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Sazetak

Cilj ovog Priru¢nika je obuciti stru¢njake u podrucju obrazovanja odraslih kako bi mogli
iskoristiti potencijal digitalnih Escape rooms igara u obrazovnim okruzenjima.
Konkretno, ovaj priru¢nik moze posluziti kao vodi€¢ za stvaranje i uporabu Escape
rooms digitalne igre u obrazovnim kontekstima stavljanjem naglaska na metodologiju
poucCavanja i nastavna razmatranja tijgkom njihova oblikovanja. Takoder, priru¢nik
uklju€uje korak po korak upute o tome kako izraditi escape room igre pomocu softvera
Google Forms i poseban dio priruénika posvecen je predstavljanju escape rooms igara
koje su razvijene tijekom provedbe projekta NEET-SYSTEM. Naime, nakon
prouc¢avanja ovog prirucnika profesionalci ¢e biti u mogucénosti:

e oOpisati koncept igre;

o razlikovati igre i escape rooms igre;

e prepoznati vrijednost igara u obrazovnim okruzenjima u digitalnom dobu;

e navesti naCela u€enja temeljenog na igrama;

¢ primijeniti nacelo uc€enja kroz igru i stvoriti vlastite escape room igre;

e Koristiti escape rooms igre sustava NEET-SYSTEM u svojim nastavnim

praksama,

e preobraziti svoje nastavne prakse razvijanjem zabavnih, izazovnih i kreativnih
digitalnih igara.

IskoriStavanje potencijala digitalnih escape rooms igara koje su dostupne, mozZe imati
velik utjecaj na dostupnost i odrzivost pruzanja obrazovanja odraslih. U tom pogledu,
priruénikom nastojimo pruziti koristan alat za edukatore odraslih koji rade s
pripadnicima skupine NEET kako bi se ¢lanovima ciljne skupine NEET pomoglo da

razviju odabrane kljuéne kompetencije koje se vrlo cijene na europskom trzistu rada u

svakoj partnerskoj zemlji.
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ESCAPE ROOMS: uvod

Utjecaj igre na drustvo ima bogatu i fascinantnu povijest kao paradigma,
usvajanja igre u nekom obliku mogu se pratiti do najranijih civilizacija koje su postojale
prije 100.000 godina; od drustvenih igara koje su odigrane u Egiptu 3500 prije Krista
(Clark i dr., 2016) do igara medu Indigenous Australcima (Edwards, 2009). Pozivajudi
se na sadasnje stoljeCe, prema Clark et al. (2016) danas "postoji brz rastuci interes i
potraznja na globalnoj razini, za razvoj i sudjelovanje u direktnim, interaktivnim
iskustvima igranja koje je inace poznato kao Escape Rooms" (str. 968). prema
Borrego, Fernandez, Blanes i Robles (2017.) "Room Escapes (ili Real Escape Games)
su prvi put koristeni u Japanu u 2007, i brzo rasli u 2012-13; u Aziji (pocevsi od
Singapura), nakon toga u Europi (pocevsi od Madarske), a zatim u Australiji i Sjevernoj
Americi” ((str. 163).

Prije poCetka rasprave o koriStenju Escape Room Igre u obrazovanju, vazno je
prvo razmotriti pojam Igra. Opc¢a definicija igre (Schell, 2008) kako slijedi: "igra je
aktivnost rjeSavanja problema, kojoj se prilazi s razigranim stavom" (str. 37). U ovom
trenutku, vazno je napomenuti da je pojam igra u modernom dobu evoluirala od
angazmana ljudi s tradicionalnim igrama koje su se pojavile od davnina, te je igrao
kljucnu ulogu u kontekstu i evoluciji zivota i drustva na Zemlji. Detaljno, tijekom
21.stoljeca, konceptigre, zbog brzog tehnoloSkog napretka, preuzeo je drugu vaznost
u porastu digitalne revolucije (Clarke i dr., 2017.).

Konkretno, pocetak digitalne revolucije donio je sa sobom racunalne
tehnologije, kao Sto su video igre i simulacije koje su dostupne velikom dijelu ljudske
populacije (Clarke i dr., 2017.). Prebacivanje iz igara u cjelini na raCunalne igre, jedna
od najvecih razlika koje moZzemo uoCiti je da racunala mogu poboljSati "iskustvo
reprodukcije” sto je ono Sto ljudi najviSe zele od igara (Prensky, 2001,str. 18).

Neki od razloga zasto ljudi smatraju raCunalne igre atraktivnim i
zadovoljavaju¢im mogu biti sljedeci: a) oni su obi€no brzi i responzivniji, b) oni mogu
simulirati fiziku snimanja u prostoru, ili kombinirajuci sve ¢imbenike u letenju aviona,
ili s obzirom na milijune moguénosti u zagonetke ili strateSkim natjecanjima, c) oni su

sposobni za viSe, bolje i daleko raznolikiji grafi€ki prikaz i d) igra¢i mogu igrati na
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razliCitim razinama izazova i €) oni mogu generirati i dopustiti veliki broj opcija i

scenarija (Prensky, 2001, str. 5).

