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Poglavlje 1

Uvod u gejmifikaciju | Escape Room igre

Teorija obrazovne gejmifikacije

Escape Room, poznata i kao Escape Game, pre svega je igra. U zavisnosti od necijeg
iskustva sa poducavanjem ili igranjem bilo kog oblika igara, mozda ¢e zvucati vise ili
manje prirodno, da se pridruzite igrama i obrazovaniju ili da koristite igre u obrazovnoj
praksi. U svakom slu€aju, iskaz sa kojim bi se svako mogao sloziti, bez obzira na
sopstveno iskustvo glasi - da nastavnici i uCitelji uglavnom koriste igre sa mladim
ucenicima i ne koriste ih sa starijim u¢enicima. Ovo dovodi do kontradikcije: iako je
obrazovna vrednost igara opStepoznata, ona se u kasnijim fazama obrazovanja
zanemaruje, kao da ¢e nekako izgubiti vrednost. Vapimo za razlikovanjem.

Zbog toga u ovom vodicu predlazemo da istrazimo obrazovnu vrednost Escape Room
igara u kontekstu srednjeg obrazovanja, posebno primenjenog na ucenje jezika.
ZapocCecemo sa uvodom u gejmifikaciju obradujuci 6 tema: prvo, moramo istraZziti Sta
igru Cini igrom, glavne razli€ite vrste igara koje postoje i ko su igraci. Ovo ¢e nam
omoguciti da predemo na koncept gejmifikacije, na igranje naspram ucenja i

pomenuéemo slu€aj ozbiljnih igara.
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Istorija igara je verovatno duga kao i Covecanstvo, Sto definisanje igara Cini sloZzenim

zadatkom. Jedna suvi$na re¢ ili iskaz u definiciji moze iskljuciti mnoge postojece igre.
Arjoranta (2014) je istrazivao nau¢nu raspravu o definiciji igara i tvrdi da dogovor o
definiciji igara mozda nece biti potreban, da bi se uopste govorilo o igrama. Stoga
predlaZzemo da istrazimo uobiCajene definicije iz re€nika, a ne nau¢ne radove, kako
bismo zapoceli istrazivanje pojma Sta sve mogu biti igre. Po¢nimo sa jednom od
najobuhvatnijih definicija:

»Aktivnost fiziCke ili mentalne prirode, koja nije nametnuta, niti ima bilo kakvu prakti¢nu
svrhu, a obavlja se radi zabave i zadovoljstva“ (prevedeno iz reCnika francuskog jezika
Larousse, 2021).

Hajde da brzo istrazimo ideje navedene u ovoj definiciji kako bismo poceli da
razmisljamo o igrama:

» , U aktivnostima koje se obavljaju radi zabave i zadovoljstva “: primarni cilj
igranja je uvek zabava. Ne radi se prvenstveno o u€enju (na primer kada deca
oponasaju ponasanje odraslih), iako se u¢enje moze dogoditi.

» , Aktivnost koja nije nametnuta, niti ima bilo kakvu prakti¢énu svrhu “: opet,
igre se pre svega igraju radi zabave. U tom smislu, igra€i moraju da se osecaju
kao da im se pruza prilika da igraju bez prinude. InaCe, u kontekstu Skole, to bi
moglo zavrsiti kao bilo koja druga obavezna vezba.

» , Aktivnost fizicke ili mentalne prirode “: fudbal, Sah ili video igre su razliCiti
oblici igara. Neke igre kombinuju fiziCki i mentalni aspekt igara, poput
konstruktivnih igara koje uklju€uju planiranje i motoricke sposobnosti.

Istrazujuci ovu definiciju, mozete mogli biste pomisliti da je definisanje igara vise od
pukog iskaza, da je to ,aktivnost koja se radi iz zabave®. Sta je sa pravilima igre? Sta je

sa interakcijom medu igraima? Sta je sa pobedom i porazom, ili takmiéenjem?
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Svi ovi aspekti su komponente igre. Tesko ih je ukljuciti u definiciju igara jer mogu

smanijiti polje definicije.

Da bismo potkrepili ovu ideju, pogledajmo druge definicije, kako bismo istraZzili zasto
one mogu biti ograniavajuce za nas pristup.

» Encyclopaedia Britannica definiSe re€ ,igra“ kao ,univerzalni oblik rekreacije
koji generalno podrazumeva bilo koju aktivnost koja je uklju€ena u razonodu ili
zabavu i Cesto uspostavljanje situacije koja sadrzi nadmetanije ili rivalstvo®.

Igre poput Monopola ili Zmurke ocigledno imaju pobednike i gubitnike. Medutim,
narativne igre nemaju uvek pobednike ili gubitnike jer je cilj ponekad jednostavno
kolektivno kreiranje pri¢e. Primer je ,Alice is Missing“ (Henters Entertainment,
2020), narativna igra u kojoj igraci piSu pri¢u tako $to medusobno 3alju
tekstualne poruke, potaknute tajmerom i kartama koje usput biraju.

» Collins Dictionary definiSe re€ ,igra“ kao ,aktivnost ili sport, koji obi¢no ukljuuje
vestinu, znanje ili Sansu, u kojem sledite ustanovljena pravila i pokuSavate da
pobedite protivnika ili da reSite zagonetku“. Pojam takmicenja ili protivnika moze
se osporiti zajedni¢kim igrama, jer u takvim igrama igraci pokusavaju da pobede
situaciju koju predlaze sama igra, umesto da se takmiCe jedni protiv drugih.
Klasi¢na video igra poput Super Mario Bros (Nintendo, 1983) zahteva da dva
igraca koji kontroliSu Maria i Luidija pobeduju zajedno u igri, koja se dobija
zajedno ili ne. Klju¢ u ovoj definiciji je re€ ,obi¢no®, Sto naglasava da autori nisu

pristali na sveobuhvatnu definiciju.
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» Poslednja definicija koju treba razmotriti moze biti ona iz Kembridz re¢nika:

» Zzabavna aktivnost ili sport, posebno onaj koji igraju sama deca, ili uz pomo¢
opreme potrebne za takvu aktivnost®. Ova definicija je napisana za uCenike
engleskog jezika kao stranog jezika, pa je razumljivo da ima za cilj da bude
dovoljno konkretna da bismo je razumeli. Ipak, zanimljivo je videti da se u ovoj
definiciji pominje da su igre narocito decije aktivnosti, jer otkriva nase uobiCajene

percepcije igara kao nesto pomalo detinjasto.

Zaklju€ak je da sasvim sigurno treba razmisljati da su igre pre svega rekreativne ili

slobodne aktivnosti kojima je na prvom mestu zabava.



3 Speak*ER

Kao $to je gore pomenuto, kada razmisljamo o nekome ko se igra, mislimo na decu ili

na sportske igrace. U osnovi, igrac je svako ko je ukljuen u neku aktivnost u igri. Tada
su istiniti svi ovi primeri koje ¢esto imamo u mislima: bilo da se to dete igra sa
kockicama, tinejdzer koiji igra video igrice, odrasla osoba koja igra drustvene igre sa

prijateljima ili starija osoba koja reSava ukrstene redi ili igra karte.

Naravno, ne piSemo ovo samo da bismo konstatovali o€igledno. Na kraju, neke igre su
Cesto privlacnije za neku publiku od drugih, uzimajuci u obzir faktore kao Sto su starost,
kultura, tehni¢ka pismenost ili Zanrovi igara. Ipak, ovo je manje taéno u slu€aju Escape
Room igara: Nikolsonova anketa o Escape Room igrama otkrila je da, kako zahtevaju

timski rad i razne vestine, Escape Room igra heterogena grupa igraca, kako u pogledu

starosti, tako i pola (2016).

Stoga, ukoliko ste nastavnik koji zeli da u svoju u€ionicu uvede Escape Room igre,
trebalo bi vam biti lak8e da svoje u€enike ukljucite u ovu aktivnost u poredenju sa
drugim vrstama igara koiji bi u€inili da se u€enici takmi€e jedni s drugima, $to bi
vrednovalo visok nivo vestine ili koja bi dosla sa stereotipnom slikom o tome ko igra ovu

vrstu igre.
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lako definicija igara nije tako laka kako zvuci, re€nici, obrazovni i marketinski stru¢njaci
se slazu da se gejmifikacija sastoji u primeni mehanike ili principa iz igara na nesto Sto

nije igra. Nameravani efekat je generalno povecanje u¢eS¢a u€esnika u nekoj aktivnosti.

Ono sto podrazumevamo, pominjanjem mehanike ili principa iz igre, moze biti vrlo
Siroko: u osnovi to mozZze biti bilo Sta, zbog ¢ega nesto Sto nije igra, izgleda poput toga.
Neki primeri mogu biti, koris¢enje karata za odlucivanje o redosledu govora na sastanku
ili davanje bedzeva ljudima koji reSavaju izazove, koji nisu direktno povezani sa
njihovim poslom ili obrazovanjem. Aktivnosti razbijanja leda u grupi su dobar primer:
primarni cilj nije da se ucesnici zabave, ve¢ da se upoznaju. To ne znaci da se oni ne

mogu zabaviti u procesu, naravno, ali to nije glavni cilj kome se teZzi.

Nameravani efekat ulaganja napora, da bi neka aktivnost vise li¢ila na igru, je
povecanje uc¢eSca uCesnika u njoj. Na primer, ako ste na sastanku i redosled govora se
zatrazi odabirom karata za igranje, mozda Cete biti oprezniji kada bi mogao dodéi vas
red. Ako ste u€enik i vas razred ima takmiCenje za torte petkom, to vam mozda nece

povecati ocene, ali barem biste bili sre¢niji da petkom idete u Skolu.
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4. Dalije zaista moguce igrati se i uciti?

Jedna urodena kontradikcija u igranju, naspram ucenja, je da ako igra treba da se
izvede samo radi zabave i nema nikakvu drugu svrhu, tada ¢e mozda biti teSko znati,
kako izbec¢i da ono Sto ste nameravali da bude igra, ne bude samo jo$ jedna vezba na

koju se ucenici osecaju prisiljeni da je zavrse.

Ovo je posebno vazno kada se istrazuje gejmifikacija: mnogi postupci koji se Siroko
koriste nisu izuzetno zabavni. Davanje bedzeva u€esnicima koji izvrSavaju zadatak,
jedan je od najcescih primera gejmifikacije. Na primer, ako imate pametni sat, mozda
necete biti ludi za bedZevima koje dobijate kada predete odredeni broj koraka dnevno.
To ¢e vas mozda motivisati da idete stepenicama, umesto liftom, ali vas to takode nece

pretvoriti u sportistu.

