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1. Staje Escapp?
Definicija

Escapp je veb platforma otvorenog koda kreirana radi podrske nastavnicima u
osmisljavanju, realizaciji i upravljanju edukativnim escape sobama (eng. escape room) u
ucionici (uzivo) i udaljenom (remote) okruzenju. Ona vodi nastavnike kroz ceo proces
sprovodenja escape soba omogudavajuéi registraciju nastavnika i ucenika, kreiranje i
objavljivanje escape soba, kao i konfiguraciju zagonetki, saveta i instruktivnih materijala.
Platforma ukljucuje sveobuhvatan menadZer resursa koji podrzava upload-ovanje i
ukljucivanje razli¢itih tipova datoteka kao sto su slike, video, audio i PDF dokumenti, i nudi
katalog interaktivnih komponenti (na primer, numericke tastature i dekoderski diskovi) kao
dodatno dostupnih zagonetki. Pored toga, Escapp nudi editor 2D scena koji omogucava
kreiranje potpuno interaktivnih iskustava. Nastavnici mogu organizovati u¢enike u timove
ili omoguciti individualno uc¢esce, podesiti vise termina aktivnosti i automatizovati davanje
saveta (hintova) i proveru resenja koristeci razlicite metode. Tokom aktivnosti, Escapp
prati i sinhronizuje napredak ucenika kroz zagonetke u realnom vremenu, obezbeduje
kontrolne table sa analitikom ucenja za pra¢enje angaZovanosti i performansi, i podrZzava
elemente gamifikacije poput tajmera za odbrojavanje, traka napretka i rang-lista radi
jac¢anja motivacije i takmicenja. Nakon igranja escape sobe, platforma moZe generisati i
izvoziti ocene i rezultate. Za nastavnike i programere koji Zele da prosire funkcionalnosti,
Escapp nudi REST API i WebSocket interfejs, Sto omogucava integrisanje ili kreiranje
eksternih izazova i alata uz samu platformu. Izvorni kod (source code) je javno dostupan
pod slobodnom softverskom licencom, Sto institucijama i programerima omogucava
prilagodavanje i integraciju Escapp-a u njihove sopstvene obrazovne tehnoloske
ekosisteme.



2. Funkcionalnosti za nastavnike
(Kreiranje)

2.1. Zasto bi trebalo da koristite Escapp kao nastavnik?

Kao nastavnik, trebalo bi da razmotrite koris¢enje Escapp-a, jer vam omogucava da
kreirate i realizujete edukativne escape sobe od pocetka do kraja uz znacajno manje
logistickih izazova. Treba li vam jo$ razloga? Evo nekoliko koji vam mogu pomodi da
odlucite da li da ga koristite.

1. Napravljen je sa namerom da podrzi nastavnike: Escapp podrzava kreiranje
sadrzaja/zagonetki, distribuciju, registraciju ucenika, formiranje timova, verifikaciju
reSenja, pracenje napretka, upravljanje savetima i ocenjivanje.

2. Cini “pracenje od strane nastavnika” izvodjlivim (posebno za veliki broj timova):
Pradenje tokom aktivnosti je klju¢no za pruzanje pravovremene pomodi,
motivisanje uc¢enika (npr. putem poena/rang-lista), ocenjivanje ucinka i prikupljanje
podataka za unapredenje buducih aktivnosti.

3. Podrzava efikasnu pomoé/pruzanje saveta: Dobra praksa podrazumeva pruzanje
konacnog resenja ako je neophodno) kako bi se sprecilo da timovi ,zapnu“ i kako bi
se iskustvo nesmetano nastavilo.

4. Omogucava pravednije opcije ocenjivanja zasnovane na podacima:
Preciznije metode ocenjivanja mogu uzeti u obzir kompletiranje zadatka, vreme,
tezinu zagonetki i broj dobijenih saveta.

Jos uvek niste uvereni?

5. Mnogo olaksava istrazivanje: Osim za nastavu, Escapp je vredan i za evaluaciju
zasnovanu na dokazima ili istrazivanje, jer edukativna escape soba moze generisati
logove koji pomazu u analizi ponasanja ucesnika (npr. upravljanje vremenom,
donosenje odluka, resavanje problema).

6. Jednostavan je za koriséenje i prakti¢an, a ovaj priru¢nik ¢e vam jos vise olaksati
ucenje kako da maksimalno iskoristite platformu.



2.2. Registracija u Escapp-u

Proces registracije predstavlja prvi korak u vasoj escape sobi, a dobra vest je da je u pitanju
veoma jednostavan postupak koji se zavrSava u samo 3 koraka!!

KORAK 1: Najpre treba da posetite slededi link: https://escapp.es/
(ili  institucionalni  link  ukoliko  koristite  sopstvenu instancu  Escapp-a,
https://escapp.metropolitan.ac.rs/ )

Ako se stranica otvori na jeziku koji ne koristite, jezik mozete promeniti u gornjem desnom
uglu ekrana, kao Sto je prikazano u nastavku:

Iniclar sesldn

E-mall

Introduce tu emall

&No tienes cuenta?

He olvidado mi contrasefia

Dakle, nakon sto izvrsite neophodna podesavanja jezika , potrebno je da izaberete opciju
,Nemate nalog?“ ispod zelenog dugmeta za prijavu, kao sto je prikazano u nastavku:


https://escapp.metropolitan.ac.rs/

Don't have an account?

| forgot my password

Reglster

# | confirm that | have read and accept the Terms of Use
and the Privacy Policy.

reglister

Ovde je potrebno da popunite polja ispod svakog naslova sekcije osnovnim podacima. To
obuhvata vase ime, alias i adresu e-poste.

A\ Vazno: U padaju¢em meniju Uloga u Escapp-u obavezno izaberite opciju Nastavnik.



Od vas ¢e takode biti zatrazeno da navedete obrazovni nivo na kojem predajete (Sto
pomaze prilagodavanju iskustva i konteksta), a zatim da kreirate lozinku. Lozinku morate
uneti potpuno identi¢no u polja Lozinka i Potvrdi lozinku.

Pre registracije, ne zaboravite da oznacite polje kojim potvrdujete da ste procitali i
prihvatili Uslove koris¢enja i Politiku privatnosti (svaki dokument mozete otvoriti i procitati
klikom na njega).

Na kraju, proverite da nijedno polje nije ostavljeno prazno i kliknite na zuto dugme
Registracija da biste dovrsili proces.

@ Pro savet: Sacuvajte svoje pristupne podatke na bezbednom mestu kako biste
kasnije brzo pristupili kontrolnoj tabli nastavnika.

Ako ipak zaboravite svoju lozinku, ne brinite — reSenje postoji. Ako se vratite na
https://escapp.es/ videéete opciju ,Zaboravio/la sam lozinku®, kao Sto je prikazano u
nastavku:

Don't have an account?

| forgot my password

Kada kliknete na opciju ,Zaboravio/la sam lozinku“, pojavice se sledeci ekran:


https://escapp.es/

Reset password

Emall

Enter yaur emall

Login

Don't have an account?

Co-funded by
the European Union

Ovde je potrebno samo da unesete imejl adresu sa kojom ste se registrovali i pritisnete
zeleno dugme za resetovanje lozinke. Dobiéete imejl sa daljim uputstvima o tome kako da
kreirate novu lozinku. Vodite ra¢una da unesete ta¢nu adresu, jer u suprotnom postupak
nece funkcionisati.

Imajte u vidu da éete ubuduée modi jednostavno da se prijavite unosom registrovanog
imejla i lozinke i klikom na zeleno dugme za prijavu, kao sto je prikazano u nastavku:
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Don't have an account?

| forgot my password

Co-funded by
the European Union

Cestitamo — va$ nastavnicki nalog je spreman! Sada moZete poceti sa kreiranjem svojih
escape soba, upravljanjem zadacima i vodenjem ucenika kroz avanturu. ® s

OPCIONO: U zavisnosti od podesSavanja vase institucije, mozda ce biti potrebno da
potvrdite Escapp registraciju putem imejla za potvrdu pre nego Sto pocnete da koristite
uslugu.

2.2. Kontrolna tabla

Na kontrolnoj tabli mozete videti sledeca polja:

U gornjem desnom uglu nalazi se vas alias. Klikom na njega otvarate sekciju u kojoj kasnije
moZete izmeniti podatke unete tokom registracije ili ¢ak obrisati svoj registrovani Escapp
nalog.
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Escape rooms

My escape rooms

+

Copla de escaperoo...

Kada zavrsite proces registracije prateci korake opisane u prethodnom odeljku, pojaviée
se novi ekran, kao sto je prikazano u nastavku:

Public escape rooms

En usca EII; Ia varll:l...

La Iuida de los Proc... Copla de La vespra d... homba prueba La vespra de Nadal :) Escape room TEST

Na pocetnom ekranu imate Sirok izbor javno dostupnih escape soba kojima moZete
pristupiti (,Javne escape sobe"). Prikazana je pocetna selekcija od deset aktivnosti, ali
mozZete pregledati jos njih pomodu strelica ispod, ili direktnim izborom broja stranice ako
vam tako viSe odgovara.

Ovde se takode nalazi polje za pretragu na desnoj strani iznad prikazanih escape soba, koje
moZete koristiti da pronadete odredenu aktivnost u koju ste pozvani da se pridruzite.
Dovoljno je da unesete naziv i pritisnete Enter na tastaturi ili kliknete na ikonicu lupe sa
desne strane.
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Ako se rezultat poklapa sa onim Sto ste trazili, prikazace se odgovarajuci rezultat, kao sto
je prikazano u nastavku:

My escape rooms

+

Public escape rooms

homba prueba

Medutim, ako nijedna escape soba ne odgovara pojmu koji ste trazili, videcete ekran poput
ovog:
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¢ © = hups//escoppesfescapeRoomssearch=rockets science * &0 @

Escape rooms available

Public escape rooms

e

app

U oba slucaja, ako Zelite da se vratite na pocetni ekran, to mozete uciniti pomocu ikonice
kuce, koja se nalazi na samom vrhu ekrana u levom uglu.

/\ Ako to radite, vodite racuna da ne kliknete na dugme za iskljucivanje, koje se nalazi
pored ikonice kuée, jer ¢e vas to odjaviti iz sistema. Ne brinite, medutim — ako slu¢ajno
kliknete na dugme za iskljucivanje, uvek se mozZete ponovo prijaviti prate¢i korake
opisane na kraju prethodnog odeljka!

Posto ste registrovani kao nastavnik, na kontrolnoj tabli ¢e vam se prikazati dodatna
sekcija. Ovde ¢éete pronadi listu svih escape soba koje ste kreirali ili u koje ste pozvani da
doprinesete. One ¢e biti prikazane u odeljku ,Moje escape sobe“, kao sto je prikazano u
nastavku.

My escape rooms

. 7]

\

s

A

Copla de Digital Esca...
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Primetiéete i sivo dugme sa simbolom plus (+) u njemu. Ovo je dugme na koje treba da
kliknete kada budete spremni da dizajnirate sopstvenu escape sobu.

Da li ste spremni?
2.3. Postavljanje novih escape soba

Zivotni ciklus edukative escape sobe odnosi se na razli¢ite faze koje obuhvataju njegovo
kreiranje, realizaciju i unapredivanje tokom vremena. U ovom priru¢niku sledimo model
predstavljen u publikaciji ,Najbolje prakse za kreiranje i sprovodenje edukativnih soba za
bekstvo: Sveobuhvatni vodic za nastavnike®, koji prepoznaje Cetiri klju¢ne faze: (1) dizajn,
(2) izgradnja, (3) izvodenije i (4) evaluacija.

DESIGN BUILD EXECUTION EVALUATION
This phase covers all the This phase covers all the . . This phase covers all the
activities performed to activities performed to build the -(r)?ltshgiadsfcﬁ;fr:;|t2§chicruc}cl>?: activities performed to
elaborate the design of the educational escape room p evaluate the whole educational

educational escape room. according to its design. withits intended audience. escape room.

Ove faze, redosledom, obuhvataju definisanje obrazovnih ciljeva, razvijanje narativa i
izazova, pripremu neophodnih materijala, realizaciju aktivnosti sa ucenicima i pregled
postignutih rezultata radi unapredenja. Zivotni ciklus je zamisljen kao fleksibilan vodi¢, a
ne strogo linearan proces, ¢ime se omogucava prilagodavanje i dorada u razli¢itim tackama
kako bi se unapredilo celokupno iskustvo u¢enja. Celokupan model detaljno je predstavljen
u originalnom dokumentu, dostupan na adresi:
https://doi.org/10.20868/UPM.book.88943
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https://doi.org/10.20868/UPM.book.88943

U nastavku ¢emo vas, korak po korak, voditi kroz proces podeSavanja vase sopstveno
kreirane escape sobe.

A. Osnovna konfiguracija

Prvi korak je da definiSete osnovna podeSavanja za vaSu escape sobu popunjavanjem
sledecih polja:

Escape Room hasic configuration

1. Title:

fWhat is the escape room's name?

QG E| Y ®
- CEowT R

¢ Naslov: Naziv koji identifikuje vasu aktivnost.

e Tema: Predmeti ili teme koje vasa aktivnost obraduje, odvojeni zarezima.

e Oblast znanja: Akademsko podrucje kojem aktivnost pripada.

e Obrazovni nivo: Obrazovni nivo ucenika kojima je aktivnost namenjena.

e Format: Izaberite virtual ili hybrid ukoliko aktivnost zahteva fizicke resurse.

e Opis: Kratak opis vase escape sobe. Ove informacije bic¢e prikazane ucenicima
prilikom registracije kako bi stekli predstavu o tome $ta ih ocekuje.

16



Trajanje: Podesite maksimalno vreme (u minutima) koje ucenici imaju za zavrsetak
aktivnosti. Takode mozete izabrati opciju da se ucenicima onemoguci reSavanje
izazova nakon isteka vremena.

Maksimalna veli¢ina tima: Odredite maksimalan broj ucenika u jednom timu.
Ostavite prazno ukoliko ne Zelite da postavite ogranicenje.

Link za dobijanje podrske tokom igranja escape sobe: Ako se escape soba realizuje
na daljinu, moZete obezbediti link ka video konferencijskoj sobi gde ucenici mogu
potraziti pomoc ili resiti tehnicke probleme.

Jezik: Mozete postaviti specifican jezik interfejsa u Escapp-u za ucesnike u ovoj
escape sobi. Na primer, ako je escape soba deo kursa engleskog jezika, moZda Zelite
da se veb interfejs prikazuje na engleskom svim ucesnicima. Trenutno su dostupni
Spanski, engleski i srpski.

Slic¢ica: Upload-ujte sliku koja c¢e se pojavljivati u glavhom meniju i pomodi

ucenicima da lako prepoznaju escape sobu.

Kada popunite ova polja, moZete sacuvati podeSavanja klikom na ,Sacuvaj“ ako Zelite da
ostanete na istoj stranici, ili na ,Sledece” da biste presli na slededi korak.

Nakon sto prvi put sacuvate ovaj korak, mozZete u bilo kom trenutku prekinuti proces
podesavanja i vratiti mu se kasnije. Kretanje kroz sve korake moguce je pomoc¢u dugmadi
,Nazad“ i ,Napred“ na dnu svake stranice ili putem padajuc¢eg menija na vrhu stranice.