Denning i dr. (2013.) upucuju na to da "igre su namijenjene da imaju intrinzi¢nu
zabavnu vrijednost, Sto poziva ljude da ih koriste u svoje slobodno vrijeme" (str. 2).
Prema Prensky (2001) racunalne i video igrice su potencijalno najvise zanimljive
zabave u povijesti Covje€anstva zbog kombinacije dvanaest elemenata koji su sazeti
kako slijedi:

1. Igre su oblik zabave. To nam daje uZitak i zadovoljstvo.
. Igre su oblik igre. To nam daje intenzivnu i strastvenu ukljucenost.
. Igre imaju pravila. To nam daje strukturu.
. Igre imaju ciljeve. To nam daje motivaciju.
. Igre su interaktivne. To nam daje da radimo.
. Igre su prilagodljive. To nam daje protok.
. Igre imaju ishode i povratne informacije. To nam daje ucenje.

. Igre imaju pobjednicki stav. To nam daje ego zadovoljenje.

© 00 N o 0o A WDN

. Igre imaju sukob/trZiSno natjecanje/izazov/oporbu. To nam daje adrenalin.
10. Igre imaju rjeSavanje problema. To potiCe nasu kreativnost.
11. Igre imaju interakciju. To nam daje druStvene grupe.

12. Igre imaju reprezentaciju i pri€u. To nam daje emocije (str. 1).

Svi gore navedeni razlozi mogu se smatrati vrlo jakim pokazateljem da igre mogu igrati
kljuénu ulogu u podrucju obrazovanja. Naime, Tang & Hanneghan (2015) pruzaju
definiciju obrazovne igre koja se moze opisati na sljede¢i nacin: "obrazovna igra
takoder poznata kao nastavna igra koristi nacCela igranja za igrace tehnologije kako bi
se stvorili zanimljivi obrazovni sadrzZaji" (str. 594). Oni takoder navode da su
obrazovne igre “odrziva alternativa postojeCcim raCunalno potpomognutim
tehnologijama ucenja koje mogu pomoci u uvjeravanju i poticanju digitalnih znalaca
da steknu znanje" (str. 581).

Koristenje igara ili gamifikacija za poboljSanje procesa poucavanja i ucenja
kako bi imalo pozitivan utjecaj na uCenje je pristup koji je nedavno poceo da se naziva
uCenje kroz igru (GBL) (Clarke i dr., 2017). Uvodenje termina GBL u obrazovna
istrazivanja pocCelo se Ciniti snazno povezanim s digitalnim tehnologijama od ranih

2000-ih kada je Prensky (2001.) predlozio pojam Digitalno u¢enje temeljeno na igri,
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Sto je utjecalo na nacin na koji je akademska zajednica "temeljila, razvila i percipirala

potrebne uvjete GBL-a, posebno u odnosu na zahtjev tehnologije” (Clarke et (epr uge
2017., str. 74.).

Tang Hanneghan i Rhalibi (2009.) nude definiciju GBL-a koja slijedi digitalno
orijentiranu perspektivu: "UcCenje temeljeno na igrama koristi tehnologije igranja za
stvaranje zabavnog, motivirajuceg i interaktivnog virtualnog okruzenja za uc¢enje koje
promice smjeSteno iskustveno ucenje (str. 1). Takoder, Clarke i dr. (2017.) predlaze
da uc€enje temeljeno na igrama ima pristup koji se odnosi na "paradigmu usvajanja
igara i igranja kao sustava za predstavljanje i simulaciju stvarnih uvjeta, ustupanje

znanja i moralnih ucenja te opcenito njegovanje drustvene evolucije" (str. 73).

Escape Rooms igre koje su tek nedavno uvedene S$iroj javnosti diljem svijeta
osvojile su interes i paznju mladih ljudi. Bilo da igrate u fizickom prostoru ili u
elektroniCkom okruzenju, Escape Room igre nude zabavu, poboljSavaju kriticko i
kreativno razmisljanje i promoviraju timski rad. Posljednjih godina, istrazivanje je
dokumentiralo koriStenje Escape Room Igara u obrazovnim okruzenjima zbog velikog
broja mogucénosti koje nude za potporu procesu ucenja (Borrego, Fernandez, Blanes
, & Robles, 2017;; Snyder, 2018). Kao Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada
(2019) sugeriraju: "Osim S$to je dobar oblik rekreacije, escape rooms su privukle
interes edukatora zbog svoje sposobnosti da poti¢u vrijedne vjestine kao sto su timski
rad, vodstvo, kreativno razmiSljanje i komunikacija" (p. (p. (p. 31723).