U tom smislu, ako svojim u€enicima Zelite da predstavite neki oblik igre, uCinite to jer
zelite da se usput zabave, a ne samo da ih uklju€ite u u€enje. Kako kaze Nikolson
(2013): ,Koncept smislene gejmifikacije nije pruzanje vidljivih nagrada, ve¢ pomo¢

u€esnicima da pronadu dublju vezu sa osnovhom temom®.

Na primer, Kapp i dr. (2014) identifikuje pet pogresnih ili precenjenih razloga za
uvodenje igara u ucenje: igre su kul, svi to rade, prevari¢e uCenike da uce, svi vole igre,
i igre je lako napraviti. lako ove ideje trenutno ne mozemo detaljno istraziti, za sada

samo imajte na umu da je uvodenje igara u obrazovanje vise od ovih pet aspekata.
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5. Ozbiljne igre naspram obiénih igara

Mozda ste Culi za ozbiljne igre. Ukratko, to su igre kojima nije namera samo zabava,
vec bi trebale imati i ,0zbiljan“ ishod, poput u€¢enja o ne¢emu. Ono $to je nezgodno kod
ozbiljnih igra je da su ponekad toliko ozbiljne da u njima nista nije zabavno, §to moze
biti kontraproduktivno. Stoga imajte na umu da obi¢ne igre ili pristupi mogu biti vrlo
korisni za proces ucenja, dok neke ozbiljne igre ne dosezZu uvek cilj u€enja, iako

podrazumevaju odredeni nivo zabave.

Koncepti koje smo pomenuli za sada su mozda jo$ uvek nejasni, ali sledec¢i deo bi ih
trebao uciniti jasnijima jer Cete istraZivati dobre razloge za upotrebu Escape Room igara

u udionici.



\ Speak-ER

Istorija obrazovnih Escape Room igara

1. Kratka istorija pozadine igara

Kako se igre mogu saZzeti kao ,bilo koja aktivnost koja se bavi zabavom®, lako je reci da
su igre stare koliko i samo Covec€anstvo. Na primer, prva druStvena igra nastala je u

Drevnom Egiptu (Nikolson, 2013).
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Igre postoje u svim oblicima, medijima i velicinama. O jednim vrstama igara znamo viSe
nego o drugim. Evo liste nekih vrsta igara koje daju bolje objasnjenje Sta su Escape
Room igre i odakle dolaze:

» Drustvene igre ili igre koje se igraju za stolom obuhvataju sve igre koje se
igraju pomocu odredene opreme. U tom smislu, mogu se kretati od igara sa
kartama, igara sa kockama do bilo koje vrste igre koja se igra na tabli ili stolu,
poput Saha, Skrebla ili minijaturne igre Vorhamer.

» Video igre se mogu Sire definisati kao zabavni programi interakcije Covek-
racunar. Prva video igra bila je ,Tenis za dvoje*, koju je 1958. stvorio fiziCar
Vilijam Higinbotam (Ameri¢ko drustvo za fiziku, 2008). Zbog tehni¢kog i
komercijalnog razvoja, video igre su rasprostranjene kasnije 1970-ih. Danas se
mogu igrati na racunarima, konzolama, telefonima i drugim uredajima. Primeri
Zanrova video igara uklju€uju akcione igre, igre na platformama, slagalice i
avanturisticke igre.

» lgra uloga (ili RPG-ovi): igra u kojoj igraCi preuzimaju zamisljene uloge i
zajednicki kreiraju ili igraju scenario, dok ih nadgleda koordinator ili pripovedac,
poznat i kao gospodar igre. Najpoznatija i jedna od prvih igara uloga jeste

Tamnice i zmajevi, koju je napravio Gari Gigaks 1974. (Britanika).

10
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» Vredni su pomena i dva podzanrovi igara uloga u vezi sa Escape Room igrama:
igre uloga uzivo i zabave za ubistva. Igre uloga u akcijama uzivo (takode
poznate kao LARP-ovi) su dogadaji koji uglavnom traju nekoliko dana i okupljaju

Konkvest (https://www.live-adventure.de/en/) i DraCenFest u Nemackoj

(https://www.drachenfest-larp.info/), koji okupljaju preko 5000 ljudi. Zabava za

ubistva je kraci dogadaj koji obi¢no traje od jedne veceri do cele nodi, a igraci
moraju istraZiti ko je od njih ubio lika ¢ijom smréu pocinje igra. MoZete ih

posmatrati kao dogadaji iz Klueda sa igranjem uloga.

Escape Room igre sadrze karakteristike svih ovih vrsta igara, kako ih je definisao
Nikolson (2015): igre Escape Room su ,igre zasnovane na timskom delovanju, gde
igraci otkrivaju tragove, reSavaju zagonetke i izvrSavaju zadatke u jednoj ili vise soba

kako bi postigli odredeni cilj (obi¢no bekstvo iz sobe) za ograni€eno vreme “.

Da biste saznali viSe o istoriji Escape Room igrama, takode moZete pogledati
Pedagoski vodi¢ iz Erasmus + projekta STEAMER

(https://steamerproject.eu/pedagogical-quide/).

11
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2. Porast industrije igara

Uzimajuci u obzir sve oblike igara, smatra se da su igre u poslednjih 50 godina prerasle

u industriju i njihov rast se povecava u poslednjih nekoliko godina. Uzmite u obzir

sledece Cinjenice i brojke:

»

»

»

»

2018. godine globalni promet video igara porastao je za 13% u jednoj godini
(MBA MCI, 2020).

Sto se ti¢e drustvenih igara, trZiste je poraslo za 10% u 2019. godini (Borsorama,
2020). Pored toga, organizovanje veceri drustvenih igara medu odraslima,
postaje sve Cesce.

2020. godine zaklju€avanja Sirom sveta dovela su do rekorda prodaje u industriji
video igara, jer to nije samo oblik zabave dostupan kod kuce, vec¢ i nacin
povezivanja sa drugima (BBC, 2020). Nekoliko drustvenih igara je prilagodeno za
onlajn igranje.

primeri su uspon profesionalnih eSports liga Sirom sveta. Sto se ti¢e Escape

Room igara prvo svetsko takmicenje je odrzano 2017. godine (BGNlab, 2017).

Uzimajuci u obzir rastuce interesovanje za igre i kako se njihova upotreba proSirila, nije

iznenadujuce Sto sada postoji dobra prilika za dobar odnos izmedu Escape Room igara

i obrazovanja.

12
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3. Od rekreativnih do edukativnih Escape Room igara

Popularnost Escape Room igara napravljenih u rekreativne svrhe potiCe od interesa
nastavnika da ih uvedu u ucionicu. Nije previSe iznenadujuce, kada pomislite da igre
mogu nastavu i uenje uciniti privlacnijim i da nastavnici podstaknuti potrebama Casa i
samih u€enika moraju da pronadu nacine koji motiviSu u€enike da budu ukljuceni i

istraze razliCite teme lekcija, kako bi modernizovali nastavni plan i program.

Edukativhe Escape Room igre kreiraju se od 2010. godine, bilo od strane samih
nastavnika, bilo od kompanija za igre kojima su nastavnici trazili da im naprave u ovu
svrhu Escape Room igre. IstraZivaci su prilicno nedavno poceli da istraZuju obrazovne
upotrebe Escape Room igara: najpoznatiji je bez sumnje Skot Nikolson, profesor
dizajna i razvoja igara na Univerzitetu Vilfrid Laurier u Ontariju, koji je ovu temu poceo

da istrazuje nakon 2010. godine.

Sta je zajednicko rekreativnim i edukativnim Escape Room igrama? Prva zajednicka

taCka je format Escape Room igre, prema Veldkampu i dr. (2020):

»Poput rekreativnih Escape Room igara, ove Escape Room igre kombinuju prakticne |
umne aktivnosti koje treba posti¢i sa timom u ograni€¢enom vremenu. U ucionici

nastavnici pokuSavaju da stvore autenticno okruzenje sa znacajnim aktivnostima

ostavljajuci prostor i za neuspeh. U obrazovanju, svaka od karakteristika Escape Room

igre nije jedinstvena sama za sebe. Medutim, njihova kombinacija deluje jedinstveno |

privlacno za nastavnike.”

Druga sli¢nost izmedu obe vrste Escape Room igara proizilazi iz €injenice da Escape
Room igre smestaju reSavanje zagonetki i enigmi u narativ. lako ¢e Escape Room igra
retko zahtevati od igraCa da dodu sa odredenim predznanjem, ¢ak i rekreativna ili
komercijalna Escape Room igra mozZe preneti znanje o nasem svetu. Na primer, mogli
biste da igrate u priCi koja se odnosi na nau¢no otkrice, istorijsku znamenitost ili

umetnicko delo. Ukratko, iako sve obrazovne Escape Room igre imaju ciljeve ili teme

13
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ucenja, one za rekreativce nisu obavezne, ali utemeljenje enigmi u stvarnom svetu ¢ini

4. Gde se mogu nac¢i edukativhe Escape Room igre?

Na ovo pitanje je teSko odgovoriti, ali pokusac¢emo. Kao i uvek, nastavnici dele Escape
Room igre koje prave na uobiajenim platformama i mrezama, kao $to su nacionalne
platforme za nastavnike ili Facebook grupe. Prema nasem saznanju, dva primera se
istiCu iz mase:

» Breakout EDU (https://www.breakoutedu.com/): ovo je komercijalna platforma

napravljena u Kanadi 2015. godine i smatra se prvim izvorom specijalizovanim
za edukativne Escape Room igre. Takode je okuplja zajednicu od 40000
nastavnika i ucitelja Sirom sveta.

» S’cape (https://scape.enepe.fr/) je platforma koju je 2017. godine napravio

ogranak za digitalne inovacije francuskog Ministarstva obrazovanja kako bi
pruZio besplatne izvore nastavnicima koji Zele da kreiraju svoje Escape Room
igre. Takode ima ulogu skladista edukativnih Escape Room igara koje su kreirali

nastavnici.

U odredenom smislu, istorija edukativnh Escape Room igarda je joS uvek u ranoj fazi,
tako da nema sumnje da se pojavljuju drugi vredni izvori dok piSemo ove redove. Ovo je
jos tacnije sada kada su Skole zatvorene ili se meSaju nastava i uenje na daljinu sa
trenutnom pandemijom COVID-19: igre mogu uciniti nastavu zabavnijom, zanimljivijom i

mogu pruZiti na€in da se ljudi povezZu C€ak i kad jesu primoran da se drze razdvojeno.

14
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Prednosti pedagoskih Escape Room igara

Kao sto je prethodno objasnjeno, gejmifikacija ili u€enje zasnovano na igrama (GBL) je

proces stvaranja iskustva u¢enja pomocu igara, kako bi igraci razvili svoje vestine i
znanja. Pokazala se kao odli€an alat za poboljSanje uceniCkog angazmana i motivacije,
podsticuci tako bolje mogucénosti za ucenje. Kako ¢e se Escape Room igre Koristiti za
poducavanje jezika u ovom projektu, ovaj odeljak broSure Ce se usredsrediti na

specificne prednosti, koje pedagoske Escape Room igre mogu imati kod €asa jezika.