17



5. Format:

Q bW e M
Do e mE

Welcome to “Digital Escape: Mission ESCAPP * With this escape
room, you'll learn how to use the EscApp tool. Pay attention to

every detail and you'll solve all the puzzles.
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B. Duratior

11. Thumbnail:
2 |

Tekstualni blok predstavlja klju¢ni deo Escapp-a, jer funkcioniSe kao mali editor teksta koji
vam pruza sve Sto je potrebno za kreiranje jasnih i dobro formatiranih uputstava za vase
ucenike. Ovaj isti editor (kvadratno tekstualno polje) videcete na razli¢itim mestima u
okviru platforme, tako da cete, kada ga jednom savladate, moci sigurno da ga koristite u
bilo kom delu Escapp-a.

Q by || W ®

CBoemE

Add custom instructions for after the escape room

Na vrhu uredivaca nalazi se brzi meni koji vam omogucava da kontroliSete strukturu i izgled
svog teksta:

19



e Styles vam omogucava da izaberete naslove i stilove teksta (odlicno za naslove,
odeljke ili klju¢ne napomene)..

e Format i Size omogucavaju prilagodavanje izgleda teksta i njegove veliCine.

® Mozete promeniti i boju teksta pomocu opcije ,A“, Sto je korisno za isticanje vaznih
uputstava.

Zelite jos vecu kontrolu? Klikom na ,Source“ moZete direktno pisati ili nalepiti HTML —
idealno ako vec imate formatiran sadrzaj ili Zelite da ugradite nesSto dodatno prilagodeno
(na primer, iz aplikacija poput Genially).

| to nije sve. Uredivac takode sadrzi brojne prakticne alate koji vase instrukcije mogu uciniti

ooooo

e Osnovno formatiranje: podebljano, kurziv, podvuceno, precrtano, indeks i
eksponent (korisno za formule, reference ili jezicke primere).

e Liste: kreirajte nabrajanja ili numerisane korake kako biste jasno vodili u¢enike kroz
sledece zadatke.

e Poravnanje: poravnajte tekst ulevo, u sredinu ili udesno (kako bi sve ostalo uredno
i lako citljivo).

e Linkovi: ubacite klikabilne linkove (odli¢no za deljenje resursa, formulara, materijala
za Citanje ili spoljasnjih veb-stranica).

e Slike: dodajte sliku direktno u tekst (idealno za vizuelne tragove, snimke ekrana ili
ikone).

MozZete dodatno obogatiti escape sobu ugradnjom multimedijalnih sadrzaja:
e Dodajte YouTube video (idealno za uvode, narativne scene ili objasnjenja).
e Upload-ujte video sa svog racunara.

e Ubacite audio zapis (odlicno za atmosferu, glasovne poruke ili zadatke slusanja).

Na kraju, ako Zelite da prikazete informacije jasno i organizovano, mozete ubaciti tabelu —
korisno za rasporede, instrukcije, bodovanje ili pregledne materijale.

Ukratko: ovaj mali editor nudi vam veliki set alata — zahvaljujuéi kojima ucenici ne samo
da zavrSavaju escape sobu, vec je zavrSavaju uz jasna uputstva o tome Sta sledi.

20



B. Zagonetke

Na ovoj stranici potrebno je da konfiguriSete zagonetke koje ¢ine edukativnu escape sobu.
Escapp platforma omogucava upravljanje samo onim escape sobama koje imaju linearnu
strukturu: to znaci aktivnostima u kojima zagonetke prate odredeni redosled, pri ¢emu
svaka otklju¢ava narednu dok se ne dode do konacnog resSenja.

Tokom aktivnosti u€enici unose svoja reSenja razli¢itih zagonetki u Escapp. Ako za neku
zagonetku izaberete opciju automatskog nadzora, u¢enici nece moci da je reSe direktno u
timskom interfejsu; umesto toga, morade da je reSe putem aplikacije koja koristi Escapp
API.

Kada tim posalje reSenje zagonetke na Escapp platformi, sistem proverava da li je ono
tacno; ukoliko jeste, tim prelazi na slede¢u zagonetku. Na ovaj nacin platforma moze u
svakom trenutku pratiti procenat zavrsenih aktivnosti za svaki tim. Da bi to bilo mogude,
sve zagonetke moraju biti unete u ispravnom redosledu.

Da biste dodali novu zagonetku, kliknite na dugme ,Dodaj zagonetku“ i unesite sledece
informacije:
e Naziv svake zagonetke, radi lakSe identifikacije.
® Resenje (,answer") do kojeg ucenici moraju dodi da bi resili zagonetku.
e Validacija resenja (,verification“): da li odgovor mora biti potpuno tacan, da li se
ignorisu velika i mala slova, koja je dozvoljena numericka tolerancija ili da li je
potrebno koristiti regularni izraz kako bi se prihvatile varijante.

21



Nacin unosa resenja: da li odgovor mora biti unet kroz tekstualno polje u timskom
interfejsu ili uenici treba da ga unesu putem visekratno upotrebljive zagonetke ili
spoljne aplikacije.

)| Write here the solution v (i ) ) o)

Ocekivano trajanje: Unesite vreme za koje smatrate da ¢e ucenicima biti potrebno
da reSe zagonetku.

Poruka o uspehu: DefiniSite poruku koju ucenici dobijaju kada uspesSno rese
zagonetku.

Poruka o neuspehu: DefiniSite poruku koju ucenici dobijaju kada unesu netac¢no
reSenje zagonetke.

Saveti(hintovi): Konfigurisite savete koje ucenici dobijaju kada tokom igre izaberu
opciju ,Hint“ u gornjoj desnoj boc¢noj traci. MoZete organizovati savete, na primer
prema tezini, pomocu dugmeta ,Dodaj Kategoriju“. Da biste kreirali novi savet,
kliknite na dugme ,Dodaj hint".
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l Request a hint

Request a hint

Dodajte onoliko zagonetki koliko je potrebno za escape sobu. Konkretni sadrzaji povezani
sa svakom zagonetkom bice konfigurisani u odeljku ,Interfejs tima*“.

C. Upravljanje savetima

Sledeci korak u kreiranju edukativhe escape sobe u Escapp-u odnosi se na strategiju
koriséenja saveta. Trenutno Escapp podrzava tri strategije:

e Saveti nisu dozvoljeni: U¢enici ne¢e modi da traze savete putem Escapp-a.

e Studenti mogu da zatraZe besplatne savete: Ucenici mogu zatraziti savet besplatno
kada se zaglave.

e Studenti mogu dobiti hint ako reSe kviz: Ucenici mogu dobiti savet samo ako
uspesno zavrse kratak kviz.

Ako izaberete opciju 1, mozZete prec¢i na slede¢i korak jer nije potrebna dodatna
konfiguracija. Ako izaberete opcije 2 ili 3, mozete konfigurisati sledec¢e parametre za
odabranu strategiju saveta:

e Ogranicenje saveta: Postavite maksimalan broj saveta koje svaki tim moze dobiti
tokom citave escape sobe. Ostavite polje prazno ako ne Zelite da postavite
ogranicenje.

o Ucestalost saveta: Odredite koliko ucenici moraju da sacekaju nakon dobijanja
saveta pre nego Sto zatraze sledeci. Ostavite polje prazno ako ne Zelite da postoje
vremenska ogranic¢enja.

o Dozvoli manualne savete: Ako timu i posle koriséenja svih automatskih saveta za
odredenu zagonetku i dalje treba pomo¢, mozete omoguciti opciju da se obrati
nastavniku radi prilagodenog saveta. Ovo nije izvodljivo u asinhronim escape
sobama jer zahteva komunikaciju ucenika i nastavnika tokom aktivnosti. Ako je ova
opcija ukljucena, nakon Sto se iskoriste svi automatski saveti, ucesnici ¢e biti
obavesteni da potraze pomo¢ nastavnika. U suprotnom, ne¢e moci da zatraze
dodatne savete nakon Sto se automatski saveti potrose.
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Ilint management

In this step you can select the hint strategy of your escape room. There are three strategies available: not allowing hints,
allowing free hints, and requiring participants to solve a quiz in order to obtain a hint. If you enable hints, you can set a limit
of hints that participants can obtain. If you choose the last strategy, you need to upload a MoodleXML file containing a
battery of questions and indicate how many questions will be shown each attempt, how many they need to get right in
order to pass, and whether the right answer should be shown to them after each attempt.

1. Hint strategy:

Students can obtain free hints

nt ,II_'I'_|_!|'I_Z"_‘-'_

Allow manual hints: &

D. Uputstva pre aktivnosti

U ovom odeljku mozete pruziti uputstva za ucenike pre nego sto ucestvuju u escape sobi.
MozZete koristiti dati editor za pisanje ovih uputstava, dodavanje multimedijalnih datoteka
i uklju€ivanje linkova ka drugim resursima. Mozda zZelite da obavestite u¢enike o pravilima
aktivnosti, podsetite ih na sadrzaje kursa koje treba da obnove pre igre ili ih uputite da
pripreme odredene materijale koje ¢e koristiti tokom escape sobe. Pre svega morate
otpremiti sve datoteke potrebne za ova uputstva (klikom na dugme ,Uploaduj fajl“), koje
¢ete zatim koristiti u tekstualnim blokovima sa uputstvima (content).
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Pre-activity instructions

Here you can customize the information participants will see prior to the start of the escape room since the moment the
sign up. For instance, you can remind them to bring certain material, tell them to review the course content, or provide
them a video to watch.

Name

escapp.png

+ add text block

Styles Format - Size - - - [@ Source QN|E|e H
B I US x x|I, = i EH D BowmE

Welcome to the “Mission Escapp” escape room.
You must complete each puzzle in order to master the Escapp platform.

Are you ready?

Don't forget to check the Escapp user guide as well.

o) CD D

Ako je escape soba podesen kao hibridna, mozete obezbediti datoteku koja sadrzi fizicke
resurse potrebne za igranje escape sobe (npr. materijal za Stampu), a koji ¢e biti dostupni
ucesnicima pre zvani¢nog pocetka aktivnosti.

E. Interfejs tima

Zatim mozete prilagoditi interfejs koji ucenici vide tokom ucesca u escape sobi (Interfejs
Tima). MozZete izabrati jednu od 21 dostupne teme i dodati razlicite blokove sadrzaja i
tipove resursa:
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o Tekst i multimedija: Prikazuje sadrzaj koji ste prilagodili putem editora, a koji moze
ukljucivati tekst, linkove, slike, audio i video u svakom bloku sadrzaja.

e Tajmer za odbrojavanje: Prikazuje ucenicima koliko im je vremena preostalo za
zavrSetak aktivnosti.

e Rang lista: Prikazuje tabelu rangiranja timova u istoj sesiji, poredanih prema
napretku u escape sobi.

e Traka napretka: Prikazuje procenat escape sobe koji je tim zavrsio.

e Fajlovi i interaktivni resursi: Mozete upload-ovati sve datoteke potrebne za
razliite izazove, kao i razne interaktivne resurse povezane sa izazovima (ukljucujuci
i one koji su vec dostupni u Escapp-u) i scenarije kreirane u Scene Maker-u, koji ¢e
biti obradeni u Odeljku 4.

MozZete dodati onoliko blokova sadrzaja koliko Zelite, promeniti njihov redosled ili ih
obrisati. Da biste promenili redosled bloka, jednostavno ga prevucite na Zeljeno mesto

T
koristedi ikonicu strelice ( 1 )levo od bloka. Da biste ga obrisali, kliknite na ikonicu korpe

( 2 ). Konacno, klikom na ikonicu podesavanija ( o ) na svakom bloku mozete odabrati
kada ce se njegov sadrzaj prikazivati tokom escape sobe. Moze biti vidljiv u¢enicima tokom
cele aktivnosti, samo dok rade na odredenim izazovima ili tek nakon Sto zavrSe escape
sobu.

accept cancel

Secate se broja zagonetki koje ste konfigurisali u odeljku ,Zagonetke“? Sada je trenutak da
povezete zagonetke sa sadrzajem koji ¢e ucenici videti. Ako ste u prethodnom odeljku
podesili tri zagonetke, videcCete nazive sve tri zagonetke kada kliknete na ikonicu
podeSavanja. U ovom koraku potrebno je da odlucite sa kojom zagonetkom je povezan
svaki konfigurisani blok sadrzaja.
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/A\ Ovo je klju¢ni korak u konfiguraciji escape sobe, jer odreduje sta ce ucenici videti na
svakom ekranu. Posvetite posebnu paznju ovom odeljku!

Ispod se nalaze snimci ekrana ovog odeljka, prikazujuc¢i neke od resursa i tekstualnih
blokova.
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add resource
Gamification elements

+ Countdown + Leaderboard o, + Progress bar

Interactive resources linkable to puzzies

I - r /e ' | @E00g

+ Decoder disk + Switches

+ Signal generator + Hidden path

+ Basic Text Box + Item Selection + SQL Editor

Team interface

In this section, you must create the content that participants will see on their screens while playing the escape room. You

can use the resource catalog located below this text to upload files and create interactive elements.

T QD

Theme: Superhero =l RGN TS

oooag
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To solve the first puzzle, you must open thi code will consist of the vowels on this tool.

Well done. To solve this puzzle, you must answer this riddle.
"How many letters are in the second part of the tool's name?"
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BIUSXX|L

Well done. To solve this puzzle, you must answer this riddle.
"How many letters are in the second part of the tool's name?"
Write the solution in the puzzle's answer box.

Great! To solve the final challenge, you'll need to open the
following safe. The code is the number of minutes you had to
complete the escape room.
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Congratulations, you are very well prepared!!!

S Happy Birthday Confetti

F. Interfejs ucionice

Ovde mozete prilagoditi interfejs koji ¢ete prikazivati u ucionici i koji ¢e biti vidljiv svim
ucesnicima. On moze ukljucivati odbrojavanje, uvodni video, rang-listu i slicno. Ako se
escape soba realizuje na daljinu, ucesnici nece videti interfejs ucionice, pa ovaj korak
mozete preskociti. Da biste dodali nove resurse, kliknite na dugme ,Dodaj resurs®, a po
zelji moZete upload-ovatii datoteku (sliku ili video) klikom na ,Upload-uj file“. Takode
moZete konfigurisati temu ekrana ili dodati tekstualni blok klikom na dugme ,Todaj
tekstualni blok".
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perooms > Prueba Classroom interface hd

Classroom interface

Here you can customize the interface that you'll be able to screen in the classroom for all participants to see. It can include a
countdown, an introductory video, a leaderboard, etc. If the escape room is conducted remotely, the participants will never
see the class interface, so you can skip this step.

You haven't uploaded any resources yet

@Theme: Litera IRl RE 8IS

Format -

B I UGS X x*|1 :

Add the information you want to project in the classroom

56% completed

G. Uputstva nakon aktivnosti
Ovde mozZete dodati informacije koje Zelite da prikazete ucesnicima nakon Sto zavrse
escape sobu. MozZete ukljuciti anketu, zavrsni kviz ili bilo koje druge informacije koje Zelite
da im prosledite.