Ako zelimo dati op¢u definiciju pojma escape room mozemo navesti da se
koristi za opisati proces tijekom kojeg skupina ljudi mora pobjeci iz sobe koja ukljucuje
niz izazova obi¢no unutar odredenog vremenskog ograni¢enja. U tom kontekstu, kako
bi igraci, pobijedili, Sto znaci da bi mogli 'pobjeci', oni ¢e morati rijeSiti gore navedene
izazove koji postoje unutar sobe (Wiemker, Elumir & Clare, 2015. P. 2). Prema
Nicholsonovom (2015.) definiciji, sobe za bijeg: "interaktivne, timski orjentirane igre
gdje igraci otkrivaju tragove, rjeSavaju zagonetke, i ostvaruju zadatke u jednoj ili vise
soba kako bi se postigao odredeni cilj (obi¢no bijeg iz sobe) u ograniCenom vremenu”
(str. 45). Pogotovo za digitalne Escape Room igre koje ukljuCuju rijeSavanje niza
tragova za otklju€avanje brave pomocu online softvera nema potrebe za opremom

kao u fizickim Escape Room Igrama. Sve $to je potrebno je uredaj spojen na internet.
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Escape rooms takoder se mogu Kkoristiti u obrazovnim kontekstima jer se mogu

razviti tako da su orijentirane na te€aj i mogu inkorporirati puzzle izazove na takav
nacin, tako da studenti mogu rijesiti izazove, koristeCi znanje i vjeStine iz materijala
(Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Na taj nacin, u€enje moze postati

manje dosadan i kreativniji proces.

Escape rooms nude iskustveno ucenje i privlaCe interes igraca koji traze
netradicionalnu igru (Wiemker, Elumir & Clare, 2015). Jedna od glavnih istaknutih
karakteristika Escape Room Igre lezi u odnosu izmedu igra€a i avatara. Konkretno,
digitalne igre gdje postoji odvajanje izmedu igraca i avatara u svijetu igre, u escape
room igri, igra€ i avatar su isti (Nicholson( str. 1.).

Crtanje iz Salen i Zimmerman pogleda na dizajn igre iz njihove knjige "Pravila
igre", jedan od najvaznijin koncepata u izradi uspjeSne igre lezi u Znacajna
reprodukcija (2004). U tom pogledu, kako bi igra¢ bio uklju¢en u smislene aktivnosti
igre, aktivnosti igraCa moraju biti uoéljive Sto znaci da igra¢ razumije rezultat onoga
Sto radi, i integriranje $to znaci da svaka akcija igraca Cini razliku u igri. U kontekstu
escape rooms smislenosti igre, izazovi i zadaci koji ¢e biti stvoreni "nisu jednostavni,
postoje prepreke za pobjedu u igri, ali svaki izazov ima svrhu i vezan je za vecu pricu,
dajuci igracu nacin da pronade smisao u svojim akcijama" (Nicholson, 2015., str. 6).).
Kako bi dizajneri igara stvorili veci smisao escape rooms igre, trebali bi uzeti u obzir

sljedeéa nacela.
1. Povezivanje igraca s pricom

Prvi nacin na koji se izazovi mogu napraviti smislenim je pokretanjem igraca u
kontekstu igre (Howard, 2008). Naime, ako igra ne stvara duboko angazman igraca
vec od pocetka, onda igra€ moze zaboraviti na ulogu koju on / ona treba imati u igri.
U tom smislu, pri€a igre treba osigurati ravnotezu izmedu priCe i znacenja igre kako bi
se promoviralo aktivno sudjelovanje i interes igraa (Nicholson, 2015, str. 7). Osim
toga, istraZivanje o dizajnu escape rooms igre pokazuje da postoje mnoge sobe za
bijeg koje "se sastoje od izazova koji nemaju smisla u Zanru, postavkama ili svijetu u

kojem se igra nalazi" (Nicholson, 2015., str. 2). Kako bi se izbjeglo povlacenje igraca,
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dizajneri escape room igara mogu slijediti Lee Sheldon savjet (u Nicholson, 2016) o

tri stvari koje publika Zeli od pripovjedaca:

e Odvedi me na mjesto gdje nikad nisam bio.
e Pretvori me u nekoga tko nikad ne bi mogao biti.

e Dopustite mi da radim stvari koje nikada ne bih mogao (str. 5)

2. Dosljednost u pri¢i u escape rooms

Tijekom igre Escape Room, igra¢ nailazi na niz izazova koji su povezani s
pricom o igri, postavkama igre i akcijama igraca. Medutim, ako ne postoji dosljednost
s escape rooms igrom, to ¢e uzrokovati mentalno poviacenje igrata. Mnogo puta,
nedosljednosti kao takve postoje, jer dizajner igre jednostavno nikada nije odstupio i
pitao "Zasto bi to postojalo?" (Nicholson, 2016., str. 9).