1. Imerzija, angazovanje i motivacija

Imerzija je sustinska karakteristika za uspesSno ucenje jezika. U nedavnim studijama,
uc€enje zasnovano na igrama i tacnije Escape Room igre pokazale su da u¢enicima
poboljSavaju imerzivni aspekt iskustava u€enja, pruzajuci im kontekst u obliku price
zbog kojeg ce igracdi osecati kao da treba da ispune svrhu, u narativu. Naravno, Escape
Room igra u stvarnom formatu €esto Ce biti najzanimljivija u poredenju sa virtuelnim
formatom, na primer. Medutim, svi formati se mogu razviti kako bi se podstakli i visoki
nivoi imerzije i angazovanja. Neke karakteristike imerzivne pedagoske Escape Room
igre uklju€uju jasno uspostavljenu naraciju, definisane uloge i ciljeve koje igra¢i moraju
da ispune, zagonetke koje su u skladu sa scenarijem i ulogama igraca, kao i definisanu

glavnu ulogu u igri.

,Doslednost” bi bila klju¢na re€ za stvaranje imerzivnog iskustva, €iji bi nedostatak
mogao dovesti do toga da se igraci odvoje od igre i predvide njene pedagoske aspekte.
Pripovedanje pri¢e moze u velikoj meri pomoci u poboljSanju imerzivnog aspekta, zbog
¢ega Nikolson (2016) preporucuje kreatorima igara da se ,pitaju zasto* u svim fazama
kreiranja igre. Utvrdivanje jasne svrhe svih elemenata u igri u€ini¢e da igraCi steknu

stvarni osecaj odgovornosti i povezanosti u naraciji.

15



Speak*ER

Pruzajuci imerzivno iskustvo uc€enja, Escape Room igre takode pomazu u jaCanju

ucesSca, angazmana i motivacije u€enika, jer su kljuéne za davanje osecaja
odgovornosti za ispunjenje ciljeva igre. Naravno, postoji i nekoliko dodatnih kriterijuma
koji igru €ine privlatnom, kao $to je pruzanje multisenzornog pristupa materijalu,
smislene i motivacione zagonetke, davanje odgovornosti igraima za unapredenje pricCe,

uspostavljanje veza izmedu razli€itih zagonetki i ukljuCujuéi likove pri¢e u slagalice.

Angazman i motivacija poti€u od osecanja uranjanja, odgovornosti, radoznalosti i
doslednosti. Razvijanje narativa kroz reSavanje medusobno povezanih zagonetKki
podstaci Ce rastucu radoznalost i motivaciju kod u€enika Sto ¢e dovesti do njihovog
angazovanja u predlozenim aktivnostima, do ispunjenja ciljeva igre i na kraju do ciljeva

ucenja.
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Meke vestine su Cesto dodatne onima ukljuéenim u nastavni plan i program. One nisu
uvek definisane u planu €asa, ali ostaju neophodne za pripremu u€enika za odrastanje i
profesionalni zZivot. U Escape Room igrama, nastavnik ne moze samo da ukljuci sadrzaj

iz svog predmeta, ve¢ moze da obezbedi i razvoj odredenih mekih vestina, kao sto su:

» Upravljanje viemenom: dajuci im nekoliko zagonetki koje Ce reSiti u
ograni¢enom vremenu, ucenici e osetiti vremenski pritisak i organizovati svoje
zadatke u roku.

» Komunikacija i saradnja: svi u€enici u timu nece istovremeno raditi na istom
zadatku, zato Ce biti potrebno da saraduju i organizuju svoj zajednicki rad
efikasnom komunikacijom tokom igre.

» Kriticko razmisljanje: u€enici ¢e razviti svoje vestine analitickog i kritiCkog
misljenja izvlacenjem relevantnih informacija iz tragova i njihovom upotrebom za
reSavanje zagonetki.

» ResSavanje problema: u€enici ¢e morati na najefikasniji nacin da pristupe
izazovima i zagonetkama da bi na vreme postigli svoje ciljeve.

» Kreativnost i prilagodljivost: ulaskom u narativ, igranjem odredene uloge u
novom kontekstu i pronalazenjem puta kroz njega, uc€enici ¢e morati da se
prilagode i pronadu kreativna reSenja

za probleme na koje nailaze.

Tokom igre uCenici ¢e nauciti da dodeljuju
pravi zadatak pravom ¢lanu tima, $to ¢e im
omoguciti da pokazu svoje snage. Saradnicki
aspekt i zavrsni brifing igre takode mogu
podstaci u€enje vrdnjaka i dovesti u¢enike do

uravnoteZenijeg nivoa znanja i vestina u
=l - - =

udionici.
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2. Inovacije i prednosti za nastavnike

PedagosSke Escape Room igre korisne su za u€enike, ali takode mogu doneti nekoliko
prednosti za nastavnike. Prvi bi naravno bio inovativni aspekt ovih igara, Sto bi moglo

dovesti do toga da nastavnici da izadu iz rutine i pronadu viSe uZitka u pripremi lekcije.

Mogucnosti u pogledu pedagoskih ciljeva su beskrajne i nastavnici ih mogu prilagoditi
sami, $to omogucava visok nivo fleksibilnosti. Format je takode povoljan jer njegove
mogucnosti uklju€uju virtuelne igre, karte, knjige, materijal za Stampu ili sloZenije
prostorije za fizicke Escape Room igre. Neke karakteristike ovih formata takode mogu

da se kombinuju i sve ih je moguce posti¢i sa malim budzetom.

Uklju€ivanjem elemenata vaseg predmeta u Escape Room igru, moci ¢ete da pruZzite
iskustvo, u kojem ucenici uce i primenjuju teoriju u praksi, odmah u zaigranim
okruzZenjima, $to omogucava bolju integraciju nau¢enog materijala. Escape Room igre

ostaju prilagodljive razli¢itim funkcijama koje zelite da im dodelite, bilo da se odlucite da

ih koristite za ¢asove obnavljanja ili otkrivanje novog materijala.
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Poglavlje 2

UcCenje engleskog jezika kroz Escape Room ucionice

Jezicke vestine: Citanje/Pisanje

Citanje i pisanje su dve od &etiri jezicke vestine. Citanje je interaktivni proces i sloZzena

aktivnost koja ukljuCuje i opazanje i misljenje.

‘Citanje je osnova za razvoj kapaciteta za ucenje stranog jezika. Citanje moze pruZiti

Sirok spektar informacija o jeziku koji u¢enicima nije dostupan na druge nacine.

(Horwitz, 2008)

Vestine pisanja ukljuCuju sva znanja i sposobnosti povezane sa izraZzavanjem ideja
pisanom recju. ,Medu Cetiri jeziCke vestine engleskog jezika, pisanje se smatra
najsloZzenijom vestinom koju ucenici koji koji u€e engleski jezik mogu steci zbog svoje

sloZenosti u gramatickoj strukturi, re€niku, pravopisu i izgovoru.“ (Rao, 2019)

4
oM\
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2. Escape rooms i uloga €itanja i pisanja kao osnovnih jezi¢kih vestina uvrstenih

u ucionicu

U Escape Room-u (ER) u€enike priviaci ideja da se igraju i radoznalost ih vu¢e napred
da nauce vise ili pobede u igri, a baveci se pisanjem i govornim aktivnostima mogu da
poboljSaju ove vestine. Kroz igre bekstva, ucenici vezbaju recnik, koriste¢i nove reci u
izgovorenom i pismenom obliku. Ovo nije samo ugodno iskustvo za studente, vec i vrlo

korisno za njihovu buduéu primenu stranog jezika.

Danas se ove igre koriste kao sredstvo za uvezbanje sticanja vestina. Ovo poglavije ¢e
se fokusirati na vestine Citanja i pisanja i na to kako im Escape Room igre mogu pomo¢i
u razvoju.

Escape room-ovi su relativno moderan fenomen medu prosvetnim radnicima.
Koriséenje Escape Room -a i gejmifikacija uopsteno, na ¢asovima stranih jezika ima
veliki potencijal. Srecom, sve je viSe nastavnika koji su spremni da primene gamifikaciju
u svojim odeljenjima kako bi priviacili paznju u€enika izazovnim ¢asovima i nagradivali
ih poboljSanim znanjem i jeziCkim veStinama. Escape Room-ovi su sredstvo za
koriS¢enje metoda gejmifikacije u negejmifikovanom okruzenju kao $to je ucionica, kako
bi motivisali angazovanje u€enika. Escape Room-ovi idealni su za ucionice, jer ih mogu
pretvoriti u ,sobu“ bez nuznog koriséenja mnogih tehnoloskih alata, koriste¢i prednost
podeSavanja u ucionici. ,GBLL moZe poboljSati komunikativne vestine i angazovanje
ucenika“ (lork & Villiam, 2018). Igrajuci ove igre studenti su u mogucnosti da rade na
svojim socijalnim vestinama, komunikaciji i saradnji, a sve koriste¢i gore pomenute
jeziCke vestine. (lork & Villiam, 2018). Umesto da ucenici igraju igru bekstva, moze biti
izazovnije podeliti ih u grupe, gde ¢e prva grupa pisati scenarije i kreirati igru, dok ¢e

druga grupa jos jednom procitati pravila unaprdujuéi svoje vestine Citanja i pisanja.
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Prema Rodrigezu (2014), primena igara u ucionici u kojoj se engleski uci kao drugi jezik
razvija pozitivan stav kod u€enika, koji se poboljSava na polju: saradnje, iskustvenog
ucenja, slike o sebi i motivacije, takmicenja kao sredstva motivacije, autonomija i

tolerancija greSaka.

Obrazovni sistemi se suo€avaju sa mnogo novih izazova i zahteva, a nastavnici bi
trebalo da budu ti koji ce zagovarati uCenje stranih jezika, zasnovano na igrama kroz
scenarije za Escape room, predlaganje novih ideja, pisanje scenarija, Citalacke zadatke,

ali takode i ukljucivanje govornih aktivnosti.

Prema nedavnom upitniku i prou¢avanju primene Escape Room igre u jednoj odredenoj

ucionici, pokazuje se da su najc¢eSce koris¢ene jeziCke vestine Citanje i govor.