H. Evaluacija
U ovom koraku evaluacije odluCujete kako ¢e Escapp evidentirati ucesce i kako ce se

izraCunavati konacna ocena. Mozete ga posmatrati kao kreiranje rubrike za ocenjivanje
vase escape sobe.
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My escape rooms Prueba Evaluation

Evaluation

Here you can set up the rubric to grade participants and choose how their participation will be recorded.

ition record. Wher

Total 51%

78% completed

1) Participation record: U padaju¢em meniju izaberite nacin na koji ¢e se evidentirati
ucesce kada ucenici udu u escape sobuu svom dodeljenom terminu.

U ponudi su opcije: (Ucesce se ne belezi automatski, UcesSée se automatski belezi za
ucesnika, Ucesce se belezi automatski za ucesnika i njegove saigrace).

2) Procenat ocene za ucesce: Zatim odredite koliki deo konacne ocene pripada samom
uces¢u. Unesite broj (procenat). U primeru iznad, ucesée vredi 50% — Sto znaci da ucenici
dobijaju taj deo ocene samo time sto ucestvuju.

3) Procenat ocene za svaku zagonetku: Na kraju raspodeljujete preostali deo ocene na
same zagonetke. U tabeli ¢e biti prikazana svaka zagonetka koju ste prethodno
konfigurisali, a vi unosite teZinu (%) za svaku (na primer: Puzzle 1 = 10%, Puzzle 2 = 20%
itd.). Ovo vam omogucava da odredite koje zagonetke imaju vedi uticaj na kona¢nu ocenu.

Vodite racuna o ukupnom zbiru!

Na dnu stranice Escapp prikazuje Ukupni %, tako da mozete brzo proveriti da |i se vasa
raspodela ocena pravilno sabira. Na snimku ekrana ukupno iznosi 51%, Sto znaci da
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preostaje joS procenata koje treba dodeliti (bilo podesavanjem ucesca, bilo povecanjem
teZine zagonetki).

I.  Objavljivanje

Ovo je poslednji korak u kojem svoju escape sobu ¢inite dostupnom ucesnicima za pristup
i igranje. Da biste je objavili, potrebno je da izaberete licencu, odredite vidljivost i, opciono,
dodate lozinku ili dodatne smernice za druge nastavnike.

Publication

You need to publish the escape room so participants can sign up and play. To publish it, you must choose a license and set its
visibility (public or unlisted).

1. License @

Under which license do you want to publish your escape room?

CCBY

3. Visibility

Najpre izaberite licencu pod kojom Zelite da objavite svoju escape sobu. Kliknite na
padajuci meni i odaberite jednu od dostupnih Creative Commons opcija (e.g., CC BY, CC
BY-SA, CC BY-NC, CC BY-NC-SA, or CCO).

Savet: Ovaj izbor odreduje kako drugi mogu ponovo koristiti ili prilagodavati vasu
escape sobu, kao i da li je potrebno navodenje autora.
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Zatim mozete upload-ovati datoteku sa uputstvima za druge nastavnike.
Ovo je idealno mesto da ukljucite informacije poput:

Preporucene organizacije Casa (trajanje, veli¢ina grupa, potrebni alati)
Ciljeva ucenja i predloga za ocenjivanje

Savete za realizaciju sesije

Resenja ili napomene koje ne Zelite da ucenici vide

Ako jos niste niSta upload-ovali, videéete poruku ,Jos uvek nije upload-ovana nijedna
datoteka“ i ikonicu za upload. Kliknite na nju da dodate svoju datoteku.

Sada je vreme da odlucite ko ¢e moci da pronade vasu escape sobu.

® Javna: vasa escape sobamoze biti prikazana na pocetnoj stranici platforme, a svaki
korisnik mozZe da joj pristupi i igra ga u bilo kom trenutku.

o Nenavedeno: vasSa escape soba nece biti javno prikazan i ucesnici mu mogu
pristupiti samo putem direktnog linka (idealno za upotrebu u ucionici).

Vecina nastavnika bira opciju Nenavedeno za rad sa u¢enicima, jer ¢ini aktivnost privatnom
i kontrolisanom.

Videcete i polje za potvrdu ,Dozvolite igranje bez registracije u Escapp-u“. Ako ga
oznacite, uCesnici mogu igrati bez kreiranja naloga — korisno za brzi pocetak kod kracih
sesija.

Ako Zelite dodatni nivo kontrole, moZete postaviti lozinku. Dovoljno je da je unesete u
predvideno polje, i samo ucenici koji imaju lozinku modi ¢e da pristupe aktivnosti.

+ Ovo je posebno korisno ako je vasa escape soba podesen kao Nenavedeno i Zelite da
budete sigurni da joj moze pristupiti samo vasa grupa.

Na dnu cete videti polje koje prikazuje trenutni status escape sobe (na primer, Draft). Ovaj

deo predstavlja vasu zavrsnu kontrolnu listu: Escapp ¢e vas obavestiti ako neSto obavezno
joS uvek nedostaje pre nego Sto escape soba moze biti objavljena.
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* Current escape room status:

You still have some mandatory information that you need to complete before making your escape room public.

Basic mandatory information provided

At least one puzzle defined

At least one hint defined (or disabled hints)
Specified pre-activity instructions (or disabled)
Defined team interface (or disabled)

Defined class interface (or disabled)

Specified post-activity instructions (or disabled)

@

Tipi¢ne stavke obuhvataju:

bar jedna zagonetka definisana

bar jedan savet definisan (ili saveti deaktivirani)

uputstva pre aktivnosti (ili deaktivirana)

definisan interfejs tima i interfejs ucionice (ili deaktivirani)
uputstva nakon aktivnosti (ili deaktivirana)

Kada je sve zavrseno, u polju ¢e se pojaviti re¢ ,ZavrSeno®, i bicete spremni da kliknete na
Dovrsi i objavite svoju escape sobu.

* Current escape room status:

Congratulations! You've successfully published your escape room. Create a shift so participants can sign up for the

escape room, [/

Do you want to go back to draft? To do so, click on the switch.
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2.4. Menadzer resursa: interaktivni resursi i scene

U odeljku ,Interfejs tima“ nalazi se menadzZer resursa, koji vam omogucava da dodate
elemente gamifikacije u vasu escape sobu, kao i interaktivne resurse koji se mogu povezati
sa zagonetkama, kao i scene. Da biste pristupili svim ovim funkcijama, kliknite na dugme
,Dodaj resurs”, kao $to je prikazano na snimku ekrana ispod.

My escape rooms My Escape Room for FUN > Teaminterface

Team interface

In this section, you must create the content that participants will see on their screens while playing the escape room. You can
use the resource catalog located below this text to upload files and create interactive elements.

+ add resource * upload file

You haven't uploaded any resources yet

@®@Theme: Litera e[ R 8] [[:!3

Q b |w- B

LD EoewmE

In this content block, you can add text, images, links, and other types of resources. You can configure when this content block will be visible during the escape room
by clicking the settings icon located on the left.

44% completed

Najpre cete videti tri opcije za brzo dodavanje (svaka sa ikonicom +), koje mozZete ubaciti
u interfejs vaSe escape sobe:

1. Odbrojavanje (tajmer)

2. Tabela najboljih (prikaz rang-liste)
3. Traka napretka (da pratite koliko je tim odmakao)
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add resource
Gamification elements

+ Countdown + Leaderboard i, + Progress bar

Interactive resources linkable to puzzles
s : s o -sooammm
£\ == /a[a[=!
- | BR00Q
+ Keypad + Decoder disk + Safe box + Switches

e

W

+ Wire connection + Signal generator + Hidden path

+ Basic Text Box + Item Selection + SQL Editor

Odeljak ,Interaktivni resursi koji se mogu povezati sa zagonetkama“ nudi galeriju gotovih
interaktivnih komponenti. Ova galerija se stalno prosiruje novim zagonetkama, pa je dobro
povremeno je proveriti. Svaka komponenta prikazana je kao kartica sa slikom i dugmetom
,1", Sto olaksava njeno umetanje.

Tastatura
Dekoderski disk
Sef

Prekidaci
Povezivanje zica
Generator signala
Sahovska tabla
Skrivena putanja
Osnovni Text Box
ltem Selection
SQL Editor

Savet: Svaka zagonetka dolazi sa PDF uputstvom.
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Ako naidete na bilo kakav problem tokom podesavanja, preporucljivo je da pogledate
uputstvo. Dovoljno je da kliknete na dugme ,Instrukcije” koje se nalazi uz svaki
interaktivni resurs

instructions |&

/N\ Ne zaboravite da nastavnici moraju kliknuti na dugme ,Dodaj blok“ nakon sto
konfigurisu interaktivni resurs; u suprotnom, zagonetka nece biti uklju¢ena u escape
sobu.

Name

Hello = s + add hlock

parrot.jpg 2 + add block

Cemu sluzi svaka od ovih zagonetki? Kako ih moZete koristiti u svojoj escape sobi? U
nastavku ukratko objasnjavamo svaku i nacin njenog podesavanja.

Tastatura: Resurs Tastatura omogucéava dodavanje digitalne tastature u vasu escape sobu,
tako da ucesnici mogu uneti numericki kod (ili druge vrste dugmadi, u zavisnosti od vasih
podesavanja: slova, boje ili simbole). Ovo je jednostavna i poznata mehanika koja odli¢no
funkcioniSe za zadatke tipa ,brava“: kada ucenici otkriju tacnu kombinaciju, mogu je uneti
ovde i nastaviti dalje.
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add resource

S reset o2 fullscreen

Assigned puzzie
Customization
Type of buttons: CD

Action after solving: (:)
Background: ()

Na vrhu mozZete uneti jasan naziv tastature (na primer: Keypad - Final Code). Ovo vam
pomaZe da ostanete organizovani kada koristite viSe resursa. U padaju¢éem meniju
Dodeljena zagonetka izaberite zagonetku kojoj ova tastatura pripada (prethodno
konfigurisanu u odeljku ,Zagonetke“). Time povezujete tastaturu sa tom konkretnom
zagonetkom u escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ mozZete podesiti izgled i ponasanje tastature:

e Skin: Izaberite vizuelni stil tastature (podrazumevana opcija je Standard).

e Tip dugmadi: Odlucite koje vrste dugmadi ée tastatura prikazivati (brojeve, slova,
boje ili simbole).

e Akcija nakon resavanja: Odaberite Sta ¢e se dogoditi kada se unese tacan kod (na
primer, mozete odabrati da se niSta ne dogodi automatski ili da se u¢enicima prikaze
poruka).

® Pozadina: Ako zelite personalizaciju, mozete dodati prilagodenu pozadinu
unos$enjem URL-a (korisno ako Zelite da tastatura bude prikazana na tematskoj slici
ili u odredenoj sceni).
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Pro savet: Zapamtite da mozete kopirati URL koji se pojavi nakon Sto upload-ujete sliku

u Escapp putem opcije ,uploadu;j fajl“. Klikom na ovo dugme . nakon upload-ovanja slike
(ili datoteke u Escapp) dobi¢ete URL koji mozete iskoristiti, na primer, za odredivanje
pozadinske slike vase escape sobe.

+ add resource t* upload file

imagen.png 4 <+ add block

Name

copy / embed

Copy URL

https://escapp.es/assets/1073.png @

Copy embed code

( g src="https://escapp.es/assets/1073.png"/> ) @

Dekoderski disk: Dekoderski disk vam omogucava da u escape sobu dodate rotirajudi
dekoderski alat sa vise tockova. Ucesnici mogu okretati tockove kako bi poravnali brojeve,
slova, boje, simbole i obojene simbole i tako otkrili skriveni kod, obrazac ili reSenje.
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add resource

instructions (@ S reset 11 fullscreen
Decoder disk

Assigned puzzle A

Customization

Number of wheels: @
Wheel 1

Number of elements: O
Rotation enabled: @

Wheel 2

Number of elements: @

U polju ,Naziv" unesite jasan naziv za dekoderski disk (npr. Dekoderski disk - Final Code).
Ovo vam pomaze da pratite resurse kada koristite vise njih. U polju ,Dodeljena zagonetka“
izaberite zagonetku kojoj ovaj resurs pripada. Time povezujete dekoderski disk sa
odredenom zagonetkom u vasSoj escape sobi koju ste vec konfigurisali u odeljku
,Zagonetke".

U odeljku ,Podesavanja“ moZete odrediti izgled i sloZzenost dekoderskog diska:
e Skin: Izaberite vizuelni stil diska (standard, retro ili futuristic)..
e Brojtockova: Izaberite koliko ¢e disk imati tockova (od 2 do 5). Vise tockova obi¢no
znaci vise mogucih kombinacija — i vedi izazov.

Svaki tocak mozete konfigurisati pojedinacno, a dostupne opcije su:

e Tip tocka: Izaberite Sta ¢e se prikazivati na tocku (brojevi, slova, boje, simboli ili
obojeni simboli).
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e Broj elemenata: Odredite koliko ¢e se vrednosti prikazivati na tom tocku (izmedu 3
i 14).
e Dozvoljena rotacija: Izaberite da li u¢esnici mogu rotirati taj tocak (Da/Ne).

Ovo je korisno ako zelite da jedan deo diska ostane fiksiran, dok se ostali tockovi
rotiraju, kako biste usmerili u¢enike ka zeljenom procesu deSifrovanja.

® Pozadina: MozZete personalizovati izgled dodavanjem prilagodene pozadinske slike
putem URL-a (odlicno ako Zzelite da disk bude tematski uskladen sa pricom ili
okruzenjem).

Savet za nastavu: Dekoderski diskovi posebno dobro funkcionisu kada su tragovi
rasporedeni u razli¢itim materijalima (tekst, slike, audio), a u¢enici moraju da ih kombinuju
kako bi poravnali to¢kove i otkrili zavrsnu rec, broj ili kod.

Sef: Resurs Sef omogucava dodavanje klasicne kombinacione brave u vasu escape sobu.
Ucesnici manipulisu tocki¢em kako bi uneli tacan kod i ,otvorili“ sef — Sto ga Cini idealnim
za zagonetke u kojima ucenici moraju da otkriju kombinaciju na osnovu tragova, proracuna,
obrazaca ili skrivenih informacija.
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add resource

S reset o1 fullscreen

Safe box

Assigned puzzle

Customization

Retro »
Action after solving: C)

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv za svoj sef (na primer: Sef - Combination Lock). Ovo
vam pomaze da ga lako identifikujete, narocito ako koristite viSe resursa. U polju
,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ovaj sef pripada. Time povezujete resurs
sa konkretnom zagonetkom u vasoj escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ mozete prilagoditi izgled sefa i to Sta ¢e se dogoditi nakon sto
bude uspesno otvoren:

e Skin: Izaberite vizuelni stil sefa (mozete birati izmedu retro, futuristic ili standard).

e Akcija nakon reSavanja: Odlucite sta treba da se dogodi nakon sto se sef uspesno
otvori. U primeru je podeSeno na Nijedna, sto znaci da se niSta ne pokrece
automatski — sto je korisno ako Zelite da ucenici naprave dodatni korak (npr. da
procitaju trag ili nastave ru¢no). MozZete takode podesiti poruku koja ¢e se prikazati
ucenicima ako izaberete opciju ,Prikazi poruku®.

