivana aktivnost i, ako hoce, kako ce se ocene izracunavati i kako
cé se aktivnost uklopiti u odgovarajuci nastavni plan i program ako se
nudi u okviru kursa ili studijskog programa.

M Preporutujemo da ponudite edukativne escape sobe na jedan od
sledeca dva nacina:

v Kao aktivnosti koje se ne ocenjuju.

v’ Kao aktivnosti koje se formalno ocenjuju u kojima dobijeni rezultat
ima mali uticaj na konaénu ocenu uéenika.



Definisanje strategije ocenjivanja studenata

W Sledecé opcije se mogu razmotriti za izraéunavanje ocena uéenika:

v" Dodeliti studentima poene za samo u¢esée u edukativnoj escape sobi.

% Dodeliti studentima ocenu "prosao/nije prosao" u zavisnosti od toga da li
su uspesno zavrsili edukativnu escape sobu ili ne.

v Ocenjujte u¢enike proporcionalno njihovom procentualnom zavrsetku
edukativne escape sobe (npr. na osnovu resenih zagonetki).

v’ Ocenjujte u¢enike na osnovu njihovog uéinka u aktivnosti uzimajuci u
obzir viSe faktora kao Sto su reSene zagonetke, vreme provedeno u
reSavanju svake zagonetke, tezina svake zagonetke i dobijeni saveti.
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Razmatranje pristupacnosti i inkluzije

M Kada nastavnik kreira edukativnu escape sobu, trebalo bi da uradi sve $to je
mogucé da je ucini inkluzivnhom i pristupacnom svim ucenicima.

o Mogucé mere:

= Fizicke adaptadije (npr. osiguravanje da je prostor dovoljno prostran, koriScénje
podesivog namestaja, nudenje dodatnih smena koje omogucavaju u¢esceé na
daljinu).

= Senzome adaptadje (npr. titlovi, obezbedivanje adekvatnog osvetljenja).

= Kognitivne adaptadije (npr. davanje jednostavnih i jasnih uputstava, dodatno
vreme ili pazljivije pracénje uéenika sa kognitivnim smetnjama).

= Dozvolite upotrebu pomocne tehnologije i osigurajte da su virtuelni resursi
kompatibilni sa pomo¢nim uredajima kao Sto su prilagodene tastature i
specijalni miSevi, kao i sa softverom za ¢itanje ekrana.
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Imajte u vidu mogucnost ponovne upotrebe sobe

n Preporuke:

= Koristite virtuelne resurse kad god je to mogucég, sve dok ne predstavljaju
znacajna ogranicenja.
= U slugaju koriscénja fiziekih resursa:
o Koristite Stampane resurse koji se mogu lako reprodukovati.
o Koristite materijale koji mogu izdrzati viSekratnu upotrebu.
= [zgradite edukativnu escape sobu i sve njene zagonetke na takav nacin da se
lako resetuju

= Cuvaijte sve digitalne datoteke u pouzdanom digitalnom repozitorijumu i
napravite rezervne kopije.

= Napravite uputstva koja sadrze sve informacije potrebne nastavniku da

pravilno sprovede edukativni escape room.
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Koriscenje resursa sa malim uticajem na
Zivotnu sredinu

W Kreatori escape soba trebalo bi, u najvecodj mogucodj meri, da koriste
resurse sa malim uticajem na zivotnu sredinu, odnosno resurse Koji
minimiziraju Stetu po zivotnu sredinu tokom njihovog kopanja ili vadenia,
proizvodnje, upotrebe i odlaganja.

4 Veoma efikasan i preporu¢ljiv na¢in za smanjenje uticaja edukativne
escape sobe na zivotnu sredinu jeste koriScenjé virtuelnih resursa umesto
fizickih,

¥ U slucaju koriScénja fizickih resursa za izgradnju edukativne eskejp sobe,
preporucujemo upotrebu odrzivih i reciklabilnih matenjala kad god je to
MmOoguce.



Temeljno testiranje escape sobe

n Neophodno je temeljno testirati edukativnu escape sobu pre nego sto je
uéesnici igraju, jer prisustvo greske moze imati veoma negativne posledice:

= Moze sprediti ili ometati ucesnike u napredovanju i, posledi¢no, spreciti ili
ometati njihovo postizanje ciljeva u¢enja.
= Moze dovesti do znadajne zabune, jer u¢esnici mogu biti nesigurni da li je

greska nenamerna i da li je treba ispraviti ili je namerno uklju¢ena kao deo
igre i stoga escape soba funkcionise kako je predvideno.

