Nas mozak prirodno stvara obrasce ili veze izmedu stimulusa u naSem okruzeniju.

Dozvolite svojim igraCima da prepoznaju i kombinuju povezane stavke kako bi kreirali poruke ili
tragove koji nisu odmah oc€igledni, iako bi to moglo biti teze sa u€enicima nizeg nivoa znanja.
Obrasci su sli¢nosti ili karakteristike koje dele neki od problema. Prepoznavanje uzoraka je
jedan od cCetiri kamena temeljaca raCunarske nauke. To ukljuCuje pronalazenje sli¢nosti ili
obrazaca medu malim, dekomponovanim problemima koji nam mogu pomoc¢i da efikasnije

reSavamo slozene probleme.

Potreban materijal

Moze se koristiti bilo koji materijal koji odlucite da ukljuCite u svoju Escape Room igru.

Mogucée upotrebe

« Navedite skup tacaka unutar kojih se moze pronaci oblik ili kod.

« Daijte igraCima skup simbola koji se mogu kombinovati da bi se napravila rec ili broj.

« Privrstite predmete na plo€u za oZiCenje i zahtevajte od igraca da povezu one koji
kreiraju Sablon.

» Obrasci koji se odnose na matematiku, brojeve, grafikone i geometriju su takode dobra
ideja. Primer prepoznavanja obrazaca je klasifikacija, koja poku$ava da dodeli svaku
ulaznu vrednost jednoj od datog skupa klasa (na primer, utvrdi da li je data e-posta

,nepozeljna” ili ,pozeljna“).

Moguca ogranic¢enja
« Neki u€enici mogu da imaju vise poteSkoéa sa prepoznavanjem obrazaca. U slu€aju da
budu blokirani, mogli bismo da odlu¢imo da im pruzimo nagovestaje koji ¢e im pomoci da

nastave.

Da li je inkluzivnho za ucenike sa specificnim teSkocama ucenja?

« Da, ali pokus$ajte da ne ukljuCujete veoma teSke zagonetke za identifikaciju Sablona i ne

preterujete. StaviSe, dobra je ideja locirati $are u pristupaénim prostorima.
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Evropske unije