Naime, escape rooms igre navode igra¢a da se ukljue u proces razmisljanja,
i rjeSavanje puzzle. Ovaj proces zahtijeva od pojedinaca da rade na zagonetkama
koristeci vise pristupa znanju (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Kako bi se postiglo
razumijevanje igraCa svake slagalice postoji potreba za pruZanjem dobrih skripti kako
bi se izbjegli nesporazumi i razo€aranje u procesu rjeSavanja zagonetke. |z tog
razloga, igraCi moraju biti osigurani s korisnim savjetima koji otkrivaju predlozene
radnje razmisljanja za postizanje rjeSenja.

Prema Schell (2008), kljucni dizajn 1 strategija je Cuvanje jednostavne
pozadinske priCe, tako da igraci mogu bolje razumjeti kako se izazovi uklapaju u pri¢u
I postavljanje igre. Iznimno je vazno da dizajneri shvate da tijekom kratkog razdoblja
igre igraci iz escape room-a nemaju vremena istraziti detaljnu pozadinsku pri¢u. 1z tog
razloga, Sheldon (2014)predlaze da "najbolje rjeSenje je otkriti pozadinsku pricu
tiiekom djelovanja tekuce price" (str. 198).

Kada je pozadinska pri€a djelomi¢no izloZzena igra¢ima kroz igru izazova, onda
sadrzaj priCe moze biti predstavljen u malim komadima umjesto postavljanja
predukackih tekstova priCe. Naime, stavljanjem tekstova kratke pri€e kao dio izazova,
s gledista dizajnera da ¢e on / ona biti zarobljeni u stvaranju linearne sobe za bijeg,
igra€ moze razumijeti postavku igre bez puno informacija odjednom (Nicholson, 2015,
str. 6).
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3. Stvaranje smislene zagonetke

Soba za bijeg moze se sastojati od niza zagonetki. Ove zagonetke su obi¢no
prikazane u nizu. Sekvencijalni izgled zagonetke u sobama za bijeg je Cesto lakSe
dizajnirati i ima mnoge prednosti u odnosu na iskustvo igraca. Naime, jedna prednost
je da to zahtijeva manje vodstvo, ¢ime se olakSava za studente da napredak, dok je
josS jedna prednost je da omogudéuje edukatorima pratiti igrate ‘aktivnosti na
jednostavniji i precizan nacin jer se napredak i performanse svih studenata moze
mjeriti lakSe (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra , & Quemada, 2019).

Prilikom stvaranja svake slagalice, dizajner igre treba pazljivo povezati puzzle
temu sobe i pruziti informacije kako bi igra€ razumio kontekst postavljanja igre. U
SV0joj srzi, escape room puzzle koristi jednostavnu igru petlje:
1. Izazov za prevladavanje
2. Izbor (moze biti skriven)

3. Nagrada za prevladavanje izazova (Wiemker, Elumir & Clare, 2015., str. 4.).

Kako bi stvorili smislene zagonetke dizajneri bi trebali uzeti u obzir kriterije za 'dobar’
puzzle. lako ti kriteriji mogu biti subjektivni, Wiemker, Elumir i Clare (2015.) predlazu
neke kriterije u obliku pitanja za ocjenjivanje zagonetki u pogledu elemenata dizajna

koji su sljedeci:

e Je li zagonetka integrirana u pric¢u?
e Jesu li tragovi slagalice logi¢no?
e MoZe li se zagonetka rijeSiti samo informacijama unutar prostorije?

e Da li zagonetka dodati na atmosferu u sobi? (str. 4.

Ako dizajner odgovori da na sve gore onda on / ona je vjerojatno stvorio dobru
zagonetku. Vazno je da za zagonetke slijediti pletiva u igri i biti dio veceg cijelog

iskustva u igri (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

Escape Room Igre: Uputstva za razmatranje

Richard Van Eck (2006) u vrlo detaljinom ¢lanku o Digital Game-Based

Learning sugerira da dajuci dojam da samo igre mogu biti u€inkovite u u¢enju moze

23



ﬂ Erasmus+

dobiti ideju da su sve igre dobre za sve u€enike u svim dobnim skupinama i za sve

ishode ucenja, $to moze biti zabluda. PredlaZze da se igre koje su usmjerene na
poboljSanje iskustva u€enja temelje na dobro utvrdenim nacelima uc€enja, teorijama i
modelima (str. 2-3).

Na istoj biljeSci, Clarke na al. (2017) tvrdi da u€enje orijentirano kroz igru treba
izvuci iz usvajanja razli€itih tehnologija i digitalnih igracih preferenci kao sredstvo za
proizvodnju bogatih obrazovnih iskustava i istraziti tehnike odrzavanja motivacije i
angazmana, Cesto na Stetu razli€itih materijala, pristupa i pedagogije (str. 74).