+ Savet za nastavu: Sef je odlican kao ,prekretnica“ u aktivnosti — iskoristite ga da

otkrijete vazan trag, otkljucate novi deo price ili potvrdite da su ucenici pronasli tacno
reSenje pre nego Sto nastave dalje.
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Prekidaci: Resurs Prekidaci omogucéava dodavanje kontrolne table sa vise prekidaca koje
ucesnici mogu ukljucivati i iskljucivati kako bi postigli pravilnu konfiguraciju. Odli¢an je za
zagonetke zasnovane na obrascima, logici, pokusaju i gresci, sekvencama ili izazovima tipa
,podesi prekidace ispravno“ — i vizuelno podseca na pravi kontrolni panel iz escape soba.

add resource

S reset o2 fullscreen

Switches

Assigned puzzle

(s )

® - ® . L] [ ]
Customization
(™
Number of switches: @
Associated elements: @

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv resursa (na primer: Prekidaci - Kontrolni panel). Ovo je
posebno korisno ako koristite vise panela sa prekidacima u istoj escape sobi. U polju
,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ovaj panel pripada. Time povezujete
interaktivni resurs sa tom konkretnom zagonetkom.

U odeljku ,Podesavanja“ mozete prilagoditi kako panel sa prekidac¢ima funkcionise i kako
izgleda:

e Skin: lzaberite vizuelni stil panela. Na snimku ekrana podesen je na Standard, ali
mozete izabrati i retro ili futuristicki.
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e Broj prekidaca: Odredite koliko prekidaca Zelite da ucenici vide (ovde je podeseno
na 6). Veci broj prekidaca obi¢no znaci sloZeniju kombinaciju. Escapp omogucava
izbor izmedu 1 i 14 prekidaca.

® Povezani elementi: [zaberite da li su prekidaci povezani sa dodatnim elementima ili
ponasanjima (na snimku ekrana podeseno je na ,Nijedan®, ali mozete birati izmedu
brojeva, slova, simbola i boja)

e Pozadina: Mozete dodatno prilagoditi izgled dodavanjem pozadinske slike putem
URL-a — korisno ako Zelite da panel uklopite u pricu ili temu escape sobe.

Nastavni savet: Prekidaci odlicno funkcioniSu kada ucenici treba da kombinuju vise
tragova (npr. ,Prekidac 1 gore, Prekidac 3 dole...“) ili kada svaki prekidac predstavlja izbor
(tacno/netacno, da/ne, uklju¢eno/isklju¢eno) koji mora biti pravilno podesen da bi se
otklju¢ao sledeci korak.

Povezivanje zica: Resurs Povezivanje zica omogucava kreiranje zagonetke tipa ,povezi
kablove®, gde ucesnici moraju da poveZu odgovarajuce izvorne tacke sa njihovim tacnim
odredisnim tackama. Idealno je za izazove zasnovane na uparivanju, klasifikaciji, redosledu,
odnosima uzrok-posledica ili logi¢kim povezivanjima — i pruza zanimljiv, prakti¢an osecaj
rada na kontrolnoj tabli u escape sobi.

46



add resource

S reset o1 fullscreen

Wire connection

Assigned puzzle

Customization

Skin: @

Number of wires: @

Type of wires: Cj

Type of source nodes: C)
Type of destination nodes: CD
Background: (:

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv resursa (na primer: Povezivanje Zica - Upari parove).
Ovo olaksava upravljanje resursima ako koristite vise interaktivnih elemenata. U polju
,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ovaj panel za povezivanje kablova
pripada. Time povezujete resurs sa konkretnom zagonetkom koju ste ve¢ konfigurisali u
odeljku ,Zagonetke"“.

U odeljku ,Podesavanja“ moZete prilagoditi tezinu i izgled zagonetke sa kablovima:

e Skin: Izaberite vizuelni stil panela (standard, retro ili futuristic).

e Broj zZica: Odredite koliko povezivanja kablova ucesnici treba da naprave (mozete
izabrati izmedu 1 i 14). Vedi broj kablova obi¢no znaci slozeniji izazov.

e Tip zica: Izaberite stil kablova. U primeru je izabrana opcija Visebojno, koja olak3ava
vizuelno pracenje razlicitih veza. Stil moze biti i Jednobojno.

e Tip pocetnog ¢vora: |zaberite kako ¢e pocetne tacke povezivanja (pocetni ¢vorovi)
biti prikazane (standardno, kao na snimku ekrana, brojevi, slova ili simboli).

e Tip ciljnih ¢vorova: Izaberite kako ¢e krajnje tacke povezivanja (ciljni ¢vorovi) biti
prikazane (standardno, brojevi, slova ili simboli).

47



e Pozadina: MoZete dodati prilagodenu pozadinsku sliku putem URL-a kako biste
ovaj resurs uklopili u temu ili narativ escape sobe.

Savet za nastavu: Zagonetke sa povezivanjem kablova izuzetno su korisne za zadatke
tipa ,povezi A sa B“ (pojam-definicija, termin-prevod, problem-resenje, autor-delo,
simbol-znacenje). MozZete olaksati zadatak smanjenjem broja kablova ili povecati tezinu
dodavanjem viSe veza.

Generator signala: Resurs Generator signala dodaje retro-stil kontrolnog uredaja u vasu
escape sobu, gde ucesnici manipulisu interfejsom kako bi proizveli ili identifikovali tac¢an
signal/talasni oblik. Odlican je izbor za zagonetke koje uklju¢uju obrasce, kodove,
frekvencije, sekvence ili izazove tipa ,podesi dok se ne poklopi“ — i izgleda veoma
upecatljivo u sobama sa nau¢nom, tehnoloskom ili misterioznom tematikom.

add resource

S reset 3 fullscreen

Signal generator

Assigned puzzle

o 9
Solution @

Customization

Waveform button: @
Action after solving:

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv resursa (na primer: Generator signala - Uskladi oblik
talasa). Ovo vam pomaze da ostanete organizovani ako koristite vise interaktivnih resursa.

48



U polju ,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ovaj generator signala pripada.
Time povezujete resurs sa odredenom zagonetkom u vasoj escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ mozete podesiti kako ¢e se generator signala ponasati i Sta ¢e se
dogoditi nakon resavanja:

e Waveform button: Aktivirajte ili deaktivirajte dugme za kontrolu talasnog oblika.

Ako je uklju¢eno, ucesnici dobijaju dodatnu mogucnost interakcije sa
podeSavanjima signala — korisno u zagonetkama gde ucenici treba da menjaju
tipove ili obrasce signala.

e Akcija nakog resavanja: Odaberite Sta ¢e se dogoditi nakon $to ucesnici rese resurs.
MozZete izabrati none, play a sound ili show a message.

® Pozadina: MoZete personalizovati izgled dodavanjem pozadinske slike putem URL-
a, Sto je korisno ako zelite da uredaj bude uklopljen u odredenu scenu.

< Nastavni savet: Ovaj resurs je narocito koristan kada ucenici treba da prepoznaju
obrazac na osnovu tragova (sekvenca, ritam, kod, vizuelna referenca) i da ga reprodukuju
pomocu generatora — odli¢an za STEM kontekste, ali i za jezike i druStvene nauke kada
obrasce pretvarate u simbole ili ,signale“ za desifrovanije.

Sahovska tabla: Resurs Sahovska tabla dodaje vizuelnu $ahovsku tablu u vas escape sobu,
omogucavajuci ucesnicima da manipulisu figurama kao delom zagonetke. Ne morate
kreirati celu Sahovsku partiju — ovaj resurs se naj¢esée koristi za zadatke zasnovane na
pozicijama, potezima, obrascima, koordinatama (A1-H8) ili zadacima tipa ,postavi figure
ispravno“. Posebno je koristan za logicke aktivnosti, ali moZe odli¢no funkcionisati i kao
metaforicka tabla za sadrZaje koji nisu povezani sa Sahom.
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add resource

instructions (@ S reset 12 fullscreen

Chesshoard

Assigned puzzle
Customization
Initial position: (:D

Automatic reset: @

U polju ,Naziv* unesite jasan naziv $ahovske table (na primer: Sahovska tabla - Pronadi
potez). Ovo vam pomaze da je kasnije lako identifikujete, posebno ako koristite vise
interaktivnih resursa. U polju ,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ova tabla
pripada. Time povezujete Sahovsku tablu direktno sa odredenom zagonetkom
konfigurisanoj u odeljku ,Zagonetke".

U odeljku ,Podesavanja“ mozZete prilagoditi izgled Sahovske table i nacin na koji ucesnici
mogu da interaguju sa njom:

e Skin: |zaberite vizuelni stil table (standard, kao u prikazanom snimku ekrana,
realistic ili futuristic).

o Pocetna pozicija: Izaberite pocetnu poziciju table kada ucesnici otvore resurs.
Mozete izabrati: Klasi¢no(tradicionalni pocetni raspored), Prazna tabla (idealno ako
Zelite da ucenici sami rasporede figure prema tragovima), Damin gambit, Spansko
otvaranje ili Italiansko otvaranje.
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Savet: Opcija ,Prazna tabla“ je odlicna ako zagonetka zahteva da ucenici postave figure
na odredena polja, dok su opcije tipi¢nih otvaranja (Damin gambit, Spansko otvaranje,
Italijansko otvaranje) korisne ako Zelite da zagonetka pocne iz prepoznatljivog Sahovskog
poloZaja.

o Automatsko resetovanje: Odlucite da li tabla treba automatski da se resetuje nakon
interakcije. Na snimku ekrana ova opcija je isklju¢ena, Sto znaci da tabla cuva
promene ucesnika dok je ru¢no ne resetuju.

e Pozadina: MoZete dodati prilagodenu pozadinsku sliku putem URL-a kako biste
tematski uklopili tablu u pri¢u escape sobe.

Sa desne strane table nalazi se prazna zona — ona sluZi kao vizuelni ,prostor za figure® i
doprinosi tome da interfejs izgleda kao stvarna Sahovska tabla.

Skrivena putanja: Resurs Skrivena putanja omogucava kreiranje zagonetke zasnovane na
mrezi polja, gde ucesnici moraju da otkriju ispravnu rutu od pocetnog do zavrsnog polja.
Odli¢an je za izazove zasnovane na sekvencama, smerovima, logici, pokusaju i gresci ili
zadacima tipa ,pronadi tacnu rutu“ — i narocito dobro funkcionise kada ucenici treba da
prate tragove korak po korak.
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add resource

Fidden path

Assigned puzzle
Customization

sire (et
Width: @

Height: @

Show starting cell:

Show ending cell: @

Grid image: :)
Line color: @

Action after solving:
Message: (Mesaotoshon ater v )
Background: S

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv resursa (na primer: Skrivena putanja - Pronadi rutu). U
polju ,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ova mreza za skrivenu putanju
pripada. Time povezujete resurs sa odgovaraju¢om zagonetkom u vasoj escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ mozete kontrolisati veli¢cinu mreze, sta je uc¢enicima vidljivo i Sta
se deSava nakon sto reSe zagonetku:

e Skin: Izaberite vizuelni stil mreZe (standard, futuristic, retro ili tablet).

e Sirina / Visina: Podesite dimenzije mreze. U primeru, mreza je Siroka 8 polja i visoka
4 polja.

e Prikazi pocetnu Celiju: Odlucite da li ¢e ucesnici videti pocetno polje (Da/Ne).

e Prikazi krajnju celiju: Odlucite da li ¢e ucesnici videti krajnje polje (Da/Ne).

. Ako sakrijete jedno (ili oba), zagonetka postaje zahtevnija i u ve¢oj meri se oslanja na
tumacenje tragova.
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e Slika mreze: Dodajte sliku putem URL-a ako Zelite da se mreza nalazi iznad
tematske pozadine (na primer, mape, osnove prostora ili lavirinta).

e Boja linije: Izaberite boju linije puta (automatski ili prilagodeno).

e Akcija nakon resavanja: Odlucite sta ¢e se dogoditi kada ucesnici ispravno zavrse
putanju (nista ili prikaz poruke koju ste prethodno definisali).

e Poruka: Po Zelji mozete dodati kratku poruku koja ¢e se prikazati nakon reSavanja
(idealno za davanje narednog traga ili poruke ,odli¢no uradeno®).

e Pozadina: Dodajte prilagodenu pozadinsku sliku putem URL-a kako bi zagonetka
bila tematski uskladena sa vaSom pricom ili scenom.

Savet za nastavu: Zagonetke sa skrivenom putanjom odli¢no funkcioniSu uz smerne
tragove (npr. ,desno, desno, dole, levo...“) ili logicka pravila (npr. ,izbegavaj polja koja
predstavljaju netacne tvrdnje“). MoZete olaksati zadatak prikazivanjem pocetka/kraja ili ga
otezati njihovim skrivanjem.

Osnovni Text Box: Osnovni Text Box je jedan od najuniverzalnijih resursa u Escapp-u.
Kreira jednostavno polje za unos u koje ucesnici mogu upisati odgovor i poslati ga (na
primer, rec, kod ili kratku frazu). Idealan je kada Zelite da ucenici direktno unesu resenje —
bez tastature, brave ili drugih specijalnih interfejsa.
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b reset 1 fullscreen

Basic Text Box

Assigned puzzle
(C setmae ) Fhter the solution

Customization

ponte: ()
Pacchoer: ()
Width (%):

Horizontal alignment: (:)

Vertical alignment: @

Text size (vmin):
Minimum text size (px):

Maximum text size (px):

U polju ,Naziv“ izaberite jasan naziv (npr. Text Box - Konacan odgovor). Ovo olaksava
kasnije prepoznavanje. U polju ,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ovaj
tekstualni okvir pripada. Time se polje za unos povezuje sa tim konkretnim zadatkom.

U odeljku ,Podesavanja“ mozete prilagoditi i tekst koji ¢e ucenici videti i izgled samog
okvira.

e Glavni tekst: Poruka prikazana iznad polja za unos (npr. Unesi resenje).

® Tekst dugmeta: Natpis na dugmetu (npr. Posalji, Potvrdi,Proveri).

e Plejsholder: Bledi tekst u polju za unos pre nego sto ucenici poc¢nu da kucaju (npr.
Unesi svoj odgovor ovde...).

e Sirina (%): Koliko iroko se polje za unos prikazuje na ekranu.

e Horizontalno poravnanje / Verticalno poravnanje: Polozaj panela na ekranu (npr.
centriran).

e Velicina teksta (vmin): Responsivno podesavanje velicine teksta koje se prilagodava
veli¢ini ekrana.

e Minimalna velicina teksta (px): Najmanja dozvoljena veli¢ina teksta.

e Maksimalna velicina teksta (px): Najveca dozvoljena veli¢ina teksta.
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Text color: #FFFFFF
Success message Cliglig . #49BD19
|

Failure message color:
Panel background color:

Panel border width (px): |

Panel border color: #FFFFFF

Opacity (%): ;

Minimum success message duration (in seconds):

Background: (Youcnenter e URL of vy mgeromyour e )
[ save ] beck J

Boja teksta: Boja koris¢ena za glavni tekst.

Boja poruke o uspehu: Boja koja se prikazuje kada je odgovor tacan.

Boja poruke o neuspehu: Boja koja se prikazuje kada je odgovor netacan.

Boja pozadine panela: Boja pozadine panela sa tekstualnim okvirom.

Sirina ivice panela (px) i Boja ivice panela: Kontroli$u izgled ivice panela (ili je

uklonite podesavanjem Sirine na 0).