NAJCESCE KORISCENE JEZICKE VESTINE U IGRI

31%

37%

12% 20%

m Reading ®Writing Listening m Speaking

Slika1. NajCesce koriScene jeziCke vestine u igri (Santamaria, 2019)
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Kao $to se vidi na slici 1 (Santamaria, 2019), jeziCka vestina koja se uglavnom Kkoristi u

Escape room igrama je govor, verovatno zbog potrebe za komunikacijom medu
ugenicima. Citanje je na drugom mestu, jer uéenici moraju da proéitaju sve zadatke da
bi ih razumeli. S druge strane, pisanje nije najCeSca jeziCka vestina u postojecim

Escape room igrama.

3. Metode za angazovanje u¢enika u pedagoskim Escape Room igrama

Ako svoje ucCenike Zelite naterati da uce, preispituju i vezbaju vestine Citanja i pisanja u

pedagoskoj Escape Room ucionici, najbolji nacin da to ucinite je da iskoristite tragove.

Resenje za svaki trag mora biti kratka rec (ili niz slu€ajnih slova) ili niz brojeva. Ove reci

ili brojevi ¢e otvoriti brave ili reSiti zagonetke koje ste postavili, $to potom vodi u€enike

do sledecih zagonetki. Evo nekoliko primera kako to mozete uciniti kroz razne zadatke:

» Dajte u€enicima Stampanu kopiju ruke sa praznim mestima za svaki prst koji ¢e

biti oznaden. Sifra kljua moze biti prvo slovo svake regi, redosledom kojim je
oznacena.

Primer

Srednji
prst Domali

Kaziprst l / prst
\ Mali
3 «

4 prst
Palac 2 5

Kod: PKSDV
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» Popunjavanje praznih mesta je joS$ jedna jednostavna aktivnost koja se moze
koristiti u pedagoskim Escape Room ucionicama. Nastavnik moze postaviti
pitanja, a u€enici daju odgovor popunjavajuci praznine, po jedno slovo za svako
prazno mesto.

Primer

Koja reka protice kroz Veliki Kanjon?

K OLORADDO

U kom okeanu se nalaze SejSeli?

INDIJSKI OKEAN kod : LDNK

» Pitanja sa viSestrukim izborom mogu se takode pretvoriti u klju¢. Nastavnici ih
mogu Kkoristiti za uveZbavanje i obnavljanje gramatickih sadrzaja kao i bogacenje
recnika.

Primer
Ako postavite pitanja sa viSestrukim izborom, a ta¢ni odgovori su - A, C, D, A, B, upravo

ste kreirali kod klju€a koji otvara bravu - ACDAB!

» MoZete naterati svoje studente da vezbaju pisanje u pedagoskoj Escape Room
ucionici, nudeci im radne listove sa re€enica u kojima je redosled reci
iIspremestan.

Sifra kljuéa moze biti ukljuéena u redenicu ili mozete iéi korak dalje i traZiti od njih

da sami stvore Sifru klju¢a davanjem tacnog odgovora.

Primer u nastavku nije prilagoden ué¢enicima sa problemima u uéenju

Primer

UKLJUCIO ZEMLJE JE MNOGE BORILE JEDNA DRUGE PROTIV DRUGI SVETSKI
RAT BORILE KOJE SU SE SIROM SVETA

GLOBALNI POSTAO NAKON SUKOB POLJSKU RAT POSTAO JE NEMACKA STO
JE NAPALA

BILO JE TO KAD
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Na pocetku bi u€enici mogli biti zbunjeni, ali ubrzo ¢e shvatiti da kad postave pravilan
redosled reci u reCenici i odgovore na jednostavno pitanje, mocéi ¢e da otkljucaju

Getvorocifrenu bravu.

Primer odgovora

Drugi svetski rat uklju€io je mnoge zemlje Sirom sveta, koje su se borile jedna protiv
druge.

Rat je postao globalni sukob, nakon $to je Nemacka napala Poljsku. Kad je to bilo?

Naravno, 1939. ¢e otvoriti ,bravu®.

Da biste izvrSili zadatke u pedagoSskom Escape Room ucionicama, mozete da koristite
skup razli€itih strategija i tehnika €itanja i pisanja. Pomenu¢emo neke od njih.

1. Skeniranje je postupak brzog Citanja radi pronalazenja odredene informacije.
Uc&enicima mozete dati kratak tekst, a klju¢ moZze biti, na primer broj koji je
ukljucen u tekst. Naravno, vasi ucenici ¢e morati da koriste svoju mastu da bi
dosli do zakljucka.

2. Tehnika brzog pregledanja je brzo Citanje da bi se dobila glavna ideja.
Room igre. Svaka Escape Room igra sadrzi pozadinsku pri€u ili scenario: nastavnici
mogu ponuditi pozadinsku pricu kao tekst koji se Cita kod kuc¢e kako bi u€enici krenuli
na neverovatno putovanje ili pre igranja igre. U€enici mogu da traze izgubljeno blago,
spasavaju ugrozene vrste ili Cak pronalaze novu planetu, ali pozadinska pri¢a ¢e

sigurno biti izvrsna vezba Citanja.

Pored ove dve jeziCke vestine, u slede¢em poglavlju biée viSe informacija o upotrebi

vestina slusanja i govora u Escape Room ucionici.
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Jezicke vestine: Slusanje / Govor

1. Definicija vestine: Slusanje

IstrazivacCi kao Sto su Tomlison (1984 ) i Hamuda (2013) definisali su sluSanje kao
,Sposobnost prepoznavanja i razumevanja onoga sto drugi govore* (kao sto se navodi u
Gilakjani, AP i Sabouri, NB, 2016), ukljuCujuci sposobnost razumevanja izgovora,
gramatike, re¢nika, znacenje poruke govornika, kao i moguénost odabira potrebnih

informacija i pamcéenja.

Lundstin (1979) je izjavio da deca razvijaju vestine sluSanja pre govora, $to ukazuje da
je slusanje prva vestina koja se pojavila u procesu ucenja jezika. Dalje, prema Dofu
(1995) i Zianu (2011), ,ne mozemo razviti sposobnost govora, ukoliko ne razvijemo
vestinu slusanja“. Stoga, aktivnosti poput slusanja radija, gledanja filmova ili ¢ak
komuniciranja sa izvornim govornikom (u pisanom ili usmenom obliku) postaju lakSe

ucenicima koji imaju dobru sposobnost sluSanja engleskog jezika.

Hedz (2000) je naveo da kada se ljudi bave komunikacijom, ,,9% energije se troSi na
pisanje, 16% na Citanje, 30% na govor i 45% na sluSanje, $to pokazuje znacaj slusanja
u procesu komunikacije”. Kako se moderno drustvo menja, tendencija prelaska sa
Stampanih medija ka zvuku je jasno vidljiva, Sto ukazuje na to da slusanje ima znacajnu

ulogu u ucenju stranih jezika, a ucionice treba opremiti za razvoj ove vestine (Hedge,

Q(&i’

25



3 Speak*ER

2. Definisanje vestine: Govor

Govor je vestina po kojoj ¢e se u€enicima najvise suditi u stvarnim zivotnim situacijama
(Brown and Yule 1983).

Zbog toga bi nastavnici trebalo da priblize u¢enike stvarnom kontekstu razgovora i
razviju njihovu sposobnost te€nog govora koristeCi ne samo tacne gramaticke stavke i
odgovarajuci rec¢nik, vec¢ i svoje znanje o ciljnoj kulturi. To se moZze postic¢i upotrebom
kreativnih materijala poput Escape Room aktivnosti, igranja uloga i scenarija koji ¢e
poboljSati sposobnost u¢enika da komuniciraju na engleskom jeziku, razumevanjem

poruke i njenom pravilnom reprodukcijom.

Devi Sri Kuning (2020) govori o vaznosti podu€avanja govornih vestina putem
savremene tehnologije i istiCe da ,u€enici Cesto procenjuju svoj uspeh u ucenju jezika,
kao i efikasnost svog kursa engleskog na osnovu toga koliko osecaju da su se
poboljsali u njihovom znanje govornog jezika”. lako nastavnici prepoznaju njegovu
vaznost i relevantnost, podu€avanje govora u ucionici je potcenjeno, a nastavnici
engleskog jezika koriste ponavljanje vezbi ili pamcenje dijaloga kao metodu poboljSanja
govora ucenika. Kao sto navodi Devi Sri Kuning (2020), ,cilj podu¢avanja

govora*“ trebalo bi da bude poboljSanje komunikacionih vestina ucenika i da ih nauci da
se ,izrazavaju i nauCe kako da slede socijalna i kulturna pravila koja odgovaraju svakoj

komunikativnoj okolnosti”.
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Od Cetiri vestine u€enja jezika, vecina u€enika i nastavnika smatra da je sluSanje mozda
jedno od najizazovnijih za podu€avanje i ucenje, iako je slusanje jedno od osnovnih
podrucja koje treba steci da bi se poboljSalo u¢enje drugog jezika. Ova slozenost
sluSanja kao jeziCke vestine ne podriva Cinjenicu, kako navodi Rost (2001), da nema
govornog jezika bez slusanja. UC€enici, suoCeni sa bilo kojom vrstom aktivnosti slusanja,
na neki nacin se izgube jer osecaju da ne razumeju razgovor. To dovodi do smanjenja
samopouzdanja u€enika koji u€i jezik, i postoji stalni zahtev za ¢estim ponavljanjem
izgovorenog teksta, €ineci razumevanje stranog jezika zahtevnom, a u nekim

slu¢ajevima i stresnom situacijom.

Escape Room igre Zive od ideje da nastavnici i uCenici treba da pronadu aktivnosti koje
su motivacione za oba ova entiteta koji dele proces ucenja. Nastavnici su suoCeni sa
situacijama kada ucenici imaju ogromnu koli¢inu spoljnih elemenata, koji im odvlace
paznju od procesa ucenja, a upotreba tradicionalnih metodologija u€enja jezika samo ih
Cini jo$ viSe otudenima od sopstvene motivacije za uCenje. Stoga se Escape Room
mogu koristiti kao alat za vrac¢anje paznje ucenika, omogucavajuci im da uce koristeci
savremene alate u nastavi.

Slededi ideje koje je izneo Slobin (1985), nastavnici stranih jezika moraju da koriste
lingvistiCke materijale koji priviaCe paznju u€enika kao nacin podsticanja njihove
motivacije €ineci da ucenik uci lingvisticke aspekte kroz interesovanje. U Escape Room
aktivnostima, upotreba autenticnog materijala uz slusanje ucini¢e da ucenik obrati
paznju i postaje produktivniji nain pomoci u podu€avanju vestina sluSanja. Ovo
pomaze uceniku da razvija sposobnost da slusa i razume sustinu usmenog teksta
(Field, 2002).