Nicholson (2016) sugerira da je tijekom dizajna Escape Room igre jedan od
osnovnih principa dizajnera taj da moZze slijediti koncept "Pitajuci se zasto". Naime,
tijekom procesa "pitajuCi se zasto" dizajner treba razmisljati o vrijednosti svakog
elementa iskustva igracCa pitajuéi : "Zasto je to ovdje?". Osim toga Nicholson (2016)
daje savjet dizajneru igre da mora to€no znati razlog zasto svaki puzzle, zadatak i
predmet u sobi za bijeg je stavljen u odredenom poloZaju, tako da bude u skladu s
ukupnim konceptima iza dizajna sobe (Nicholson, 2016).

Osim toga, osim poloZaja svakog elementa iskustva igrata u sobi za bijeg
izaziva jo$ jednu vaznu pozornost koju treba uzeti u obzir prema Tangu i Hanneghanu
(2015.) je Cinjenica da obrazovne igre trebaju biti dizajnirani s "pedagos$ki zdrave
teorije kako bi se potaknulo daljnje ucenje kada je isklju¢eno iz virtualnog okruZzenja"
(str. 581).

Prema Heikkinen i Shumeyko (2016) escape room "bez obzira da li ima sveobuhvatnu
temu i pricu ili je lisen od njih, to se ne moze dogoditi bez prisutnosti zagonetki, koje
Su u sustini okosnica igre" (str. 7). Oni dijele Clare definiciju escape room puzzle kao
"bilo koji izazov, Sto zahtijeva koristenje mentalnih napora za logicki rijeSiti problem"
(Heikkinen & Shumeyko, 2016., str. 7.).

Prema Nicholson (2016) dobar dizajn za zagonetke koje su vrijedne u istrazivanju
svijeta i priCitreba slijediti neke osnovne principe koji su sazeti u nastavku:

e Zagonetka je izradena od niza elemenata, a najmanje jedan od tih elemenata

iz svake slagalice trebao bi dovesti do znaCajnog angaZzmana za igraca.
e Resursi koji se koriste u rieSavanju puzzle moze doci iz svijeta u kojem je igra

postavljena.
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e Strategije potrebne za rjeSavanje slagalice mogle bi mapirati na nesto u prici o
igri.

e RjeSenje moZe biti dio potrage prema kojoj igraci rade, i,

e Postojanje slagalice u igri treba imati smisla iz perspektive Zanra, postavke i

pric¢e (str. 12).

Osim toga, jo$ jedan vazan aspekt zagonetke je da oni trebaju imati jasno rjeSenje
(Selinker & Snyder, 2013). Naime, jedan zajednicki problem koji je pronaden u
mnogim escape rooms zagonetke je da oni dovode do dvosmislenih rieSenja, a time i
igraC pokusava niz razli€itih nacCina za otkljuCavanje kombinacija zakljuCavanje u
pokusaju da pronade odgovor (Nicholson, 2016). Kako bi se izbjegla dvosmislenost i
unaprijedio angazman igraca tijekom rjeSenja slagalice dizajner treba uravnoteZiti
zahtjev za trudom i nadahnué¢em za rjeSavanje. Kao S$to su Selinker i Snyder (2013.)
izjavili: "previSe truda, a zagonetka je velik posao. Previse inspiracije, a zagonetka je
igra pogadanja. To¢no u sredini, a zagonetka je vrijedna mog vremena." (str. 7).
Takoder, rieSenje za jednu zagonetku treba dovesti do ne€eg drugog- to moze biti kod
za lokot, pocCetni klju€ za drugu zagonetku, vrata koja se otvaraju u drugu sobu, komad
za meta-puzzle, ili to moze biti crvena haringa (Nicholson, 2015, str. 2).

Jos jedan vazan aspekt puzzle stvaranje je motivacija. Naime, kako bi igraci bili u
potpunosti ukljueni u igru oni moraju biti motivirani za rjeSavanje zagonetki. Neka
vodeca nacela u dizajniranju motivacije u obrazovnim igrama su sljedeca:

e SloZzene aktivnosti koje su osmisljene trebale bi se obavljati od manijih,

ostvarivih zadataka za usmjeravanje u€enika u postizanju glavnog cilja.

e PriCa koja se koristi trebala bi biti usko povezana sa zajedniCkim slucajevima

u stvarnom svijetu (Tang & Hanneghan, 2015., str. 581).)

Na kraju, jo$ jedan bitan element tijekom puzzle dizajna je sprijeciti igrace da zaglave
na jednu zagonetku predugo. Inace, igraCima ¢e vjerojatno igra dosaditi, biti ¢e
frustriran ili Cak ljut. S pedagoskog stajaliSta to moze dovesti do niskog angazmana
igraCa i minimiziranja broja pokusaja rjeSavanja svih zagonetki. Kako bi se bave ovim
problemom, obrazovne sobe za bijeg trebaju pruziti savjete o potraznji kada igraci
zapnu ili kada dizajneri smatraju prikladnim (Lépez-Pernas, Gordillo, Barra, &
Quemada, 2019).
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Google Forme

Google Forms alat je koji omogucuje prikupljanje informacija od korisnika putem
personaliziranog upitnika ili kviza. Googleov obrazac moze ispuniti svatko tko je dobio
vezu na njega. Podaci se zatim prikupljaju i automatski povezuju s proraunskom
tablicom. Kada korisnik izraduje Google obrazac, on se sprema na Google disk i moze

mu se pristupiti izravno.