Neprozirnost (%): Odredite da li ¢e panel biti providniji ili punije boje.

e Minimalno trajanje poruke o uspehu (u sekundama): Odredite koliko dugo ce
poruka o uspehu ostati vidljiva nakon tacnog odgovora. Korisno ako Zelite da
ucenici imaju vremena da procitaju potvrdu pre nego sto nastave dalje.

® Pozadina: Dodajte pozadinsku sliku putem URL-a kako biste smestili tekstualni

okvir u scenu (npr. ekran racunara, dokument, kontrolnu tablu itd.).

Savet za nastavu: Ovaj resurs je idealan za zavrsne odgovore (klju¢ne reci, prevode,
kratke definicije) i za zagonetke u kojima ucenici treba da proizvedu tekst — samo vodite
racuna da format ocekivanog odgovora bude jasan (velika slova, razmak, akcenti itd.).

Izbor predmeta: Resurs Izbor predmeta omogudava kreiranje zagonetke u kojoj ucesnici
moraju da izaberu tacan/tacne element(e) iz ponudenog skupa opcija. Odlican je za
zadatke zasnovane na prepoznavanju, klasifikaciji, uparivanju ili principu ,izaberi pravi
objekat” — i moze koristiti tekst, slike ili njihovu kombinaciju.
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S reset e fullsereen

Item Selection

Assigned puzzle

morning ERGIGTT

Customization

Number of rounds: @

Round 1

Items: (tom 1

(ltem 2 )

U polju ,Naziv" unesite jasan naziv resursa (npr. Izbor predmeta - I1zaberi korektan trag). U
polju ,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ova aktivnost pripada. Time
povezujete resurs sa odgovarajué¢im zadatkom u vasoj escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ odredujete koliko ¢e rundi ucenici igrati, sta ¢e videti i kakvu ¢e
povratnu informaciju dobijati.

e Broj rundi: I1zaberite broj rundi (moZete birati izmedu 1i 9)

Vise rundi je korisno ako Zelite viSestepeni izazov (npr. Runda 1 otkljucava trag za
Rundu 2).

Za svaku rundu mozete dodati:

e Text: Uputstvo ili zadatak za tu rundu (na primer: Izaberite dva elementa koja
pripadaju istoj kategoriji).
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e Slika: Vizuelni podsticaj putem URL-a (korisno ako se zadatak zasniva na slici,
dijagramu ili sceni). Podsetnik: URL moZete kopirati nakon sto otpremite sliku u
Escapp preko opcije ,upload file".

U odeljku ,Predmeti“ kreirate opcije koje ucesnici mogu da odaberu. Za svaku opciju
mozZete ukljuditi:

® Tekst: Oznaku ili opis stavke
e Slika: Sliku (putem URL-a) kako bi opcija postala vizuelna kartica

Ako vam je potrebno viSe opcija, kliknite na dugme + da dodate nove stavke.
Nize u podesavanjima mozete definisati i:

e Poruka o neuspehu: Poruku koju ¢e ucenici videti ako izaberu pogresno (korisno za
podsticanje da pokusaju ponovo).

e Akcija nakon reSavanja: Odredite Sta ¢e se desiti kada ucenici izaberu tacan
odgovor (nista ili prikaz poruke).

e Pozadina: Dodajte pozadinsku sliku putem URL-a kako biste ovu aktivnost uskladili
sa temom vase escape sobe.

&5 Savet za nastavu: Izbor predmeta je odli¢an za ucenje jezika (odaberite pravilni prevod,
sinonim, kolokaciju), kao i za druge predmete (prepoznajte pravi pojam, alat, korak ili
primer). Kombinovanje slike i teksta Cini aktivnost jos angazovanijom.

SQL editor: Resurs SQL editor omogucava dodavanje pojednostavljenog izazova sa bazom
podataka u vasu escape sobu. Ucesnici vide interfejs sa poljem za upit (Query) i prostorom
za rezultate (Results), gde mogu pisati i izvrsavati SQL komande (na primer, SELECT *
FROM ...) da bi odgovorili na postavljeno pitanje. Idealan je za aktivnosti koje razvijaju
pismenost o podacima, razumevanje baza podataka, filtriranje i pretrazivanje informacija
kroz prakti¢an rad.
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s reset | o fullscreen

Query

SaL Editor

SELECT * FROM ...

Assigned puzzle

Customization

sin@: (o )

Action after solving:

Database URL: :

Quectio: {Tmcssinemtiperam e 5i0)

Title: (_The e v e rleres )

Initial query: (:_:’

Query area title:

Query area placeholder:

Results area title:

U polju ,Naziv“ unesite jasan naziv resursa (npr. SQL editor - Pronadji odgovor). U polju
,Dodeljena zagonetka“ izaberite zagonetku kojoj ova SQL aktivnost pripada. Time
povezujete SQL Editor sa odgovarajuc¢im zadatkom u vasoj escape sobi.

U odeljku ,Podesavanja“ podesavate bazu podataka, zadatak i prikaz koji ¢e ucenici videti.

e Skin: Izaberite vizuelnu temu za editor. Padaju¢i meni sadrzi brojne stilove (brite,
vapor, morph, quartz, litera, cerulean itd.).

e Akcija nakon resavanja: Mozete izabrati ,nijedna“ ili ,prikazi poruku®.

® Pozadina: Mozete dodati prilagodenu pozadinsku sliku putem URL-a kako biste
uskladili izgled sa temom escape sobe.

e URL Baze podataka: Nalepite URL SQLite baze podataka. Ucesnici ¢e postavljati
upite upravo ovoj bazi tokom zadatka.

e Pitanje: Napisite pitanje na koje ucesnici treba da odgovore koristec¢i SQL (npr. Koji
umetnik se najcescée pojavljuje?).

e Naslov: Dodajte naslov koji ¢e se prikazati na vrhu zadatka (korisno za kontekst i
narativ).
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® Pocetni upit: Unesite pocetni SQL upit koji ¢e se prikazati kada ucenici otvore
editor. Ovo je korisno za postepeno uvodenje (npr. SELECT * FROM artists;).

Mozete prilagoditi tekst koji se pojavljuje u svakom delu editora:
e Naslov oblasti upita (npr, Query)
Plejsholder oblasti upita (npr., SELECT * FROM ...)
Naslov oblasti rezultata (npr, Rezultati)
Plejsholder za oblast za rezultate (npr, Pokrenite upit da biste videli rezultate ovde.)
Naslov oblasti za testiranje (npr, Testovi)
Plejsholder oblasti za testiranje (npr., Pokrenite upit da biste videli testove...)
Naslov oblasti za informacije (npr, Info)

e Testovi: Kliknite na dugme + da dodate jedan ili viSe testova. Testovi definiSu uslove
koje rezultat mora da ispuni da bi se odgovor smatrao tacnim. Na taj nacin
osiguravate da su ucesnici zaista resili zadatak — a ne samo pokrenuli bilo koji upit.

e Slike: Kliknite na dugme + da dodate slike koje podrzavaju zadatak (npr. dijagram
tabele, trag ili snimak strukture baze podataka).

Savet za nastavu: Polje ,Pocetni upit” odlicno smanjuje frustraciju — ponudite
ucenicima pocetnu pomo¢ kako bi se usmerili na reSavanje zadatka (filtriranje, spajanje,
grupisanje itd.), umesto da pokusavaju da shvate kako da poc¢nu.

| to je sve! Sada ste istrazZili sve interaktivne resurse dostupne u Escapp-u! Svaki od njih
nudi drugaciji nacin kreiranja izazova — od brzih provera tac¢nosti do prakti¢nih ,igrolikih“
mehanika koje ucenicima daju osecaj da su zaista ,unutra“ escape sobe.

Zapamtite: moZete zadrzati jednostavnost koris¢enjem jednog ili dva resursa, ili stvoriti
bogatije iskustvo kombinovanjem vise njih kroz razlic¢ite zagonetke. Kljuc je da izaberete
alate koji najbolje odgovaraju vasim ciljevima ucenija, prici i vrsti razmisljanja koju Zelite da
podstaknete.

Ne zaboravite: ovaj odeljak ¢e se stalno prosirivati, pa se slobodno vracajte da proverite
novine kako budu dodavani novi resursi i unapredenja. Jos toga stize!

Jos jedan vrlo interesantan alat u odeljku ,Interaktivni resoursi“ u Escapp-u je ,Scene

maker“. Pronaci ¢ete ga odmah ispod svih interaktivnih resursa povezivih sa zagonetkama
koje smo upravo opisali.
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add resource

+ Countdown + Leaderboard gii, + Progressbar ~

Interactive resources linkable to puzzles

r v’)

+ Decoder disk + Safe box + Switches

+ Wire connection + Signal generator + Chessboard

Scenes

+ New Scene

“Scene Maker” je ugradeni Escapp alat za kreiranje interaktivnih ,scena“ koje ucenici mogu
istraZivati tokom escape sobe. MoZete ga posmatrati kao jednostavan vizuelni editor:
birate pozadinsku sliku, dodajete klikabilne elemente (hotspotove ili zone) i odredujete Sta
¢e se dogoditi kada ucenici interaguju sa njima.

Kada otvorite ,Scene Maker*, najpre cete videti kratki prozor za pocetno podesavanje u
kojem mozete:

e Title: Dati sceni jasan naziv (npr. Library desk, Crime scene, Map room).

® Aspect ratio: Izabrati format koji najbolje odgovara vasem sadrzaju (npr. 4:3, 16:9).
Dosledan odnos stranica osigurava da scena izgleda isto na razli¢itim ekranima.

e Actions: Kliknuti na ,Add action” da biste definisali Sta ¢e scena uraditi kada ucenik
interaguje sa njom (moZete dodati vise akcija prema potrebi).

Kada zavrsite, kliknite na ,Continue” da biste pristupili punom editoru.
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Title Untitled

Aspectratio | 43 ~

Actions

+ Add action

Scene se moraju podesavati pojedinacno po bloku i ekranu, a nakon konfiguracije dodaju
se kao blok u odeljak ,Team Interface“ u Escapp-u.

Kada udete u Scene Maker, videcete kompletan radni prostor sa alathnom trakom i
pregledom scene.

Na levoj strani moZete upravljati ekranima svoje scene:
e Add Screen: Kreirajte dodatne ekrane (korisno ako Zelite viSe prostorija, stranica ili
koraka).
e Screen thumbnails: MoZete brzo prelaziti izmedu ekrana klikom na njihov umanjeni
prikaz.
e Delete konica korpe): Uklonite ekran koji vam vise nije potreban.

Na vrhu se nalaze glavne alatke:

e Settings: PodesSavanje opstih postavki scene.
e Save: SaCuvajte svoj rad redovno tokom dizajniranja.
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® Preview: Proverite kako ¢e scena izgledati i funkcionisati u¢enicima pre nego sto je
uvrstite u escape sobu.

® Pozadina: Dodajte ili zamenite glavnu sliku ekrana

e Add hotspot: Kreirajte klikabilnu tacku (idealno za male objekte kao sto su kljuc,
beleska, dugme ili odredeni detalj na slici).

e Add zone: Kreirajte klikabilnu zonu (pogodno za vece povrsine, poput vrata, fioke,
postera ili celog dela slike).

e Caption: Dodajte kratke tekstualne oznake koje usmeravaju ucenike (npr. uputstva
ili savete uklopljene u scenu).

e Exit: Napustite editor kada zavrsite.

Na dnu editora mozete videti i opciju ,Add View", koja vam omogucava da kreirate
dodatna vizuelna stanja ili prikaze za scenu (korisno kada Zelite da se isti ekran promeni
nakon odredene interakcije).

0 Scene
—J Maker _

Vazan podsetnik o slikama, GIF-ovima i video zapisima: Da biste koristili bilo koji medijski
fajl u Scene Maker-u (ili bilo gde u Escapp-u), nastavnici moraju najpre da otpreme fajl u
odeljku ,Interfejs tima“. Kliknite na Upload file, zatim kopirajte generisani URL i nalepite
ga tamo gde Escapp traZi resurs (na primer, pri podesavanju pozadinske slike ili dodavanju
vizuelnog sadrzaja). Ovo obezbeduje da su resursi pravilno hostovani i dostupni u¢enicima
tokom escape sobe.
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/\ Podsetnik: nastavnici moraju kliknuti na dugme ,,Dodaj blok“ nakon sto konfigurisu
scenu; u suprotnom, zagonetka nece biti ukljucena u escape sobu.

Name

Hello = s + add block

parrot.jpg * + add block

Klikom na ikonicu olovke modi ¢ete da uredujete scenu direktno u resursu ,Scene
Maker®.

2.5. Saradnja u escape sobi

Kada jednom konfiguriSete svoju escape sobu, makar u pocetnoj fazi, uvek ¢ete modi da
mu se vratite, pregledate ga na svom kontrolnom panelu i dalje podeSavate. Kada ponovo
otvorite svoju escape sobui kliknete na nju, videéete sledeci kontrolni panel:
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My escape rooms My Escape Room for FUN

Escape Room hasic configuration:

Setup Title: My Escape Room for FUN

Basic configuration > Language: English *
Puzzles & hints >

Suhject:
Hint management >

Pre-activity instructions > Duration 59 min.

Team interface > (minutes):

Class interface > Field: Education
Post-activity instructions >

Edu. level: Higher education
Evaluation >
Publication > Format: Virtual
Management Description:

Hello!

Collaborators >
EiiE 2 Maximum team
Participants > size:

Teams >
Puzzles:
Messages > Answer

Learning analytics >

Actions

Hint This escape room allows obtaining free hints
management:

Kao sto se moze videti na prikazu, ova saZeta stranica daje jasan pregled vase escape sobe
i njene trenutne konfiguracije. Ovde mozete brzo proveriti osnovne informacije, kao sto
su naslov, jezik, predmet i trajanje, kao i kratak pregled zagonetki (ukljucujuci njihova
reSenja i da li su dodate sugestije). Ovo je koristan ,brzi pregled koji pomaze da se uverite
da sve izgleda ispravno pre nego sto nastavite dalje.

Na levoj strani nalazi se celokupna konfiguraciona struktura Escapp-a. Klikom na bilo koji
deo mozete odmah preci na segment koji zelite da pregledate ili uredite. Escapp vam
dodatno olakSava pracenje napretka: svaka sekcija ima zeleni ili sivi krug, koji pokazuje da
li je deo zavrsen (zeleni) ili mu jos uvek nedostaju informacije (sivi).
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Obojeni indikatori napretka (zeleni/sivi) omogucavaju da brzo uocite nezavrsene
delove.

Ako se spustite malo nizZe, videcete i odeljak ,MenadZzment". Prva opcija u njemu je
,Saradnici“, koja je idealna ukoliko Zelite da escape sobu kreirate timski. Dodavanjem
saradnika mozZete pozvati druge nastavnike da ucestvuju u izradi escape sobe i zajednicki
rade na njegovom razvoju.

Collaborators

Na vrhu Cete videti polje ,Dodaj saradnika“. Da biste pozvali nekoga, jednostavno unesite
njegovu imejl adresu u polje i kliknite na Zuto dugme ,Dodaj“. Kada bude dodat, nastavnik
¢e se pojaviti u tabeli ispod i modi ¢e da ureduje escape sobu.