Evo primera aktivnosti sluSanja u Escape Room ucionici koji postavlja narativ igre,

deaktiviranje eksplozivne naprave:
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Aktivnost je zapocCela predstavljanjem studentima uvodnog video snimka prikazanog u

racunarskoj laboratoriji u kojem se jedna osoba pojavljuje usred tamnice u neudobnoj
stolici, vezanih ruku i nogu. Na video snimku se ova osoba predstavlja kao ,profesor”i
objasnjava da je otkrio da su neki nastavnici sa odseka za elektroniku gradili bombu da
bi digli u vazduh celu Skolu i otkrili su da je razvijao softversku aplikaciju koja bi je
deaktivirala. Lopez-Pernas et all (2019, str. 31727))

DZonsova ideja (1996, str. 12) da u govoru i sluSanju ,imamo teznju da nesto zavrSimo,
istrazujemo ideje, razradujemo neki aspekt reci ili smo jednostavno zajedno” jasno je
vidljiva u Escape Room igrama. UCenici imaju priliku da vezbaju ono $to su naucili u
ucionici sa ciliem da zavrSe zadatke, istraze sobu, pronadu tragove, reSe zagonetke itd.,
Sto se sve radi zajedno. UCenje jezika se krece od pojedinca u ucionici do vrSnjackog

u€enja u Escape Room-u.

Postavka Escape Room ucionice pruza u€eniku koji uci jezik osecaj ,razgovora kao
interakcije“, gde uc€enici moraju da razgovaraju sa svojim saigracima na stranom jeziku.
U okruzenju ucionice mogu da osete nedostatak re€i kada se moraju suociti sa
situacijama iz stvarnog zivota, ali Escape Room okruzenje daje uceniku priliku da uci
jezik na prirodniji i ugodniji nacin, jer moraju da vezbaju svakodnevni razgovor, razgovor
jedan po jedan naizmeni¢no pa €ak i da se Sale. U aktivnosti se ne razvija samo
razgovor kao interakcija, vec¢ i ,razgovor kao transakcija“, gde je glavni fokus na onome
Sto se govori i takode radi. Centralni fokus je jasno i tano razumevanije, jer je to
potrebno da bi se mogle obavljati razliCite aktivnosti i kona¢no pobeci iz Escape Room
ucionice. UCenici moraju da razviju govorne vestine kao sto su opis predmeta ili

situacije, obrazlaganje svog misljenja, slaganje i neslaganje.

Primer upotrebe govorne interakcije na ova dva nacina jeste upotreba zagonetki, | to
kao jedan od koraka za dobijanje koda za bravu, ili kao korak priblizavanja sledecoj
aktivnosti u Escape Room ucionici. U ovom slucaju, ¢lanovi tima treba da smisle
odgovor na zagonetku poput: ,Sta se vlazi suSenjem?“ (Odgovor: peskir). Razligiti
usmeni aspekti sada su aktivan deo igre. UCenici se suoCavaju sa zadatkom da

odgovore tac¢no, tako da su prisutni naizmenican razgovor, slaganje, neslaganje i
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svakodnevni razgovor. Kada pomisle da su pronasli ta¢an odgovor, moraju da
komuniciraju sa voditeljom igre. U slu¢aju da je odgovor pogre$an, voditelj igre im moze

dati trag, a zatim govorna aktivnost pocinje ispocCetka.

Ovim vrstama aktivnosti promovisemo upotrebu govora i sluSanja van ucionice i
prosirujemo upotrebu gejmifikacije van standardnih igara ili aplikacija na koje se ucenici
navikavaju. U ovom poglavlju branimo ideju da su Escape Room igre korisno sredstvo
za prilagodavanje aktivnosti sluSanja i govora savremenijem pristupu nastavi. U¢enici
pocCinju da procenjuju svoj uspeh u u€enju stranog jezika na osnovu toga koliko su dobri
u govornom izrazavanju u igri. Nastava govora i slusanja jo$ uvek prolazi kroz
metodoloSku raspravu u kojoj se obrazovne Escape Room igre mogu primeniti kao

efikasna i perspektivna obrazovna aktivnost.

Zanimljiv primer o obecéavaju¢em uticaju koji ER igra ima na iskustvo u€enika u ucenju
drugog jezika i osecaj poboljSanja u govoru i slusanju je studija koju je sprovela Lopez

(2019) o upotrebi Escape Room igre i uenju jezika.

Njeni rezultati prikazali su Escape Room igru kao dragocen resurs za u€enje engleskog
jezika (31%), zbog potrebe za koriséenjem ciljnog jezika u cilju interakcije izmedu
razliCitih saigraCa i reSavanja tragova predstavljenih u aktivnosti. Kao $to smo rekli u
ovom poglavlju, u€enicima su predstavljene ’stvarne’ aktivnosti i oni oseéaju da je
upotreba jezika bila stvarnija i vise u kontekstu, $to je podstaklo komunikativne vestine
(15%) i zbog toga im je podiglo nivo motivacije (29%).

Ova Escape Room igra i njeni rezultati takode su utvrdili da su se osecali prijatnije
koristeci engleski jezik u ER ucionici nego samo u ucionici. Studenti koji su u€estvovali
u Escape Room igri takode su naglasili da su uglavnom radili na usmenim vestinama

kao Sto su govor i sluSanje (67%) nego na ostalim (33%).
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Poglavlje 3

Escape Room igre u EU

Od 2007. godine, kada je u Japanu stvorena prva rekreativha Escape Room igra,
dizajnirano je oko 5000 Escape Room soba u oko 75 zemalja sveta. Tokom poslednjih
godina, nastavnici su bili posebno zainteresovani za prilagodavanje koncepta Escape
Room igre, kako bi zadovoljili potrebe svojih u€enika u razli€itim situacijama ucenja,

kako u fizickom tako i u digitalnom okruzenju za online uéenje.

Literatura navodi da su Escape Room igre u velikoj meri koriséene kao alat u razliCite
pedagoske svrhe, za poboljSanje znanja u€enika u vezi sa temom, za razvoj potrebnih
poslovnih vestina, kao Sto su timski rad, komunikacija i kritiCko razmisljanje, ili Cak za
razvoj strucnih vestina u€esnika. U prvom delu poglavlja upoznacemo se sa odredenim
scenarijima za Escape Room igre i njihovim kontekstom kako bismo prikazali nacin na
koji se Escape Room igre koriste u obrazovnim okruzenjima u nekoliko zemalja EU. U
drugom delu ce se predstaviti odredene prakse Escape Room igre kao dobre prakse
povezane sa odredenim Kriterijumima. Nadamo se da ¢e vas ove Escape Room igre

inspirisati da primenite Escape Room igru u svojoj nastavi!

Zapoc¢nimo nasu turneju i saznajmo o praksama Escape Room igara Sirom Evrope!
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Escape Room igra u evropskom kontekstu

Kao sto je istaknuto u prvom poglavlju, upotreba Escape Room igre u obrazovne svrhe
postaje sve popularnija Sirom sveta, uglavnom zbog pozitivnih efekata koje ima i na
ucenje i na poducavanje. Navedeno je da se Escape Room igra moze efikasno koristiti i
u savladavaniju struc¢nih i poslovnih vestina, istovremeno povecavajuci znanje,
motivaciju i promenu stava u€enika. U celini, obrazovna Escape Room igra moze pruziti

prijatno iskustvo jer su studenti aktivno ukljueni u okruzenje za u€enje.

Pored toga, unapreduju timski rad u€enika, kreativnost, donosenje odluka, liderstvo,
komunikaciju i vestine kritiCkog misljenja. Escape Room aktivnosti se nalaze u vecini
evropskih zemalja. Medutim, neke zemlje EU razvile su dublje interesovanje za
metodologiju Escape Room igara od drugih. Evo nekoliko primera Escape Room igara

Sirom Evrope.

1. Belgija

Zapocnimo nasu turneju virtuelnom Escape Room igrom koju mozete
¢ak i sami da igrate. Da li ste dobri u lovu na blago? Ovo je tvoja

| Sansa da to dokazes! Muzej MUMONS (Muzej Univerziteta u Monsu)
u saradniji sa ,Jeunesses Scientifikues de Belgikue“ (Mladi naucnici
Belgije) nudi seriju virtuelnih Escape Room igara, koja uklju€uju sva
polja STEAM-a, ,Mistere a Mons". Ako Zelite da pronadete blago koje
je tajno drustvo UMONS sakrilo, morate da reSite niz zagonetki (npr. hemija,
informatika, matematika, geologija, humanistiCke nauke), sakupite sve tragove i

pronadete mesto gde je blago skriveno i otklju€ajte katanac. Blago je tvoje!!!
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Da li bi bilo mogucée koristiti Escape Room igre u

ugionicama hemije? Cini se da je to ne samo moguce, ve¢

je i vrlo efikasno obrazovno sredstvo. Te davne 1775.

godine Francuska akademija nauka ponudila je nagradu t

od 2400 franaka, za razvoj procesa, koji ¢e ljudima iz tog -

doba omoguciti proizvodnju sode bikarbone od soli. Kakve

to veze ima sa Escape Room igrom? 1780. godine Nikola Leblanc, mladi francuski
naucnik, prihvatio je mesto privatnog lekara u domacinstvu vojvode od Orleana. Postoji
scenario za Escape Room igru, koji u€esnike vodi u Leblankovu kancelariju kako bi
pronasao tajnu njegovih otkri¢a i reSio igru (Dietrich, 2018). Pomoc¢u nauénih zagonetki,
poput koriséenja periodnog sistema, uravnotezZenja reakcije, izvodenja jednostavnih
proracuna molova, u€enici napreduju u grupama i pronalaze kombinaciju od 5 slova,

koja odgovara koracima procesa pre nego $to uspeju da izadu iz sobe.

Igra pruza komplementarnu nastavnu metodu i pomaZze uc€enicima da povezu osnovne
koncepte hemije sa jednostavnim enigmama u angazovanom i zabavnom okruzenju.
Implementacija igre zapravo je pokazala da je sluzila kao osvezavajuce sredstvo za
povecanje motivacije i izgradnje tima, kao i metoda otkrivanja odredenog hemicara,

osnova hemijskog inZenjerstva i njegovih posledica na zagadenje.
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U Gr&koj su razvijeni scenariji Escape Room igara kao

obrazovno sredstvo za povecanje pripravnosti uCenika za

katastrofe (Kazanidis et al, 2020). Koriséenje aktivnosti

ucenja koriste¢i koncepte Escape Room igara pokazalo se

{- _ mnogo efikasnijim u poredenju sa predavanjem za postizanje
- pedagoskih svrha projekta. Sve tri edukativne igre (,Gospodar

katastrofe®, ,Kofer za hitne situacije“ i ,Kuca katastrofe®) koriste interaktivne Escape
Room igre za pripremu za katastrofe i obuku za reagovanje kako bi uticale na motivaciju
i angazovanje u€enika. U sazetku je navedeno da se takvim pristupom ucéenja
zasnovanom na igrama na najefikasniji nacin postizu pedagoski ciljevi postavljeni na

pocCetku igre.