Google-ovi obrasci izabrani su kao odredeni alat za potrebe ovog projekta zbog svojih

jedinstvenih znacajki, a najvazniji su:

e inteligentna validacija odgovora — sposobnost algoritma za odredivanje

ispravnosti odgovora
e vrste pitanja koje se mogu upotrebljavati (detaljnije opisane u nastavku)

e razne znacajke koje se mogu uredivati, dodavati i oblikovati, uklju€ujuci tekst,

slike ili video

e potencijal za stvaranje sadrzaja u jednostavnom obliku i u odredenom
redoslijedu koji su glavne znacCajke koje treba postic¢i u digitalnom escape room

izazovu
e mogucnost prikupljanja adresa e-poSte ispitanika

e sadrzaj se moze lako uredivati, duplicirati, prenaruciti i izbrisati, Sto ga Cini
idealnim alatom s blagom krivuljom u€enja koju moze koristiti bilo tko i ne

zahtijeva naprednu ict kompetenciju

e sadrzaj se moZze jednostavno dijeliti sa Sirokom publikom.
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Kratak korisni€ki priruénik za Google obrasce

1. korak: postavite novi obrazac ili kviz

1. odiu forms.google.com.

2. Kliknite Prazno.

3. Otvorit ¢e se novi obrazac.

2. korak: uredivanje i oblikovanje obrasca ili kviza
Dodavanje sekcija, pitanja, slika ili videozapisa
Dodavanje sekcije
Sekcije mogu olaks$ati Citanje i dovrSavanje obrasca.
1. U Google obrasci, otvorite obrazac.

2. Kiliknite Dodaj sekciju.

3. Dodijelite naziv novoj sekciji.

Dodavanje pitanja

U Google obrasci, otvorite obrazac.
Kliknite Dodaj.

P w0 NP

odgovaraju, ukljucite Obavezno.

Dodavanije slike ili videozapisa

Sliku mozete dodati na pitanje ili samostalno.

1. U Google obrasci, otvorite obrazac.

Kliknite pitanje ili odgovor.

Na desnoj strani kliknite Dodaj sliku.
Prenesite ili odaberite sliku.

Kliknite Odaberite.

ok b

Desno od naslova pitanja odaberite Zeljenu vrstu pitanja.

UpiSite moguce odgovore na svoje pitanje. Da biste sprijecili da korisnici ne
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6. Da biste dodali sliku, kliknite Dodaj sliku. Da biste dodali videozapis, kliknite
Dodaj videozapis.
7. Odaberite sliku ili videozapis i kliknite Odaberi.
Dupliciranje pitanja, slike ili sekcije
Pitanja ili slike
1. Kliknite pitanje ili sliku.
2. Kliknite Dupliciraj.

Sekcije

1. Kliknite zaglavlje sekcije.
2. Kiiknite Vise.

3. Kliknite Duplicirana sekcija.

3. korak: dijeljenje obrasca

e Putem e-poste: otvorite obrazac u gornjem desnom kutu kliknite Posalji. Dodajte
adrese e-poste kojima zelite poslati obrazac, zajedno s predmetom e-poste i
porukom.

e Zajednicko koristenje veze: Otvorite obrazac u gornjem desnom kutu kliknite Po3alji.
Pri vrhu prozora kliknite Veza.

e Zajednicko koristenje obrasca na drustvenim mrezama: Otvorite obrazac u gornjem
desnom kutu kliknite PoSalji. U gornjem desnom kutu odaberite Google+, Twitter ili

Facebook.

e Ugradivanje obrasca na web-mijesto ili blog: Pri vrhu prozora kliknite Ugradi.
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lzrada Escape Room izazova u Google Obrascima

1. Odabir podrucja nadleznosti koje treba razviti

Prvi vazan korak u stvaranju digitalne escape rooms je odlucivanje o podrucju
kompetencija na koje ¢e igra biti fokusirana. Na primjer, igre koje su ishod ovog
projekta predstavljaju alate za razvoj kulturne svijesti, osjecaja inicijative, digitalne

kompetencije itd.
2. Postavljanje scene

Odabir odgovarajuce teme i postavljanje igre jednako je vazan korak. Pronalazenje
pravog okruzenja i stvaranje atraktivne, dosljedne i vjerodostojne pozadinske price
kljucno je za dobivanje pozornosti primatelja, kao i aktivho ukljuCivanje u ucenje
temeljeno na igrama i njihovo motiviranje tijekom izazova. Unutar Google obrazaca
ideja o postavljanju moze se poboljSati dodavanjem odgovarajuée slike naslova,

teksta u obliku uputa ili koristenjem jednine druge osobe — perspektive "vas".