2.6. Testiranje i uredivanje postojecih escape soba

Kada jednom kreirate escape sobu, mozete joj se vratiti u bilo kom trenutku da biste je
testirali, menjali sadrzaj ili doterivali detalje kao Sto su sugestije, uputstva, resursi ili
podeSavanja objavljivanja.

e Idite na ,Moje escape sobe“ i otvorite escape sobu koju Zelite da proverite.

e Na stranici sa sazetkom/podesavanjima kliknite na dugme ,Test" (u levom panelu
»#Akcije“).

® Prodite kroz escape sobu kao da ste ucesnik: reSavajte zagonetke, proverite da li
resursi funkcioniSu kako je predvideno i potvrdite da se sve povratne poruke
(uspeh/neuspeh) prikazuju ispravno.

Ako nesto ne funkcionise kako je planirano (pogresan format odgovora, nedostajucda
sugestija, nejasno uputstvo), jednostavno izadite iz testa i prilagodite podesavanija.
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Uredivanje je jednako jednostavno—otvorite svoju escape sobu i koristite meni sa leve
strane da odmah predete na deo koji Zelite da izmenite (npr. Zagonetke & hintovi,
Instrukcije pre aktivnosti, Interfejs tima/ucionice, Evaluacija, Publikovanje itd.).

2.7. Deljenje escape sobe sa ucenicima

Kada je vasa escape soba spremna, slededi korak je da je podelite sa u¢enicima, a Escapp
to znacajno pojednostavljuje pomocu opcije ,Podeli“.

share

delete

Medutim, pre nego sto mozZete da ga podelite, postoji jedna vazna stvar koju morate
imati na umu

1. VaSa escape soba prvo mora biti objavljena. Da biste to uradili, idite u sekciju
,Publikovanje“ (koju smo ranije obradili) i proverite da li ste izabrali licencu i podesili
vidljivost (Javna ili Nenavedeno). Ako je escape sobai dalje u statusu ,Draft”, opcije za
deljenje nece biti dostupne. Imajte na umu da ¢e, ako ga objavite kao ,Javna“, svako moci
da pristupi aktivnosti bez ogranic¢enja, pa ukoliko escape sobu ¢uvate za odredeni dogadaj,
izaberite opciju ,Nenavedeno®.

Kada kliknete na ,Podeli“ u panelu ,Akcije“, Escapp ¢e vam prikazati sve informacije
potrebne da podelite escape sobu sa ucenicima (obi¢no link kojem mogu pristupiti i, u
zavisnosti od podesavanja, dodatne pristupne detalje).

e Otvorite svoju escape sobu u odeljku ,Moje escape sobe".

e U panelu ,Akcije“ kliknite na ,Podeli“.
e Kopirajte link koji vam je Escapp generisao.
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e Posaljite ga ucenicima putem kanala koji koristite (LMS, email, Teams, Moodle,
Blackboard itd.).

Join invitation

Share the following link with your students so they can access the escape room:

https://escapp.es/escapeRooms/376/join

MozZete takode podeliti i QR kod koji ¢e se pojaviti kada kliknete na ikonicu kamere.
2.8. Izvodenje escape sobe

Kada je vasa escape soba spremna, Escapp vam omogucava da organizujete odigravanje
pomoc¢u smena. Smena je zapravo ,sesija“ (ili vremenski prozor) tokom kojeg ucesnici mogu
pristupiti aktivnosti i igrati. U sekciji ,Smene” videcete tabelu sa svim smenama koje ste
kreirali, njihov status (npr. Aktivna), kao i skup linkova i opcija za upravljanje. Ako ste
escape sobu objavili kao ,Javna“, sistem automatski kreira podrazumevanu asinhronu
smenu, koja omogucava da bilo ko ucestvuje u bilo kom trenutku.

Manage the escape room shifts

add shift +

e eee | 0000

Da biste kreirali novu smenu, kliknite na Zuto dugme ,Dodaj smenu +“. Otvorice se
formular u kojem mozZete definisati klju¢na podesavanja:

e Naziv: Unesite jasan naziv kako biste kasnije lako prepoznali smenu (npr. Grupa A
- Ponedeljak 10:00).

e Asinhrona: Ako je ova opcija omogucéena, smena nije vezana za jedan termin uzivo.
Korisno je kada ucenici zavrSavaju escape sobu u razli¢itim trenucima, asinhrono.

e Datum odrzavanja:lzaberite datum i vreme odrzavanja smene.
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e Period prijave:DefiniSite vremenski period tokom kojeg se ucesnici mogu prijaviti
za tu smenu.

e Lozinka: Dodajte lozinku ako Zelite da ogranicite pristup. Podrazumevano, lozinka
je ista kao ona koju ste postavili za escape sobu.

e Kapacitet: Postavite maksimalan broj ucesnika u smeni (ostavite prazno ako ne

Zelite da postavite ogranicenje).

cancel save

Kada zavrsite, kliknite na Sacuvaj“. Vasa smena ¢e se pojaviti na listi, a odatle mozete
koristiti ikone u koloni ,Akcije” da je po potrebi izmenite, resetujete ili obriSete.

Odeljak ,Ucesnici“ sluzi za prac¢enje svih u¢esnika koji su se pridruzili vasoj escape sobi. Na

vrhu stranice mozete filtrirati listu prema kriterijumu ,Smena“, a takode mozete promeniti
nacin prikaza ucesnika pomocu padajué¢eg menija ,Poredaj po"“.
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My escape rooms Prueba Participants
Participants

Shift All shifts ~) Order hy@ @ selact/desslact all

“

Total: 0 attendants

Ovaj ekran je narocito koristan tokom sesije uzivo jer vam omogucava da:

e Filtrirate ucesnike kako biste se fokusirali na odredenu smenu ili grupu.

® Preuzmete listu ucesnika (korisno za evidenciju prisustva ili administrativne
potrebe).

® Brzo selektujete ili deselektujete sve ucesnike.

e Potvrdite prisustvo, kako biste oznacili ko je bio prisutan na sesiji.

® Prebacite prikaz na ,Vidi po timu“ ako Zelite da pratite rad timova umesto
pojedinaca.

Ako je vasSa escape soba osmisljena za timski rad, odeljak ,Timovi‘ vam pomaZe da
upravljate grupama i pratite njihov napredak. Kao i u prethodnom odeljku, mozete filtrirati
prema ,Smena“ i prebaciti prikaz na ,Vidi po ucesniku“ ako Zelite da se vratite na pregled
pojedinaca.

U tabeli ispod Escapp prikazuje:

e Naziv tima

e Smenu kojoj pripadaju

e Clanove svakog tima

e | da li suzapoceli aktivnost (kolona ,Da li su poceli?“).

Pored toga, klikom na tri tacke pored imena tima moZete izvrsSiti sledece radnje
(redosledom kojim se pojavljuju u meniju):
® Restartuj napredak tima: Napredak tima u escape sobi bi¢e obrisan i moéi ¢e
ponovo da zapoc¢nu aktivnost od pocetka.
e Obrisi tim: Uklanja tim iz escape sobe.
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e Posalji email: Omogucava vam da kontaktirate u¢esnike putem imejla.
e Posalji poruku: Ako tim trenutno igra, mozete poslati poruku svim ¢lanovima tima.

Teams

shift All shifts - @

Team Shift Participants
ey
started?

g oofidr 13002050700 PepeloperGarca AfonsosiménezMartiez
A et 142020250600 ChraRodriguerVega AnacelaMataMartivez o

o ondaw 10002050700 AntonioLorendoAharez JoséGonzdlezMartin
g svhen  130020250%00  AlfanchoPozoHuertas NuriaMartinez Arias

Total: 4 team(s)

Ova stranica je idealna za praéenje napretka grupa tokom sesije, narocito kada vise timova
igra istovremeno.

Tokom igranja moze biti potrebno da date uputstva, razjasnite nedoumice ili posaljete
podsetnike. Odeljak ,Poruke“ omogucava vam da komunicirate direktno sa ucesnicima
unutar same escape sobe.

Kada 3aljete poruku, mozete izabrati kome ée ona biti namenjena:

e Svima koji su povezani na ovu escape sobu
® Samo onima koji uestvuju u odredenoj smeni
e Samo ¢lanovima odredenog tima

MozZete takode oznaciti opciju da poruka bude poslata i u¢esnicima koji ¢ekaju da udu u
escape sobu, Sto je korisno neposredno pre pocetka sesije (na primer, za podsecanje na
pravila ili vreme pocetka). Ove poruke mozete slati i u odeljku , Timovi“, klikom na ovo
dugme:
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I ]
cancel send

2.9. Pregled analitike ucenja u escape sobama

Kada ucenici zapocnu igru u vasoj escape sobi, ,Analitika uc¢enja“ postaje glavni prostor za
pracenje njihovog ucinka i prikupljanje dokaza o u¢eséu. Odmah nakon odeljka ,Poruke”
nalazi se dugme ,Analitika ucenja“.

Kao sto se vidi na prikazima, ovaj odeljak je organizovan kao meni na levoj strani, sa vise

razliCitih prikaza koji vam pomazu da razumete ko je igrao, kako je napredovao, koliko mu
je vremena bilo potrebno i na kojim zagonetkama su se najvise zadrzavali.
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My escape rooms » Lauray suinesperada sustitucion enuninstituto 24/25_2Q B > Learning analytics
Learning analytics

; Leaderboard > Shlft @ download | download raw

Puzzle times >
Best time

17.12 min.

Puzzle stats >
Progress >
Timeline >
Hints >
Iistogram »

Grading >

Solved puzzles

Reto1

Na vrhu vedine analiti¢kih prikaza nalazi se opcija ,Smena“ (npr. Sve smene) i dugme Filter.
Ovo vam omogucava da analizirate rezultate za odredenu smenu ili da ih uporedite izmedu
vise smena. U pojedinim prikazima videcete i opcije ,Preuzmi“ (ponekad i ,Preuzmi sirove
podatke”), koje omogucavaju izvoz rezultata radi evidentiranja, ocenjivanja ili dodatne
analize van Escapp-a.

Prvi analiticki prikaz funkcioniSe kao brza ilustracija aktivnosti. On sumira klju¢ne
pokazatelje poput broja ucesnika, procenta uspesnosti, najbrzeg vremena zavrsSetka,
prosecne veli¢ine tima i prose¢nog broja uzetih sugestija. Ovo je koristan pocetni pregled
koji omogucava da odmah sagledate da li je escape soba uspesno zavrsena i koliko je bila
zahtevna za ucenike.

,Tabela najboljih“ prikazuje rang-listu timova (ili ucesnika, u zavisnosti od nacina igranja).
Obicno sadrzi naziv tima, ¢lanove, smenu, rezultate (npr. broj resenih zagonetki) i ukupno
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vreme. Ovaj prikaz je narocito koristan za isticanje najboljih rezultata ili motivisanje
ucenika kroz elemente gamifikacije.

My escape rooms Lauray su ine ad r 252Q B Learning analytics Leaderboard

Leaderboard

s ) @

U odeljku ,Vremena zagonetki“ mozete videti koliko je svakom timu (ili ucesniku) bilo
potrebno da resi svaku pojedinac¢nu zagonetku. Tabelarni prikaz olakSava identifikovanje
zagonetki koje su reSene brzo, onih na kojima se duZe zadrzavalo, kao i onih koje nisu
zavrsene. Ove informacije su narocito korisne za procenu teZine pojedinih zagonetki ili za
proveru da li predvideno vreme odgovara trajanju casa.

My escape rooms Lauray su inesperada sustitucion en un instituto 24/25 2Q B Learning analytics Puzzle times

Puzzle times

Shift All shifts ~ @
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Prikaz ,Statistika zagonetki“ nudi agregirane podatke za svaku zagonetku, ukljucujuci
prosec¢no vreme, medijanu, standardnu devijaciju, minimalno i maksimalno vreme, kao i
broj neuspelih pokusaja. Ovo je jedan od najinformativnijih prikaza za nastavnike koji zele
da procene kvalitet dizajna escape sobe i identifikuju zagonetke koje su mozda previse
jednostavne, nejasne ili previse zahtevne.

ooms Lauray S y QB Puz
Puzzle statistics

Shift( Al shifts ~ @

Non-cumulative times N° de intentos fallidos

Grafikon ,Progres” prikazuje kako timovi napreduju kroz escape sobu tokom vremena.
Svaka linija predstavlja ucesnika ili tim, a grafikon pokazuje trenutak kada dostizu svaku
zagonetku. Ovaj prikaz je posebno koristan za razumevanje ritma rada, identifikovanje
tacaka zastoja i uoCavanje da li se vise grupa zaglavljuje u istoj fazi.
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My escaperooms > Lauray suinesperada sustitucion enuninstituto 24/25 2Q B > Learning analytics Progress

Progress

Shift| All shifts ~ @

Puzzle 5

Puzzle 3

Start
o 3 & 9 12 15 18 ] 7 27 30 3% 36’ 39 2 45 4@ 51 54' 57 600 6% 66' 69 72
©®a ®ALMA Baag ® Ainara aini Alexandra @ Alici ma @ Ana @ Aner Carol crus @ Da elphine @ DIANA @ el F Gabriel @ Isa @ Joana @ Jose Caeiro
@ JoséCarlos @ jJUNE @ laida @ Maria @ MARIAJOSE @ MariaV @ martaidscar © Mates @ Mauri @ MEU @ i ®MR @ mmsev © Mun @ NAELE @ NAT @ Nekane @ Oihane @ Oscar
RAQUEL Raquelm @Ro @roge @Roi @ SaraV sdsds Sofia @vic @ Victor @ Vir @ Virginia YO yo

Prikaz ,Vremenska linija“ pruza detaljniju vizuelnu reprezentaciju aktivnosti. On prikazuje
putanju svakog tima kroz escape sobu kao niz obojenih segmenata tokom vremena, a moze
ukljuciti i markere koji oznacavaju relevantne dogadaje (poput pokusaja ili kljuc¢nih akcija).
Ovaj prikaz je veoma koristan za poredenije strategija: na primer, da li su timovi napredovali
ravnomerno ili su dugo ostajali na odredenim zagonetkama. Oznaka ,x“ na grafikonima
predstavlja trenutak kada je u¢enik uneo netac¢an odgovor na zagonetku, pokazujudi kada
i Sta je napisao, dok zeleni krug oznacava trenutak kada je ucenik zatrazio sugestiju.
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My escape rooms Lauray s ssperada su cidn en un instituto _2Q B Learning analytics Timeline
Timeline

Shift( All shifts ~ @ Show legend +
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U prikazu ,Hintovi“ mozete pratiti koliko je sugestija zatrazeno i ko ih je trazio. Ove
informacije mogu pomodi u identifikovanju zagonetki koje zahtevaju jasnija uputstva, a
mogu posluZiti i kao pokazatelj angazovanja (na primer, da vidite koji timovi su se u velikoj
meri oslanjali na sugestije). Ako zadrzite kursor iznad vrha grafikona, vide¢ete ukupan broj
sugestija koje je odredeni ucenik zatraZio.

ape rooms Lauray su inesperada sustitucion en un instituto 24/25 2Q B Learning analytics Hints
M
Fints

Shift( All shifts ~ @
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Prikaz ,Histogram“ predstavlja raspodelu ucinka, obi¢no pokazujuéi koliko je timova
ostvarilo odredene vremenske intervale po zagonetkama (ili za celu escape sobu). Ovaj
prikaz je koristan za razumevanje opSte tezine aktivnosti i za uo¢avanje obrazaca — na
primer, da li vedina timova zavrSava u kratkom vremenskom periodu ili su vremena
zavrsetka veoma rasuta.