4. Holandija

Escape Room igre su primenjene u obrazovnom kontekstu kao nacin da se poveca
svest u€enika o efektima klimatskih promena na Zivot ljudi (Ouariachi i Elving, 2020).
Vecina Escape Room igara koje su povezane sa klimatskim promenama napravljene su
u Holandiji, uglavnom zbog ¢&injenice da Cesti vremenski ekstremi imaju ogroman uticaj
na zemlju. U projektu ,Plavo ogledalo®, od uCesnika se trazi da promene svaki factor,
koji utice na klimatske promene, tako da do 2050. godine nece patiti od bilo kakvih loSih
iskustava ove vrste. Stavise, Escape Room igra ,Vatersnud uticaj* izaziva uesnike da
primene sloZene strategije, strategije planiranja i primene kako bi efikasno reagovali na

vanredne situacije.

Escape Room igre klimatskih promena mogu ponuditi

iskustveno i sveobuhvatno ucenje, vestine reSavanja

problema i kritickog razmisljanja i osec¢aj saradnje i hitnosti. &
Studija navodi da se Escape Room igre moraju usredsrediti

na delove celokupne slike klimatskih promena s obzirom na

njihova ograni¢enja u obimu i vremenu.
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5. Portugalija

Skola obrazovanja Politehni¢kog fakulteta u Portu,
Portugalija, preduzela je projekat ,Escape 2 Educate” i
metodologiju Escape Room-a u ucionicama stranih
jezika (Cruz, 2019). Uc€enici posebno ucestvuju u
Q zadacima slagalica, u kojima moraju da deSifruju poruke
’ napisane na engleskom jeziku koje sluze kao revizijske
Q aktivnosti na kraju njihove Skolske godine. Ova vrsta
Escape Room igre razvija ,kreativne” vestine u€enika, to jest negovanje kritiCkog
misljenja i kreativnosti u kontekstu kolaborativnhog, socijalnog i smislenog pregovaranja,

u kojem jezik igra dvostruku ulogu, buduéi da je i sredstvo i cilj uenja.

Zanimljive Escape Room igre za primere fizike mogu se na¢i u Rumuniji (Voros i
Sarkozi, 2017). Postoji obrazovna Escape Room igra koja se fokusira na fiziku teCnosti,
a koja nije obuhvacena nastavnim planom i programom rumunske srednje Skole. U
ovom slucaju, medutim, igra ne sledi tradicionalni ,format probijanja“ (bega iz sobe), veé
,provaljivanje”: u€esnici moraju da otvore viSestruko zaklju¢anu kutiju, koju timovi
moraju da otvore pronalaZzenjem pravih kodova brava,7 -

kako bi se postigao konacni cilj igre.
Faza evaluacije projekta otkrila je da su smatrali da je

aktivnost veoma korisna za sticanje znanja u novoj ‘

oblasti, kroz vrlo zanimljivo i prijatno iskustvo ucenja.
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Da li mislite da se obrazovne Escape Room igre

mogu odvijati samo u ucionicama? U Srbiji je prvu
obrazovnu Escape Room igru koja se igrala u muzeju
organizovao Muzej Vojvodine. Escape Room igra,
nazvana ,Bekstvo iz muzeja - tajna besmrtnosti,
predstavlja inovativan projekat koji su osmislili
stru€njaci u oblasti arheologije, pedagogije,
konzervacije i informatike. Projekat trazi od igrata Escape Room igre da reSe zanimljive
zagonetke o prirodi. Ljubitelji Escape Room igara uranjaju u bogatstvo kulturnog

nasleda i stiCu dragocena znanja o ovoj temi u ovom vannastavnom okruzeniju.

8. Spanija

Da li se pitate kako moZzemo kombinovati Escape Room igre sa algebrom? U ovom
primeru iz Spanije (Jimenez et al, 2020), srednjoskolci obnavljaju sve sadrzaje algebre
svog nastavnog programa kroz svoje Escape Room iskustvo. Tacnije, u€enici treba da
reSe algebarska pitanja, kako bi pobegli iz zastrasSujuce vile. Rezultati iskustva pokazali
su da je primena obrazovnih Escape Room igara za u€enje jednacina i algebarskih
funkcija bila veoma motiviSuéa za u€enike i omogucila im da pokazu napredak koji su

postigli.

Ostanimo jo$ malo u Spaniji. Escape Room igre takode mogu vrlo efikasno da rese
socijalna pitanja. Igra ,Escape Room za izbeglice” koristi se za podizanje svesti 0
socijalnim i zdravstvenim izazovima sa kojima se

suocCavaju osetljivi imigranti, kao i za pruzanje

efikasne obuke o interkulturalnim kompetencijama i

efikasnost zemlje domacina (Ruben Moreno, Vilie i

Serre-Delcor, 2019) . Ova igra, kreirana 2017. ’

godine, sastoji se iz dva dela. U prvom delu se bave a
prazninama u znanju iz nekoliko aspekata migracije
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i zdravlja, dok u drugom delu u€esnici moraju da prevazidu nekoliko birokratskinh

izazova u izmisljenoj vezbi kontrole granice kako bi uspeli. Escape Room za izbeglice
predstavlja obeéavajuéi alat za gejmifikaciju za podizanje svesti i izgradnju sposobnosti

koji se lako moze prilagoditi razliCitim imigracionim kontekstima.

9. Svajcarska

Mogu li se Escape Room igre koristiti kao nastavno
sredstvo u kontekstu obrazovne robotike? U tu svrhu
razvijen je i testiran prototip Escape Room igre. Glavni
cilj u€enja bio je upoznavanje igrac¢a sa robotom
Timiom i jezikom vizuelnog programiranja (Giang et al,
2020). Prema scenariju Escape Room igre, napadnuto
je lokalno snabdevanje energijom, a zadatak grupe bio
je da reaktivira glavni izvor energije, bateriju koju pokre¢u mobilni roboti. ZabeleZeni
rezultati otkrili su da je veéina ucesnika bila imala pozitivan odnos prema svom Escape
Room iskustvu, obrazovnoj vrednosti igre i pozitivnoj socijalnoj meduzavisnosti koju je
nametnula. Takode, motivacija uCesnika da shvate i reSe datu problemsku situaciju bila

je takva da je nametnula manje aktivnu ulogu voditelja igre i ve¢u autonomiju igraca.
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Dobre prakse Escape Room igara

Svi zainteresovani mogu pronaci mnostvo Escape Room scenarija za inspiraciju, u
zavisnosti od sopstvene nastavne prakse. Escape Room igre mogu se kupiti preko
interneta (https://vvv.breakoutedu.com/) ili se mogu pronaci besplatni Escape Room
resursi za primenu u nastavnom kontekstu (http://www.school-break.eu/escape-rooms,
https://scape.enepe.fr/-les-tresors-.html)

Dobre prakse u Evropskoj uniji identifikovane su u relevantnoj literaturi i predstavljene

Su u nastavku teksta.

1. Razlic¢ita predmetna podrucja i Escape Room igre

» MathEscape je Escape Room igra sa zadacima povezanim sa matematickim
sadrzajem odredene nastavne jedinice. Sproveden je za u€enike drugog razreda
hrvatske gimnazije i studente Cetvrte godine smera za matematiku i informatiku
(Glavas i Stascik, 2017).

» Digitalna Escape Room igra kreirana je u Spaniji, na sajtu Genial.ly (Jiménez
et al, 2020) u cilju bavljenja slabim interesovanjem uc€enika za algebru, medu
ucCenicima srednjeg nivoa. ZabeleZena je upotreba razliCitih tehnologija, kao i

gejmifikacije u ucionici kako bi se nastavnicima pomoglo da postignu svoj cilj.

» Mozemo naci mnostvo primera koriS¢enja Escape room igara u tercijarnom
obrazovanju. Jedan od njih, Room Escape igra u nastavi, sprovedena je u
InZzenjerskoj $koli na Autonomnom Univerzitetu u Barseloni, u Spaniji, kako bi se
pomoglo studentima da pobolj$aju svoje performanse na predmetima

Racunarske mreze i informacije i bezbednost (Borrego et al, 2017).
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Dva primera Escape Room igara u ovoj kategoriji tematski su povezana sa
grckom mitologijom. U prvoj Escape Room igri, koja se zove Spasi Odiseja,
uCenici koriste svoje znanje iz geografije i matematike, kao i vestine saradnje u
Skolskom kontekstu. Druga je zasnovana na ,,Experience Pyramid” modelu i
zvala se Tezejeva turneja na Krit. Ukljucivala je u€enike osnovnih Skola u
iskustvo, koje je zahtevalo da svoje znanje iz istorije, robotike i programiranja
koriste na eksperimentalan i razigran nacin (Karageorgiou, Mavrommati and
Fotaris, 2019).

3. Meke vestine i Escape Room igre

Sta je sa Escape Room igrom u prosirenoj stvarnosti? Evo primera iz Austrije.
U ovoj igri igradi moraju da saCuvaju buduénost od pretvaranja u laznu no¢nu
moru spreCavanjem laznih vesti u sadasnjosti i StiteCi sebe i druge od pogresnih
informacija (Ouariachi and Elving, 2020). Escape Fake Escape Room igra u
Austriji je Escape Room igra iz proSirene stvarnosti u kojoj igraci napreduju kroz
igru interakcijom u okruzenju proSirene stvarnosti kako bi reSavali zagonetke,
postali bolje informisani i odgovorni gradani i ucili o aktuelnim problemima poput

Evropske unije i Zivotne sredine.

Univerzitet Koventri u Engleskoj razvio je okvir za kreiranje interaktivnih igara za
visoko obrazovanje i razvoj finih vestina (Clarke et al, 2017). EscapED igra
koriS¢ena je za dizajniranje i razvoj interaktivnih iskustava u obrazovnim
okruzenjima, kao i za pruzanje pogodnih alternativa za u€enje i razvoj finih
vestina medu visoko obrazovnim osobljem i studentima. EscapED pruza hibridno
okruzenje, u kojem fiziCki prostori igraju presudnu ulogu u stvaranju kreativhog
konteksta za aktivnosti uCenja, oliceno reSavanjem zagonetki, digitalnim

sredstvima, povezivanjem tragova, timskim radom i komunikacijom.
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» CrashEd interaktivno iskustvo u u€enju kroz karakteristike Escape Room igara
(Bassford et al, 2016). Igraci rade zajedno, primenjujuci vestine i znanje
zasnovane na STEM-u, da bi reSili zlo€in i zaustavili bombu koja otkucava.
CrashEd se pokazao posebno korisnim za poboljSanje ciklusa u¢enja,
oshazivanje i motivisanje u€enika identifikovanih kao odvojeni od obrazovanja i

angazovanje talentovanih STEM ucenika.