3. Prilagodba zadataka potrebnoj razini kompetencije

Prilikom stvaranja pojedinaCnih zadataka potrebno je imati na umu razinu
kompetencija ciljne publike. Na taj naCin moZzemo osigurati da uc€enici ne doZive
frustracije koje proizlaze iz nepotrebno prekomjerne razine tezine i nastave pokusavati
odgovoriti na izazov dok ga uoCavaju kao ugodno i pozitivno iskustvo ucenja. To je

osobito vazno pri stvaranju aktivnosti u¢enja usmjerenih na ciljnu skupinu NEET.

4. Formuliranje zadataka / zagonetki

Sljedeéi korak je stvaranje pojedinacnih zadataka ili zagonetki koje Cine izazov na
odredenoj razini. Ovdje je klju€ ostati unutar prethodno stvorenog scenarija i zadrzati
kratku ali razumljivu i vjerodostojnu pri€u, tako da igra¢ ne gubi vezu s pozadinskom
pricom u bilo kojem trenutku igre. Takoder, zagonetke moraju biti smislene i

prilagodene odredenoj razini kompetencije.
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Google Forms nudi razliCite vrste odgovora kao Sto su kratki odgovor, odlomak,

viSestruki izbor ili potvrdni okviri, pri €emu su prva dva idealna obiljezja digitalnog

izazova u sobi za bijeg:

e kratki odgovor: igra€ upisuje u odgovor nekoliko rijeCi. U smislu ishoda u€enja
ovog projekta, Zeljena vrsta odgovora je jedna rije€ ili nekoliko rijeci napisanih
velikim slovima, broj ili kombinacija znamenki. Stoga je potrebno formulirati
pitanje u skladu s tim. Klju¢ stvaranja digitalnog izazova je upotreba
inteligentne provjere odgovora koja omogucuje igracu da prijede na sljedeci
odjeljak / pitanja nakon $to je upisao to¢an odgovor

e Postoji i mogucnost davanja nagovjestaja (tekst pogreske) koji se automatski
pojavljuje nakon $to se reproducirano upisali u pogreSan odgovor. Koristenje
ove opcije moze se uzeti u obzir u slucaju pitanja gdje autor izazova oCekuje
da se ucenik bori.

e paragraf: ova vrsta odgovora promi¢e neovisno razmisljanje i pogodan je u
sluCajevima kada nastavnik Zeli da ucenik izrazi svoje misljenje. Otvorena
pitanja odgovora mogu se Kkoristiti i za pokretanje grupne rasprave ili za
donosenje skupnog zaklju€ka, $to potiCe timski rad i razvija vjestine rasprave.
Buduéi da ne postoji ispravan ili pogreSan odgovor na pitanja poput ovih,

provjera valjanosti odgovora nije primjenjiva.

Obrazovni sadrzaj pitanja moze varirati od slagalice do slagalice. Klju¢ za stvaranje
smislenih zagonetki su logika, struktura i kreativnhost. Oni moraju biti dizajnirani s

cillem edukacije, kao i zabavljanja u€enika koje ¢e ih dovesti do jednog rjeSenja.

Neke od vrsta zagonetki koje se koriste u ishodima u€enja ovog projekta su kako
slijedi:

e matematiCke zagonetke: tradicionalni matematicki problemi (npr. "pronadi
vrijednost xyz"), narativhe puzzle s primjenom matematike ili zagonetke na
temelju pronalazenja uzoraka u nizu brojeva.

e logitke zagonetke: primjeri tih su Sudoku, Picross ili logika reSetka zagonetke
Sto se mozZe olakSati djelominim popunjavanjem slagalice za solverom.

Alternativni sustavi pisanja (Morseov kod, arapski, Cirilica ili brailleova
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abeceda), umjetni jezici (Esperanto) ili izmijenjeni pravopis (Leetspeak)

takoder su popularan izbor u sobama za bijeg i sli¢nim vrstama igara.

e kripti€ne zagonetke: su naj¢eséi tip zagonetke u escape rooms. RjeSenje se
moze nacéi pomocu traga, ali mehanika koristenja je nejasna ili suptilna za
tumacenje od strane igraca.

e rijeC zagonetke: zahtijevaju znanje jezika i moze ukljucCivati krizaljke,
zagonetke ili igre rijeCima.

¢ lateralno razmisljanje zagonetke: su Cudne situacije u kojima igra€ daje malo
informacija, a zatim mora pronaci objasnjenje. Dok poku$avate rijeSiti ovu vrstu
zagonetki, ucenik treba provijeriti svoje pretpostavke, biti otvoren, fleksibilan i

kreativan, stavljajuci zajedno nekoliko komada informacija odjednom.