My escaperooms > Lauray suinesperada sustitucién en un instituto 2 2Q B > Learninganalytics > Histogram
.
IFlistogram

Shift( Al shifts ~ @

18 team(s)
17 teamis)

14 teamls)
13 team(s)
12 teamls)

7 teamls)
&teamls)
5teamls)
4team(s)
3teamls)

eam(s)
0Oteamls)

4 27 3 33 38 39 42
@Retol @Reto2 @Reto3 @Retod O Reto5

Na kraju, prikaz ,Ocenjivanje” objedinjene analiticke podatke prikazuje u formatu posebno
pogodnom za ocenjivanje. Tipicno obuhvata imena ucesnika (ili anonimne ID oznake),
informacije o smeni, prisustvo na aktivnosti, uspeh po pojedina¢nim zagonetkama, broj
uzetih sugestija i ukupni skor ili procenat. Nastavnici takode mogu uredivati Semu
ocenjivanja klikom na ,lzmeni Semu ocenjivanja“, ¢ime se rezultati mogu uskladiti sa
kriterijumima evaluacije u okviru kursa. IzraCunate ocene mozete preuzeti i otpremiti u vas
sistem za upravljanje u¢enjem.
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sustitucion en un instituto 24/25_2Q B Learning analytics Grading

Grading

Shift Al shifts ~ ) Order by @ @ Edit grading scheme

2.10. Ponovna upotreba postojecih escape soba

Escapp omogucava ponovnu upotrebu postojece escape sobe bez potrebe da sve iznova
pravite. Da biste to uradili, idite na ,Moje escape sobe" i pronadite escape sobu koju Zelite
da ponovo upotrebite. U panelu ,Akcije“ kliknite na ,Kloniraj*“.

Kloniranjem escape sobe Escapp kreira duplu kopiju originalne aktivnosti na vasem nalogu.
Klonirana verzija zadrzava istu strukturu (zagonetke, resurse, podesSavanja i opstu
konfiguraciju), tako da mozete poceti od gotovog predloska i prilagoditi ga novoj grupi,
drugoj temi ili novoj Skolskoj godini.

Ova funkcija je narocito korisna kada:

Zelite da istu escape sobu ponovo sprovedete sa drugom grupom ucenika.

e Zelite da napravite novu verziju sa manjim izmenama (npr. aZurirani sadrzaj, nova
uputstva, drugacije vreme trajanja).

e Zelite da kreirate razli¢ite nivoe teZine, ali da zadrZite istu osnovnu strukturu.

Nakon kloniranja, novu escape sobu moZete uredivati potpuno nezavisno: menjati naslov,
azurirati zagonetke, modifikovati resurse ili prilagodavati konfiguraciju. Posto je klon
odvojena kopija, bilo kakve izmene nece uticati na originalnu escape sobu.
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2.11. Druge mogucnosti

U desnom uglu pocetnog ekrana nalazi se alias koji ste uneli tokom registracije. Ako
kliknete na njega, pojavice se sledeci ekran:

« e = sers/1516/edit =% @0 @ :

Cdit profile
Name Peter

Last name Bannister

Emall: peter.bannister@unir.net

Role In Escapp: Student

Language( English ~
Educatlonal level ( Higher education -

If you would like to change your password fill in the following fields. Otherwise, leave them blank.

Password !
Conflrm password :

Ovde se nalaze sve informacije koje ste uneli prilikom registracije naloga. Mozete izmeniti
svoje ime, prezime i alias. Takode mozete promeniti jezik i prilagoditi svoj obrazovni nivo
ukoliko to zelite.

Ove izmene radite jednostavnim klikom u predvideno polje radi uredivanja podataka ili
izborom drugacijih opcija iz padajucih menija..

Imajte u vidu da ne mozete izmeniti imejl adresu koju ste uneli niti svoju dodeljenu ulogu
na ESCAPP platformi.

/\ Ne zaboravite da pritisnete Zuto dugme ,Sacuvaj“ nakon zavrsetka uredivanja, u
suprotnom izmene nece biti sacuvane.

@ Belo dugme ,Nazad“ pored opcije za ¢uvanje omogucava povratak na prethodni ekran
bez pravljenja bilo kakvih izmena.

Ispod ovih dugmadi, na ekranu za uredivanje profila, vide¢ete slededi odeljak:
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¢ C % https//escapp.es/users/1516/edit % © 9 @

Emall: peter.bannister@unir.net

Role In Escapp: Student

Educational level Higher educatio

If you would like to change your password fill in the following fields. Otherwise, leave them blank.

Delete your account

If you choose to delete your account, all personal information associated with it will be permanently removed from our

system. Nonetheless, your past participation data will remain in anonymized form to be used for the purposes indicated
inour privacy policy. This means that while your contributions will still help improve our platform, they will no longer be
linked to you in any way. Anyways, we would be sorry to see you go.

delete account

Co-funded by
the European Union

Pritiskom na crveno dugme mozZete obrisati svoj nalog. Kada to uradite, pojavljuje se novi
dijalog u kojem morate potvrditi svoju odluku klikom na ,OK", kao $to je prikazano ispod:

escapp.es says

e
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/\ Ako ste greskom pritisnuli dugme za brisanje naloga, proces mozZete prekinuti klikom
na ,Cancel“, i vas nalog nece biti obrisan. Medutim, ako u ovom koraku pritisnete ,,OK"“,
brisanje postaje trajno.

2.12. Pitanja i odgovori - Q&A

Q1. Zasto ne mogu da podelim svoju escape sobu sa ucenicima?

A: U vecini slucajeva razlog je to sto je escape soba i dalje u statusu ,Draft“. Da bi opcija
,Podeli“ bila dostupna, morate prvo objaviti escape sobu u odeljku ,Publikovanje” tako sto
¢ete izabrati licencu i podesiti vidljivost (,Javna“ ili ,Nenavedeno®).

Q2. Da li mogu da uredujem escape sobu nakon sto sam je kreirao (ili nakon Sto je
objavljena)?

A: Da. MozZete se vratiti na bilo koju escape sobu u bilo kom trenutku i menjati zagonetke,
sugestije, uputstva, resurse, evaluaciju ili podesavanja objavljivanja. Koristite meni sa leve
strane da odmah predete na deo koji Zelite da izmenite.

Q3. Kako da testiram svoju escape sobu pre nego Sto je ucenici igraju?

A: Otvorite escape sobu u odeljku ,Moje escape sobe“, zatim kliknite na ,Test" u panelu
,2Akcije“. Prodite kroz aktivnosti kao ucenik kako biste proverili odgovore, resurse,
povratne poruke i celokupan tok. Ako nesto ne funkcioniSe, izadite iz testa i korigujte

odgovarajucéa podesSavanja.

Q4. Kako mogu brzo da vidim Sta nedostaje ili je nezavrseno u konfiguraciji moje escape
sobe?

A: Pogledajte obojene kruZzice u levom konfiguracionom meniju: zeleni oznacava da je deo
zavrsen, a sivi da je potrebno dodati joS informacija.

Q5. Sta je ,smena“ i zasto mi je potrebna?
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A: ,Smena“ je vremenski prozor (sesija) tokom kojeg ucesnici mogu pristupiti i igrati escape
sobu. Koristan je za organizovanje razliCitih grupa, zakazivanje c¢asova ili upravljanje
asinhronim igranjem.

Q6. Da li mogu da organizujem asinhrono igranje (ucenici igraju u razlic¢ito vreme)?

A: Da. Prilikom kreiranja smene moZete ukljuciti opciju ,Asinhrono®, $to znaci da sesija nije
vezana za jedan termin uzivo.

Q7. Da li je u€enicima potreban nalog da bi igrali?

A: Ne uvek. U odeljku ,Publikovanje Escapp mozZe omoguditi igranje bez registracije (u
zavisnosti od konfiguracije escape sobe). Ovo je korisno za brzi pristup u ucionici.

Q8. Kako mogu da kontroliSem ko moze da pristupi mom escape sobi?
A: U odeljku ,Publikovanje® izaberite vidljivost:
® Javna: svako moZe da ga pronade i igra.
e Nenavedeno: nece biti javno vidljiv; ucenici mogu pristupiti samo putem direktnog
linka (Cesto najbolja opcija za nastavu). MoZete postaviti i lozinku radi dodatne
kontrole.

Q9. Kako mogu da pratim ko se pridruzio (prisustvo/ucesce)?

A: U odeljku ,Ucesnici“ mozete filtrirati po smeni, preuzeti liste ucesnika i potvrditi
prisustvo. Ovo je narocito korisno tokom sesija uzivo.

Q10. Da li mogu da ponovo upotrebim istu escape sobu za novu grupu bez ponovnog
pravljenja?

A: Da, potrebno je izabrati opciju ,Kloniraj“. Kloniranje pravi duplu kopiju u vasem nalogu,
zadrzavajuci istu strukturu (pouzle, resurse i podesavanja). Kopiju zatim mozZete

prilagodavati bez uticaja na original.

Q11. Da li mogu da saradujem sa drugim nastavnicima na istom escape sobi?
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A: Da. U odeljku ,Saradnici“ unesite imejl kolege i kliknite ,Dodaj“. Kada ga dodate,
pojavice se u tabeli i escape soba ¢e mu biti vidljiva na kontrolnoj tabli, Sto omogucava
zajednicki rad.

Q12. Da li mogu da analiziram rezultate samo jedne grupe (jednog odeljenja/smene)?

A: Da. Vedina analitickih prikaza ima padaju¢i meni ,Smena“ i dugme ,Filter®, Sto
omogucava pregled rezultata po jednoj smeni ili poredenje grupa.

Q13. Da li moram da dizajniram puzle u odredenoj strukturi?

A: Da. Escapp podrzava linearne escape sobe, gde puzle idu unapred odredenim
redosledom i svaka reSena puzla otklju¢ava sledecu.

Q14. Sta ako ucenici ne mogu da rese puzlu — mogu li im pomo¢i?
A: Da. MozZete podesiti strategiju davanja tragova (bez tragova, besplatni tragovi ili tragovi
kroz kviz), kao i ograni¢enja i vreme c¢ekanja izmedu tragova. Takode mozete ukljuciti

,manual hints“, sto omogucava ucenicima da zatraze dodatnu pomo¢ nastavnika nakon sto
potroSe automatske tragove.
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3. Funkcionalnosti za studente (Tokom
igre)

3.1. Zasto da koristite Escapp kao student?

Kada studenti govore o edukativhim escape sobama, retko ko kaze ,razvijanje
kolaborativnih vestina“ ili ,aktivho ucenje“. Ono sto obi¢no kaZu jeste da ucenje prvi put
deluje kao igra, a ne kao obaveza. Escape soba pretvara obi¢an ¢as u iskustvo u kojem
nesto radite, a ne samo prisustvujete. ReSavate tragove, trkate se s vremenom i osecate
onaj nalet adrenalina koji vas drzi fokusiranima.

Menja se i nacin na koji posmatrate kolege. Umesto nasumicne grupe, osecéate se kao pravi
tim. Razmenjujete ideje, smejete se greSkama i slavite male uspehe. Bez ocenjivanja na
svako pitanje i bez pritiska, pogresan odgovor vise ne deluje neprijatno — ve¢ samo kao
deo izazova.

Tu je i adrenalin. Tajmer vas razbudi, misija vam daje razlog da se potrudite, i odjednom
sve deluje hitno — ali na dobar nacin. Onaj osecaj kada vi i vas tim reSite zadatak u
poslednjem trenutku ostaje upamdéen daleko vise od obi¢nog ¢asa.

Escape soba vas takode ¢ini sposobnijim. Cak i kod tema koje obi¢no deluju teske, ¢esto
postoji trenutak kada prepoznate obrazac, resite trag i pomislite: ,Stvarno mogu ovo da
uradim®. Taj trenutak ostaje mnogo duze nego strana beleski.

| na kraju — jednostavno je zabavno. Escape soba omogucava da uZivate u uc¢enju, budete
radoznali i isprobavate stvari bez straha od greske.

Ako se pitate kako sve to zapravo funkcionise — tu nastupa Escapp. Escapp je platforma
koja omogucava da cela aktivnost teCe glatko. Tu se pojavljuju tragovi, tu vas tim unosi
reSenja i tu vidite koliko ste blizu narednog koraka. Sve radi u pozadini, tako da mozete da
se fokusirate na vazno: reSavanje zadataka, rasprave sa timom i trku s vremenom. Bilo da
ste svi u istoj ucionici ili radite na daljinu, Escapp omogucava da se escape soba lako koristi,
bez instaliranja aplikacija i bez komplikacija.
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3.2. Registracija u Escapp-u

Proces registracije je prvi korak u vaSoj escape sobi, a dobra vest je da je izuzetno
jednostavan: potrebno je samo 3 koraka da ga zavrsite.

1. Najpre je potrebno da posetite sleded¢i link: https://escapp.es/ ili
https://escapp.metropolitan.ac.rs/

Ako se stranica otvori na jeziku koji ne koristite, u gornjem desnom uglu mozete promeniti
jezicka podesavanja, kao Sto je prikazano u nastavku:

Iniclar sesldn

E-mall

Introduce tu emall

&No tienes cuenta?

He olvidado mi contrasefia

Kada zavrsite sa eventualnim jezickim prilagodavanjima, potrebno je da izaberete opciju
"Nemate nalog?" koja se nalazi ispod zelenog dugmeta za prijavu, kao Sto je prikazano u
nastavku:
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https://escapp.es/
https://escapp.metropolitan.ac.rs/

Don't have an account?

| forgot my password

Co-funded by
the European Union

Reglster

# | confirm that | have read and accept the Terms of Use
and the Privacy Policy.

reglister

2. Ovde treba da popunite polja ispod svakog naslova osnovnim informacijama. To
uklju€uje vase ime, alias i imejl adresu.
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/\ Veoma je vazno da u padaju¢em meniju Uloga u Escapp-u izaberete opciju student.

Takode treba da navedete nivo obrazovanja koji pohadate, a zatim da kreirate lozinku. Ona
mora biti identi¢no uneta u polja “Lozinka” i “Potvrdi lozinku”.

Ne zaboravite da oznacite polje iznad Zutog dugmeta Registruj se nakon Sto procitate i
prihvatite Uslovi koriS¢enja i Politika privatnosti. Mozete ih otvoriti klikom na svaki od
dokumenata, Sto ¢e vas odvesti na novu stranicu sa potpunim informacijama.

3. Na kraju, proverite da nijedno polje nije ostavljeno prazno, i kada ste spremni,
pritisnite Zuto dugme Registruj se da biste zavrsili proces.

@ Pro tip: Sacuvajte svoje pristupne podatke na racunaru radi lakseg kasnijeg pristupa.

Ako ipak zaboravite lozinku, nema razloga za brigu. Ako se vratite na https://escapp.es/
videcéete opciju “Zaboravio/la sam lozinku”, kao sto je prikazano ispod:

Don't have an account?

| forgot my password

Kada kliknete na opciju “Zaboravio/la sam lozinku“, pojavice se sledeci ekran:
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https://escapp.es/

Reset password

Emall

Enter yaur emall

Login

Don't have an account?