5. Posebne obrazovne potrebe i Escape Room igre

» Escape igra je dizajnirana za nastavu matematike i narocito za priblizavanje
koncepta duzine ucenicima tre¢eg razreda osnovne Skole u Grckoj sa
ostecenim vidom (Arvanitaki and Skoumpourdi, 2019). Igra je bila pogodna za
podrdku matematickim aktivnostima i autonomnom delovanju ¢ak i za slepe

uCenike da dopunjuju nastavni plan i program osnovne Skole ili ¢ak jaslica.

6. Kreiranje Escape Room igara od strane u¢enika

» Kada razmisljamo o Escape Room igrama, ustanovljen je obrazac nastavnika
koji dizajniraju Escape Room igre za svoje u€enike. Ipak, postoji i mogucnost da
ucenici kreiraju Escape Room igre za druge ucenike, umesto da ih samo igraju
(Escribano, 2019). Tokom stvaranja Escape Room igara, ucenici se moraju
oslanjati na svoje pozadinsko znanje nau¢eno u razli€itim predmetnim oblastima
kako bi kreirali zadatke za Escape Room igru. Takode se moraju oslanjati na
¢lanove svoje grupe za razmenu informacija, ¢ime poboljSavaju svoj timski rad i
vestine saradnje. Stavi$e, kreativnost, saradnja, re$avanje problema i kritiko

razmisljanje u€enika takode su sprovedene u delo.
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Praksa predstavljena u ovom poglavlju pokazuje da Escape Room igre mogu biti vrlo

perspektivni obrazovni alati, koji se mogu koristiti u razli€itim situacijama ucenja.
Rezultati istrazivanja pronadeni u literaturi ukazuju na pozitivan uticaj evakuacionih
soba na efikasnu nastavu i sigurno nadoknaduju koli€¢inu vremena potrebnog za njihovo
stvaranje.

Medutim, mora se obratiti posebna paZznja kako bi Escape Room igre pokazale te

kvalitativne osobine, da bi se garantovali najbolji moguci rezultati nastave.
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Poglavlje 4
Spajanje razli€itih predmeta

,Glavna nada nacije lezi u pravilnom obrazovanju mladih®.

Erazmus

Uvod - pristupi interdisciplinarnoj i

multidisciplinarnoj nastavi

Predavanje je umetnost i to mogu veli€anstveno raditi samo oni koji su strastveni prema
svom predmetu i veéem cilju svog posla: obrazovanju. Da bi se postigao uspeh, mora
se preobliCavati, a opSte je poznato da nastavnici to najbolje rade. Moraju se prilagoditi
novim sadrzajima predmeta koje predaju, novim nastavnim planovima i programima,
potrebama svakog ucenika i novim nacinima nastave, stoga ¢emo pomenuti samo
neke. Kao odgovor na sve to, ono $to je nekada bilo poznato kao medupredmetna
nastava, sada je postalo novo i poboljSano objedinjavanje nastavnih predmeta, sto je
novi pristup koji revitalizuje i nastavu i u¢enje. Oni se neprestano krecu kako bi u€enici
radili u parovima ili u timovima, $to je odlican nacin da ih pripremite za situacije iz

stvarnog Zivota, ali nije li vreme da nastavnici pokuSaju?

Interdisciplinarna ili multidisciplinarna nastava je metoda ili skup metoda koje se koriste
za nastavu u disciplinama nastavnog programa ili ,spajanje zasebnih disciplina oko
zajednickih tema, pitanja ili problema”. Interdisciplinarna nastava je Cesto povezana ili je
sastavni deo nekoliko drugih nastavnih pristupa. Na primer, u pregledu literature o toj
temi objavljenoj 1994. godine, Keti Lejk je identifikovala sedam elemenata zajednickih
integrisanim modelima nastavnog plana i programa: kombinacija predmeta; naglasak na

projekte; upotreba Sirokog spektra izvornog materijala, ne samo udzbenika; isticanje
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odnosa medu pojmovima; tematske celine; fleksibilni rasporedi i fleksibilno grupisanje

ucenika. lzuzetno je mocéan jer moze preci granice discipline ili nastavnog plana sa
cillem povecanja obima i dubine uc€enja. Svaka disciplina ¢e osvetliti odredenu temu

poput aspekata dragulja.

Prednosti usvajanja interdisciplinarnog pristupa

Stvarni Zivot je sloZeni isprepleteni obrazac disciplina. Tradicionalne nastavne metode
razdvojile su ove discipline i dale nastavnim programima urednu i jasnu strukturu, ali sa
malo sliénosti sa onim sa ¢ime ¢e se ucenici susresti kada zapoc¢nu svoj odrasli Zivot.
Stoga ¢e spajanje predmeta odvesti obrazovanje na drugi nivo, jer su stvarni izazovi

toliko problemati¢ni da se ne mogu opisati ili reSiti kroz jednu odredenu disciplinu.

Blagodati primene interdisciplinarnog pristupa uglavnom se fokusiraju na u€enika, koji je
glavni korisnik nastavnog procesa.

Prvo, ako spojimo discipline, povecacemo motivaciju ucenika. Postoji nekoliko vrsta
ucenika i kroz ovaj pristup mozemo istovremeno zadovoljiti veéinu njih. Na primer, ako
se geometrija i uCenje jezika kombinuju, ovo Ce istovremeno odgovoriti vizuelnom i
verbalnom. Stavie, ugenici ée biti podstaknuti da znanje sti¢u kroz znagajna iskustva
koja ¢e nalikovati stvarnim situacijama, kada jednu teoriju ne moze dokazati samo jedno

stru¢no polje.

Jo$ jedan dobitak je taj $to ¢e spojene discipline podstaci kreativnost ucenika, jer ¢e
nauciti kako da koriste razliCite predmete za otkrivanje ili objaSnjavanje znanja. Moci ¢e
da uspostave veze jer ¢e razmotriti razliCite perspektive razli€itih predmeta. Takode,
poboljsacde kriticko razmisljanje uCenika i pripremice ih za situacije u stvarnom Zivotu,
pruzajuci im vestine koje su im mozda potrebne da potkrepe svoja misljenja koristec¢i se

razliCitim glediStima.
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Za nastavnike je interdisciplinarna nastava korisna i moze se obaviti uz minimalne

troskove. Taéno je da to moZe potrajati, ali rezultati e nadmasiti napore. Stavise, kad
se nastavnici jednom okusaju u tome, videc¢e da je to naCin neprekidnog
samousavrsavanja jer ¢e ste¢i medupredmetno znanje koje ¢e biti korisno u stvarnim

Zivotnim situacijama.

Interdisciplinarni nastavni pristup u Escape Room

igrama

Escape Room igre ili ,,breakout” igre idealne su za nezaboravne Casove jer su zabavne
aktivnosti koje zahtevaju logi¢no razmisljanje, timski rad i znanje iz predmeta. Postoje
beskrajne moguénosti za osmisljavanje Escape Room igara. Escape Room igre mogu
imati razli€ite nivoe tezine, ali one koje su zaista izazovne, uglavnom su one koje ¢e
obuhvatiti razne predmete. Dakle, umesto da kreirate Escape Room igru o odredenoj
temi, moZete spojiti viSe predmeta i osmisliti aktivhost koja ¢e zadovoljiti sve Clanove
tima u smislu vestina i znanja. Na ovaj naCin, mozgalice ¢e zadirkivati nastavnike
razliCitih disciplina da saraduju, kreiraju i dizajniraju provokativne enigme koje ce igraci
reSavati kako bi bili motivisani do kraja aktivnosti. Spajanje predmeta u prelomnoj igri
ucenicima je takode zanimljivije od reSavanja misterija o istom predmetu. Dakle, umesto
da na jedno pitanje gledaju sa samo jedne tacCke gledista, u€enicima Ce se pruziti prilika
da otkriju, povezu i oduzmu koristeci svoje znanje o razli€itim predmetima u jednoj

aktivnosti.

Kada se na Escape Room igru gleda sa sa interdisciplinarnog stanovista, neophodno je
prilagoditi sadrzaj veStinama i znanju ucenika. Ono Sto bi se uciteljima moglo uCiniti
lako, moglo bi biti previSe izazovno za ucenike i uvek se savetuje da nekoliko

nastavnika igra ulogu organizatora igara.
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Primena teorije u praksi— primer aktivhosti Escape

Room igara kroz kombinovanje predmeta

Planiranje aktivnosti Escape Room igre slozen je zadatak jer uklju€uje odlucivanje o
temi, prici, prilagodavanje sadrzaja broju u€enika, odlu€ivanje o linearnom ili
nelinearnom postavljanju, o tome koji ¢e biti klju¢ni koncepti i o vrsti slagalice ili enigme.
Da biste osigurali uspeh ove vrste aktivnosti, preporucljivo je da je testirate sa ¢lanom

porodice ili malom grupom ucenika.

Drawing

Chemls :

A
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Sledeca tabela ilustruje planiranje aktivnosti Escape Room igre u koju smo
ukljucili enigme zasnovane na razli€itim Skolskim predmetima o zajedni¢koj temi

zivotne sredine.

Engleski Kriptogram Stampa kriptograma
Francuski Dekoder slika Stampa slika i instrukcija
Nemacki Kriptogram Stampa kriptograma
Hemija Sifra Stampa $ifre i instrukcija
Geografija Dekodiranje Morzeove Stampa enigma i instrukcija
azbuke
Matematika Matematicki problem/  Stampa zagonetke
zagonetka
Fizika FiziCki problem / Stampa zagonetke
zagonetka
Biologija UkrStenice Stampa ukrstenica i instrukcija
Istorija UkrStenice Stampa ukrstenica i instrukcija
Likovno Sifra Stampa $ifre

Igru su igrale 2 ekipe koje su se sastojale od 3 ¢lana, uzrasta 14-15 godina, koji su se
bavili humanistickim studijama i engleskim jezikom. Ucitelj engleskog bio je voditelj.

Postavljanje je nelinearno i kada su ucenici pronasli reSenje enigme, dobili su delove
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slagalice. Brave su imaginarne. Komadici slagalice nalaze se u kovertama i ucenici

moraju da napisu reSenje na koverti da bi dobili dozvolu da je otvore.

Prva fotografija ilustruje stvarnu pri€u koju su ucenici dobili na pocetku aktivnosti. Druga

fotografija ilustruje materijale na kojima su u€enici radili na reSavanju enigmi.