Izazovi digitalnih escape rooms koji predstavljaju ishode ovog projekta koriste razliCite

metode pruzanja tragova:

o slike: moze predstavljati predmet o kojem je rije€, sakriti trag ili predloZiti
rieSenje problema.

e videozapisi: mozete ukljuciti klju€nu rije€ ili broj koji je odgovor na pitanje, a
istovremeno pruza iskustvo ucenja na odredenu temu tako Sto igrac gleda cijeli
videozapis kako bi otkrio jedan dio informacija ili trivijalnosti.

e ugradene veze na web-mjesta ili datoteke: imaju golem potencijal za razvoj ict
vjestina zahtijevajuci od igraca da radi s razli¢itim vrstama datoteka (Microsoft
Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint) koji se ne mogu izravno koristiti
u Google formsu.

¢ QR kodovi: vrsta su crticnog koda koji sadrzi informacije. QR kod sastoji se od
crnih kvadrata rasporedenih u kvadratnu resetku na bijeloj pozadini, koja se
moze procitati pomocu uredaja za snimanje. U svrhu stvaranja digitalnih soba
za bijeg, QR kodovi mogu se stvoriti pomocu GENERATORA QR koda i moraju
se skenirati pametnim telefonom ucenika kako bi ga doveli do ciljane lokacije
(web stranice).

e Google karte: koristan je alat za poboljSanje osnovnih ict vjestina i logickog
razmisljanja u€enika prepoznavanjem koordinata ili koristenjem aplikacije za
pronalazenje odredene lokacije.

5. Formuliranje zakljucka

23



ﬂ Erasmus+

UspjeSan zavrSetak izazova tradicionalno ukljuCuje otvaranje zakljuCanih vrata,

odnosno bijeg iz stvarne sobe / zatvora, ali mozZe isto tako ukljucivati nesto od

pronalazenja skrivenih objekta ili osobe do uspjeSnog zavrSetka lova na blago.

Osim intrinzicne motivacije koja proizlazi iz postizanja predlozenog cilja, uspjeSan
zavrSetak izazova u digitalnoj escape room koji predstavlja ovaj projekt dovodi do
dodjele znacke za ucenje ucenika. Znacka za ucenje predstavlja formalnu nagradu i
priznavanje vjestine ili kompetencije na odredenoj razini. Znacke prikupljene u okviru
pojedinacnih izazova mogu se dodatno koristiti za dokazivanje napretka u u€enju u

odredenom podrucju nadleznosti.
6. Prikupljanje podataka

U okviru Google obrazaca autor digitalnog izazova za bijeg moze prikupljati navedene
podatke, odnosno dobiti adrese e-poste te primati i pregledavati odgovore svih
sudionika, pojedinac¢no kao sazetak ili ih preuzeti u obliku proracunske tablice. Na taj
nacin, nastavnik je u moguénosti dobiti neposredne povratne informacije o izvedbi svih

ucenika, osobito odgovora na otvorena pitanja.

Koristenje Google Web-mjesta za izradu escape rooms izazova

Sliéno kao i Google obrasci, Google web-lokacije mogu se upotrebljavati za izradu
izazova u digitalnoj sobi za bijeg u smislu ovog projekta. To je strukturiran alat za
izradu weba koji nudi Google, sto omogucuje svakome da stvori jednostavne web

stranice, omogucujuci suradnju izmedu razli€itih urednika.

Za potrebe ovog projekta, Google web stranice mogu se koristiti za integraciju pitanja
stvorenih u Google Obrascima, dajuci edukatoru viSe prostora za prilagodbu teme,

pozadine, postavljanja itd.
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NEET-SYSTEM ESCAPE ROOMS IZAZOVI koji predstavljaju ishode ucenja ovog

projekta usmjereni su na razvoj sljedecih podrucja nadleznosti:
Kulturna svijest i izrazavanje
Osjecaj inicijative i poduzetnistva

Drustvena i gradanska kompetencija

0N RE

Digitalna kompetencija

Za svako od tih podrucja kompetencija stvorena su dva seta escape rooms-a, od kojih

se svaka odvija u drugacijem okruzenju kako bi ukljucila u€enike.

Svaki od izazova sadrzi Cetiri razine struénosti:

1. Uvodni 2 zagonetke
2. Sredniji 3 zagonetke
3. Napredni 4 zagonetke
4. Strucni 5 zagonetki
BROJ PODRUCJE _
Postavka Razina
IZAZOVA KOMPETENCIJA
Uvodni
Srednji
1 Napusteni brod
Napredni
Kulturna svijest i Strucni
izraZzavanje Uvodni
Sredniji
2 Izlet na Mars
Napredni
Strucni
Uvodni
Osjecaj inicijative i - ~
3 . Mafija Srednji
poduzetnistva
Napredni
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Strucni

Spijun igra

Uvodni

Srednji

Napredni

Struéni

DruStvena i gradanska

kompetencija

Nestanak struje

Uvodni

Srednji

Napredni

Struéni

Izbori

Uvodni

Srednji

Napredni

Struéni

Digitalna kompetencija

Poremecaj u

serverskoj sobi

Uvodni

Srednji

Napredni

Strucni

Uvodni

Srednji

Napredni

Struéni
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