Co-funded by
the European Union

Ovde je potrebno samo da unesete imejl adresu sa kojom ste se registrovali i pritisnete
zeleno dugme ,Reset password®“. Na imejl ¢ete dobiti dalja uputstva o tome kako da
kreirate novu lozinku. Vodite racuna da unesete ta¢nu adresu, jer u suprotnom postupak
nece uspeti.

Ubuduce, za prijavljivanje je dovoljno da unesete registrovani imejl i lozinku i kliknete na
zeleno dugme za prijavu, kao Sto je prikazano u nastavku:
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Don't have an account?

| forgot my password

Co-funded by
the European Union

Cestitamo, vrata su otvorena i sada ste spremni za pocetak edukativne zabave. Avantura
vas Ceka...

3.3. Kontrolna tabla

Kada zavrsite proces registracije prateci korake opisane u prethodnom odeljku, pojaviée
se novi ekran, kao sto je prikazano u nastavku:
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Public escape rooms

La Hulda de los Proc... Copla de La vespra d... homba prueha La vespra de Nadal :) Escape room TEST

Na pocetnom ekranu mozZete izabrati medu velikim brojem javno dostupnih escape soba.
Vredno je pogledati ponudu, jer se medu njima nalaze veoma zanimljive i zabavne opcije.
Prvobitno vam se prikazuje deset aktivnosti, ali moZete pregledati jos njih pomocu strelica
ispod prikaza ili direktnim izborom brojeva stranica.

Na desnoj strani, iznad prikazanih escape soba, nalazi se i polje za pretragu, koje mozZete
koristiti da pronadete ta¢no onu escape sobu u koju ste pozvani da se pridruzite. Dovoljno
je da unesete naziv i pritisnete Enter na tastaturi ili kliknete na ikonicu lupe sa desne strane.

Ako postoji podudaranje, rezultati ¢e biti prikazani kao na slici u nastavku:

Public escape rooms

bomba prueha
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Medutim, ako nijedna escape soba ne odgovara pojmu koji ste uneli u pretragu, prikazace
vam se ekran koji izgleda ovako:

Escape rooms available

Public escape rooms

e

app

U oba slucaja, ako Zelite da se vratite na pocetni ekran, to mozete uciniti klikom na ikonicu
kucice u gornjem levom uglu ekrana.

/\ Ako to radite, vodite racuna da ne kliknete na dugme sa ikonicom napajanja, koje se nalazi
pored kudice, jer ¢e vas ono odjaviti sa platforme. Ako ipak greSkom kliknete na dugme za odjavu,
ne brinite - uvek mozete ponovo da se prijavite prateéi korake opisane na kraju prethodnog
odeljka!

3.4. Upisivanje

Sada kada ste upoznati sa opstim rasporedom kontrolne table, kako je objasnjeno u
prethodnom odeljku, vreme je da zapocnete rad. Pridruzivanje edukativnoj escape sobi u
ESCAPP platformi predstavlja veoma jednostavan proces. Za to postoji viSe mogucnosti, a
u nastavku su sve detaljno objasnjene, korak po korak.

Sa kontrolne table, kao Sto smo ve¢ naveli, mozete pristupiti velikom broju javno dostupnih

escape soba prikazanih u centralnom panelu ili koristiti polje za pretragu u gornjem desnom
uglu. Kada izaberete escape sobu kojoj zelite da se pridruzite, dovoljno je da kliknete na
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znak plus koji se nalazi u gornjem levom uglu odgovarajuce aktivnosti, kao sto je prikazano
u nastavku:

Public escape rooms

La Hulda de los Proc... Copla de La vespra d... homba prueha La vespra de Nadal :) Escape room TEST

Nakon sto kliknete na znak plus, bicete preusmereni na ekran koji izgleda ovako:
¢ O (% hmr fescapasiesapeiios * @D @ :

Mission Impossible

Mission Impossible

by anonymous_1007

Description

Follow the clues, do the challenges and get the secret numbers.

Knowledge area License

Education

Duration (minutes)

1 min.

Language

English

Format

Virtual

Educational level

Higher education

A sada je sve sto treba da uradite da pritisnete zeleno dugme za pokretanje, koje se nalazi
u sredini na samom dnu ekrana.

92



Nakon toga, bi¢ete preusmereni na jos jedan zavrsni ekran, kao Sto je prikazano u nastavku,
gde je potrebno da kliknete na zeleno dugme “Da” na desnoj strani kako biste zapoceli
aktivnost i usli u svet zabave i ucenja!

Would you like to play the

escape room "Mission
Impossihle"?

&l = >

/\ Ako iz bilo kog razloga ne Zelite da se pridruzite escape sobi, dovoljno je da pritisnete
crveno dugme No koje se nalazi sa leve strane dijaloga, nakon cega cete biti vraceni na
pocetni ekran.

@ Imajte u vidu da nisu sve escape sobe na Escapp platformi javni. Mozda ¢ete imati
privilegiju da dobijete pristup posebno kreiranoj obrazovnoj escape sobi, koji je vas

nastavnik prilagodio iskljuCivo za vas i vase kolege.

U takvim slucajevima dobicete specific¢an link za pristup. Kada otvorite taj link, pojavicée se
ekran koji izgleda ovako:
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Would you like to play the
escape room "Digital

Escape: Mission
ESCAPP"?

G T

| ovde je potrebno samo da pritisnete zeleno dugme “Da” sa leve strane dijaloga ako Zelite
da se pridruzite, ili crveno dugme “Ne” ukoliko ne Zelite da ucestvujete.

Sada, kada je proces upisa zavrsen, verovatno se pitate kako zapravo izgleda ucestvovati
u obrazovnoj escape sobi. Sledeci odeljak sadrzi sve Sto je potrebno da znate, pa vas
pozivamo da nastavite sa ¢itanjem!

3.5. Igranje

U ovom odeljku razmatraéemo konkretne primere escape soba kako bismo vam prikazali
niz funkcionalnosti koje mozete sresti tokom igre. Imajte na umu da je dizajn svake escape
sobe jedinstven, te da se redosled izazova koje ¢ete susresti moze razlikovati u odnosu na
primere prikazane ovde. Bez brige — informacije koje slede omoguci¢e vam da budete
potpuno spremni za iskustvo koje vas ocekuje!

Kada zavrsite proces upisa prateci korake iz prethodnog odeljka, bi¢ete preusmereni na
ekran koji izgleda ovako:
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Mission Impossible

Mission Impossible
Shift

Public shift (Asynchronous)

Add custom instructions

Add custom instructions

" | cotunded by
the European Union

Da biste zapoceli, jednostavno pritisnite zeleno dugme “Start” levo od sredine ekrana.
Ovde takode mozete koristiti Zuto dugme “Nazad” desno od centra kako biste se vratili na
prethodni ekran ili izasli iz aktivnosti klikom na crveno dugme “lzadi” u samoj sredini.

Ucenje, kao i mnoge druge aktivnosti u zivotu, znatno je prijatnije kada se odvija u saradniji
sa drugima. Escapp vam pruza mogucnost da formirate timove i zajedno reSavate escape
sobu. Imajte u vidu da nisu sve escape sobe osmisljene za timski rad — ukoliko se dijalog
prikazan u nastavku ne pojavi, ne brinite, nalazite se u escape sobi koja je konfigurisana za
individualno igranje.

Kada se pojavi dijalog za izbor tima, Sto se mozZe dogoditi odmah nakon pristupanja
aktivnosti, mozete pretrazivati vec formirane timove pomocu polja za pretragu, kao sto je
prikazano u nastavku:
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Pick a team

John Smith's Team(

Do you want to create your own
team?

®

Mozda biste Zeleli i da formirate sopstveni tim. To mozete uciniti tako Sto éete kliknuti na
simbol plus ispod pitanja “Da li Zelis da kreiras tim?”, kao Sto je prikazano iznad. Kada
kliknete na plus, pojavice se novi dijalog, kao na slici u nastavku:

Add a team

Your teammates can join your team once
they register for the escape room.

D i

Ovde mozete kreirati novi tim, a od vas se traZi da u za to predvideno polje unesete naziv
tima. Proces se zavrSava pritiskanjem zelenog dugmeta “Zavrsi”.
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@ Ne zaboravite da ¢e se vasi drugovi iz razreda moéi pridruziti timu tek nakon 3to i oni
zavrse proces registracije i prijave za escape sobu.

i. Imajte u vidu da ova funkcionalnost nije dostupna u svakoj escape sobi. Za sva pitanja
u vezi sa formiranjem timova obratite se svom nastavniku.

Kada zavrsite ove korake, ponovo cete videti pocetni ekran prikazan na poc¢etku ovog
odeljka. Kao sto je ranije navedeno, za pocetak igre koristite zeleno dugme “Start”, za
povratak na prethodni ekran Zuto dugme “Nazad”, a za odjavu iz aktivnosti crveno dugme
“lzadi”.

Kada zapocCnete escape sobu, moZete naié¢i na odbrojavanje vremena poput onog
prikazanog u nastavku:

* 00 @ :

Digital Escape: Mission ESCAPP  Team: jobn Smitts Team

To solve the first puzzle, you must open this safe. The code will consist of the vowels on this tool.

Ukoliko vidite ovakav prikaz, to znaci da cete raditi protiv vremena, te da je brzina
presudna za uspesSno reSavanje izazova. Pobrinite se da pronadete reSenje pre nego sto
sat dostigne vrednost 0. Imajte u vidu da sve escape sobe nisu podeSene na isti nacin, pa
autor mozda nije ukljucio resurs za odbrojavanje; u tom slucaju ovaj element se nece
pojaviti.
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MozZda cete biti zamoljeni da resite zagonetku koja koristi interaktivni resurs Tastatura,
kao na primeru ispod:

Samo ce ta¢na kombinacija uciniti da se lampice pored tastature upale zeleno i omogucice
vam prelazak na sledeci izazov.

@ Ako se u bilo kom trenutku zaglavite, moZzete koristiti svetloplavi ikonu za informacije
u gornjem desnom uglu ekrana. Tu mozete pronadi korisne savete i tragove koji ¢e vam
pomocdi da dodete do ta¢nog reSenja. Kao Sto se mozZe videti ispod, broj dostupnih tragova
je ogranicen, pa ih koristite promisljeno!
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Information

Hints obtained

Puzzle 1 (Current puzzie)

You just need to look at the title of this mission

Na samom dnu ekrana mozete pratiti svoj napredak pomocu trake napretka (progress bar),
kao na slici ispod:

Digital Escape: Mission ESCAPP  Team: John Smith's Team

Ova funkcionalnost je izuzetno korisna, narocCito kada se koristi zajedno sa tajmerom koji
smo ranije pomenuli. Kao i u tim slucajevima, moguce je da autor escape sobe nije ukljucio
resurs leaderboard, pa ga zato ne vidite na ekranu.
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Kada zavrsite zadati izazov, videéete poruku poput one prikazane ispod. Dovoljno je da
pritisnete dugme Nastavi kako biste presli na sledeci zadatak. Nemojte se previse opustiti
— vreme mozda i dalje neumoljivo prolazi!

Well done

Continue

Digital Escape: Mission ESCAPP  Team: John Smith's Team

Well done. To solve this puzzle, you must answer this riddle.
"How many letters are in the second part of the tool's name?"
Write the solution in the puzzle's answer box.
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Prostor u gornjem desnom uglu ekrana sluzi za unos vaseg odgovora. Nakon $to unesete
reSenje, moZete pritisnuti taster Enter ili kliknuti na zelenu oznaku pored polja kako biste
ga poslali!

Jos jedan tip izazova na koji mozete naici u escape sobi jeste dial lock, kao Sto je prikazano
u nastavku:

« C % hitps//escappesiescapeRooms/423/play¥ ax ©9 @ :

o o &

Great! To solve the final challenge, you'll need to open the following safe. The code is the number of minutes you had to complete the escape room.

Kada zavrsite poslednji izazov u escape sobi, bi¢ete preusmereni na zavrsni ekran, kao sto
je prikazano ispod:
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€ C % hitps//escapp.es/escapeRooms/423/play#

Digital Escape: Mission ESCAPP  Tuus ssha saite's Tuam

| na kraju, ukoliko kliknete na ikonu zelene zvezdice u gornjem desnom uglu ekrana, moci
¢ete da pristupite rang-listi (leaderboardu) i vidite kako ste rangirani u odnosu na druge
ucesnike. Ekran koji ¢ete videti izgleda kao na prikazu ispod:

Congratulations! You've successfully exited the escape room.

Mambers Rasults Time

Co-funded by
the European Union
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/\ Ne zaboravite da se izazovi, resursi i redosled kojim ih budete susretali mogu
razlikovati!

3.6. Druge mogucnosti

U gornjem desnom uglu pocCetnog ekrana pojaviée se alias koji ste naveli tokom
registracije. Ako kliknete na njega, prikazace se sledeci ekran:

<« @ % hitps//escapp.esfusers/1516/edit =% © 0O @

Edit profile
Name Pater

Last name Bannister

Emall: peter.bannister@unir.net

Role In Escapp: Student

Educational level ( Higher education -

If you would like to change your password fill in the following fields. Otherwise, leave them blank.

Password !
Confirm password :

Ovde se nalazi sva informacija koju ste uneli prilikom registracije naloga. Mozete izmeniti
svoje ime, prezime i alias. Takode mozZete promeniti jezik interfejsa i, ukoliko Zelite, izmeniti
nivo obrazovanja koji ste oznacili.

Sve izmene vrsite tako Sto kliknete na odgovarajuée polje i unesete nove podatke ili
odaberete drugaciju opciju iz ponudenih padajudih menija.

Imajte u vidu da nije moguce menjati adresu elektronske poste niti ulogu koja vam je
dodeljena na Escapp platformi.

/\ Obavezno pritisnite Zuto dugme “Sacuvaj” nakon sto zavrsite izmene; u suprotnom,
promene nece biti sacuvane.
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@ Belo dugme “Nazad” pored dugmeta za ¢uvanje omogucava povratak na prethodni
ekran bez ¢uvanja izmena.

Ispod ovih dugmadi, na ekranu za izmenu profila, nalazi se slededi odeljak:

« c % ntp ers/1516/edit % © 0 0

Emall: peter.bannister@unir.net

Role In Escapp: Student

If you would like to change your password fill in the following fields. Otherwise, leave them blank.

If you choose to delete your account, all personal information associated with it will be permanently removed from our
system. Nonetheless, your past participation data will remain in anonymized form to be used for the purposes indicated
inour privacy policy. This means that while your contributions will still help improve our platform, they will no longer be
linked to you in any way. Anyways, we would be sorry to see you go.

[T co-tunded by
the European Union

Klikom na crveno dugme “Obrisi nalog” moZete obrisati svoj nalog. Kada to uradite,
pojavice se novi dijalog, a svoju odluku morate potvrditi pritiskom na dugme “OK”, kao sto
je prikazano ispod:
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/\ Ako ste greskom pritisnuli dugme “Obrisi nalog”, mozete prekinuti proces klikom na
“Cancel”, nakon c¢ega vas nalog nece biti obrisan. Medutim, ukoliko u ovom koraku
pritisnete “OK”, brisanje naloga postaje trajno.
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