= Moze pokvariti osecaj uronjenosti i uzbudenja.
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Temeljno testiranje escape sobe

W Strogo je preporudljivo testirati edukativnu escape sobu ne samo nakon $to
je izgradena, vec’i tokom njenog dizajniranja.

4 Tokom faze dizajna, testovi se mogu sprovoditi koriScénjem prostih
prototipova napravljenih od papira ili koriscénjem digitalnih maketa.

¥ Preporucljivo je testirati svaku slagalicu pojedinaéno pre testiranja cele
escape sobe.

& Takode je preporutljivo pregledati narativ i proveriti da li su svi resursi
predstavljeni u¢esnicima u skladu sa njim.

4 Zanimljiva opcija je sprovodenje probnog rada edukativne escape sobe sa
korisnicima koji nisu bili ukljué¢eni u njeno kreiranje (npr. volonteri studenti
ili nastavnici koji nisu povezani sa aktivnosci).



Ostale preporuke

W Razmotrite moguchost promene dizajna escape sobe kako biste
pojednostavili njenu izgradnju.

4 Razmotrite moguchost zakazivanja smena i omogucavanja asinhronog
ucesca.

- Dajte ucesnicima pocetna uputstva.
¥ Motivisite uesnike dok igraju escape sobu.

o Sprovedite debrifing sesiju.

% Procenite uticaj escape sobe na percepciju i u¢enje u¢esnika (npr.
koriSceénjem upitnika, preliminarnih i post-testova).
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Resursi za kreiranje edukativnih escape soba

Prilog 1 vodica najboljih praksi sadr7i listu sa
Sirokim spektrom resursa koji mogu biti
korisni nastavnicima prilikom kreiranja
edukativne escape sobe.

Resursi su organizovani u kategorije na
osnovu njihovog formata i namene.

Najbolje Prakse za Kreiranje i Sprovodenje

Vodic je .-S|Ob0dl’-10 | javno dostupan na SRR
https:[ l Iglue.dlt.upm.es. Sveobuhvatni Vodié za Nastavnike

i % unig



https://iglue.dit.upm.es/

Upotreba generativne vestacke inteligencije

= Prlog 2 vodica najboljin praksi sadrii
preporuke o tome kako koristiti alate
generativne vestacke inteligendije za
kreiranje sadriaja za edukativhe escape
sobe.

= Vodic je slobodno i javno dostupan na

httDS://iQII,Ie.dit.upm.es_ Najbolje Prakse za Kreiranje i Sprovodenje
Edukativnih Soba za Bekstvo:

Sveobuhvatni Vodic za Nastavnike

[} % unig



https://iglue.dit.upm.es/project-results/

Koriscenje alata za generisanje slika
zasnovanih na vestackoj inteligenciji

W Postoje neke preporuke koje mogu biti korisne pri kreiranju slika za escape
sobu koriscénjem alata za generisanje slika zasnovanih na vestackoj
inteligenciji (npr. Midjourney ili DALL"E):

= Usvojite uobicajeni stil.
= Koristite slike kao ulazne podatke.
= Referencirajte karaktere,

= Uredite regione.



Usvojite uobicajeni stil

piknik, ostaci, plavi stolnjak, piksar stil -- ar 16:9

Izlaz generisan u Midjourney
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Koris¢enje slika kao ulaza

drzi lepljive papiricg, izbliza, zamucéna
pozadina, Piksarov stil--ar 16:9

Slika

Izlaz generisan u Midjourney
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Koris¢enje slika kao ulaza

decak u bolnickom krevetu, srecan, vec’
se oseca dobro, izle¢en, baloni, porodica
stoji pored njega, piksar stil--ar 16:9

Slika

IZlaz generisan u Midjourney
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Referentni likovi

ilustracija ¢oveka koji sedi u
kafict --ar 4:3

Referentni karakter

IZlaz generisan u Midjourney
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Uredjivanje regiona

Bez knjige ili bilo ¢ega na stolu

Slika + selektovana povrsina za
editovanje

IZlaz generisan u DALL'E 2
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Primer edukativne escape sobe zasnovane na
sceni generisanoj pomocu Midjourney-a

Edukativna escape soba “Baltic Sea”.

https:/ /escapp.es/escapeRooms/91/join


https://escapp.es/escapeRooms/91/join

*‘ ‘Hvala! *

a.gordillo @ upm.es
sonsoles.lopez @ uef.fi
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