T ome e A

4
Y

7
W/

|

A4S 7

Ova Escape Room igra je fiziCka, a potrebni materijali su ispisi enigmi, tabla, zvuénik za

upotpunjavanje atmosfere i pametni telefoni povezani na Internet. Cilj igre je prikupiti
sve delove slagalice i tim koji uspe da na tablu prvo napiSe poruku slagalice je
pobednik, ali to mora da uradi u roku od jednog sata. Pri€a nije previSe komplikovana i
relevantna je za temu. UCenici su aktivnost smatrali izuzetno zabavnom. Neznanje o
tome Sta Ce sledece doci doprinelo je entuzijazmu. Timove je zadivila pri¢a i takmicenje

je bilo neocekivano veliko.

46




Speak*ER

Poglavlje 5

Posebne obrazovne potrebe | Escape Room

Koji su specifichi poremecaji kod ucenja

Ucenici sa posebnim obrazovnim potrebama su ucenici koji se suo€avaju sa dodatnim
poteSko¢ama u svom procesu ucenja i kojima su potrebne specificne adaptacije

sadrzaja, formata i okruzenja za ucenje.

Ovaj projekat ¢e uglavnom biti usmeren na potrebe ucenika sa specificnim
poremecajima ucenja, koji se takode Cesto nazivaju “Dis” poremecaji ili razlike koje
takode ukljuuju razvojne poremecaje kao sto su dispraksija i disfazija. Evropsko
udruzenje za disleksiju procenjuje da izmedu 9 i 12 procenata evropskog stanovnistva,
ima najmanje jedan poremecaj ucenja, koji se moze medusobno preklapati i
istovremeno javljati sa drugim razvojnim poremecajima, poput poremecaja paznje i
hiperaktivnosti (ADHD-a).

Njihov uzrok je neurobiolo$ki i uti€e na nacin na koji mozak obraduje informacije. Oni ne
potiCu iz fizickog oStecenja, motori¢ke invalidnosti ili mentalne zaostalosti. Neki genetski
faktori i faktori okoline mogu povecati verovatnocu njihovog nastanka.

Posledice ovih poremecaja mogu da ukljuCuju promenu u kognitivnom razvoju kao i u
nacinu na koji u€enici dobijaju, integriSu, zadrzavaju i izrazavaju informacije. Specifi¢ni
poremecaji u€enja su trajni i mogu se razlicito manifestovati kod svakog pojedinca.
Profesionalni nadzor je neophodan da bi se razvile strategije za prevazilazenje ovih

poteSkoca i da bi se znalo koje adaptacije su potrebne za svaki konkretni slucaj.
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|lzazovi i reSenja za upotrebu Escape Room igara za

ucenike sa SLD-om

Uc&enicima sa posebnim obrazovnim potrebama trebaju razliite adaptacije u skladu sa

poteSko¢ama sa kojima se susrecu.

Evo liste naj¢esc¢ih “DIS” poremecaja i izazova sa kojima se suoCavaju:

IZAZOVI] "DIS”
POREMECAJA

DISLEKSIJA : DISGRAFIJA

. Citanje * Fine motorne
« Obrada jezika vestine
« Memorisanje * Rukopis
» Pravopis * Prostorno planiranje
: na papiru
DISPRAKSIJA 5 DISKALKULIJA
* Fine motorne : « Brojanje
vestine * Matematicke
* Pokret * Sastav broja
* Govor :  Memorisanje
DISORTOGRAFIJA DISFAZIJA
* Pisanje ' * Razumevanje
B * Pravopis govornog jezika
* Memorisanje * Usmeno izlaganje
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Neke od ovih poteSkoca imaju znacajan uticaj na u€enje jezika i na neke uobiCajene
mehanike igara, koje se koriste u Escape room igrama, stoga je vazno istaknuti neke
izazove i adaptacije potrebne za njihovo prevazilazenje u stvaranju inkluzivne igre za
Escape Room za osobe sa posebnim obrazovnim potrebama. Ne bismo savetovali da u
potpunosti izbegavamo pisane tragove ili brave, ve¢ da radimo male promene koje ce

omoguciti svim ucenicima da ravnopravno ucestvuju u iskustvu.

1. Poteskoce u €itanju:

Postoji nekoliko mogucnosti za prilagodavanje pisanog sadrzaja uenicima sa
poteSko¢ama u Citanju. Preporucujemo upotrebu Sans Serif fonta kao $to je Arial ili
Open Sans, veli€ine 12 za normalan tekst i 14 za naslove, sa razmakom od 1,5 i celim
tekstom poravnatim ulevo. Ove adaptacije omogucavaju jasno razdvajanje slova, reci,

reCenica i redova Sto Ce olakSati proces Citanja.

Buduci da je ovo iskustvo zami$ljeno kao igra, nemojte davati tragove sa dugim
tekstovima za Citanje, Sto bi moglo obeshrabriti u€enike sa posebnim obrazovnim

potrebama i izazvati pad motivacije i uzbudenja i za druge.

Upotreba slova, simbola i numeri¢kih kodova vrlo je Cesta u Escape Room igrama, ali
pokusajte da se setite da nekim u€enicima mogu stvoriti poteSkoc¢e. Savetujemo vam da
kodove drzite radi kratkog deSifrovanja i u€enicima pruzite prateci material, kao Sto je

Sifrirani disk ili mreza.
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2. PotesSkoce u slusanju i govorenju:

Uc&enicima koji imaju poteSkoée sa razumevanjem onoga $to su Culi, obezbedite kratke
audio odlomke ili video zapise najboljeg moguceg kvaliteta, izbegavajuci pozadinsku
buku i muziku. Ako odlucite da zvuk Kkoristite za stvaranje atmosfere tokom igre, uverite
se da nije preglasan ili invazivan kako bi u€enici mogli pravilno da komuniciraju.
Uc&enicima koji imaju poteSkocée u izrazavanju, obezbedite okruZenje bez pritiska za
govorne zadatke. Ako koristite uredaj za prepoznavanje glasa, uverite se da je
kvalitetan i pitajte u€enika da li se oseéa ugodno ako ga Koristi ili vise voli da razgovara

S vama.

3. Poteskoce u memorisanju i organizaciji:

Kako Escape Room igre zahtevaju mnogo organizacije i memorisanja, u€enici koji imaju
poteskoca u takvim zadacima mogu brzo izgubiti interesovanje za igru. Da biste svima
osigurali nesmetano iskustvo, zapocnite igru jasnim objasnjenjem njenog cilja i pravila, i
pruzite podsetnike tokom Citavog iskustva. Napravite male timove ucenika kako bi bili

sigurni da svi uc€estvuju i efikasno komuniciraju.

U vecini Escape Room igara svaki trag ili alat se koristi samo jednom ili za jednu
enigmu. Stoga je jedna od tajni igara za beg prikupljanje razli¢itih elemenata i zagonetki
pronadenih tokom igre i razvrstavanije u jednu ,hrpu za reSavanje” i jednu ,reSenu’
gomilu u namenskim oblastima. Stoga biste takve prostore mogli postaviti trakom i
jasno informisati igrace o tome. Mladim u€enicima mozete ¢ak ponuditi da medu
igraCima bude jedan ,menadZer tragova”, kako biste bili sigurni da neko nadgleda Sta je

vec koriséeno, a $ta nije.

Sto se ti¢e sadrzaja tragova i zagonetki, pokusajte da ih rad&lanite na izvodljive korake
ili delove informacija. Ovo ¢e omoguciti bolju integraciju smernica i pomoci ¢e u€enicima
da se bolje seéaju onoga $to su proditali ili Culi. Na primer, mogli biste da pruzite

igraCima jednostavan dnevnik ili trag, u koji mogu da zapisuju reSenja za zagonetke,
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kako idu. Tako ¢e moci da se sete onoga Sto su ranije pronasli, Cak i kada osete pritisak

poslednjih minuta igre.

Upotreba multisenzornih metoda takode mozZe pomodi u€enicima u zadrzavanju

informacija i pruZice im raznoliko iskustvo kako bi mogli uzivati.

4. Fine motoricke poteskoce:

Uc€enicima sa poteSkoc¢ama u motoric¢kom razvoju mozda ce biti potrebne adaptacije za
pisanje zadataka. Ove adaptacije mogu na primer da uklju€uju upotrebu odredene
tastature ili prilagodene olovke. O ovim adaptacijama treba razgovarati sa u€enicima i
njihovim roditeljima.

Sto se ti¢e upravljanja prostorom, preporugujemo upotrebu velikog prostora koji

omogucava Sirok protok cirkulacije u sobi u kojoj se igra.

Upotreba brava, zagonetki ili malih manipulativnih predmeta vrlo je Cesta u scape room
igrama. Medutim, u€enici sa poteSko¢ama u motorickom razvoju mogu se boriti sa
svojim rukovanjem. Generalno, savetujemo upotrebu materijala kojim se lako rukuje,
kao Sto su brave za kljuCeve. Ako se odlucite za upotrebu zaklju€avanja reci, kripteksa
ili numeriCkih brava, uverite se da su dovoljno velike da olakSaju njihovu upotrebu. Ne
preporucuju se usmerene brave jer mogu dodati izazov diferencijacije levo-desno za

uCenike sa posebnim obrazovnim potrebama.

5. Matemati¢ke poteskoce:

Za zadatke koji ukljuCuju numericke kodove ili brojevne brave, uverite se da su brojevi
dovoljno veliki i vidljivi da olak$aju njihovo prepoznavanje. Kako se ovaj projekat
fokusira na ucenje jezika, ne bismo savetovali koriS¢enje bilo kakvih zadataka koji

ukljuéuju matematiCke operacije.
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Pedagoske prednosti koriSéenja Escape Room igara

za ucenike sa posebnim obrazovnim potrebama

Kako Escape Room igre omogucavaju raznoliko, multisenzorno i prilagodljivo iskustvo,
mogu se pokazati vrlo efikasnim kod u€enika sa disfunkcionalnim poremecajima.
Proces ucenja ovih u€enika ¢esto moze biti naporan. Koriséenje igre za otkrivanje
novog poglavlja kursa ili za ja¢anje njihovih jeziCkih vesStina dobra je strategija za

njihovo uzbudenje, motivisanje i angazovanje u procesu ucenja.

Pored toga, moguénost da vide, €uju i dodirnu tragove igre i krecu se kroz
gejmifikovano okruzenje za u€enje moze povecati njihovu sposobnost pamcenja
informacija. Ako su dobro prilagodene, Escape Room igre mogu u€enicima sa
disfunkcionalnim poremecajima da pokazu njihovu snagu u okruZenjima za saradnju i
da razviju svoje vestine ba$ kao i bilo koji drugi u€enici, Sto takode doprinosi njihovom

samopostovanju.

OkruzZenje Escape Room igara takode podsti¢e saradnju izmedu ucenika u svakom timu

kroz vrSnjacko ucenje, $to pomaze u balansiranju angazovanja svih u€enika u ucionici.
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