MatPorBib Escape Room igru su dizajnirali Adelina Moura i Idalina Lourido Santos i odigrana

je Skolske 2018/2019. godine u dve osnovne i srednje Skole na severu Portugalije.
Uc€estvovalo je 60 ucCenika iz dva odeljenja sedmog razreda. Escape Room igra je bila
zasnovana na znanju iz matematike, portugalskog jezika i pisanja u skladu sa Skolskim
programom, uz podrdku Skolske biblioteke i Jedinice za autizam (integrisane u $kolski
kontekst).

Osobenosti

U pocetku su svi u€enici bili upoznati sa poCetnim izazovom, kreiranjem razli€itih narativa, a
zatim je izabran najprikladniji narativ. Na osnovu toga, dizajneri Escape Room igre su kreirali
scenario otmice nastavnika matematike, u kojem su ucenici pomogli da se Zrtva oslobodi.
MatPorBib Escape Room igra je integrisala matematiku i portugalski jezik u nastavni plan i
program sedmog razreda i uvrdtena je u Plan aktivnosti Skolske biblioteke. Zagonetke su bile
vezane za algebru i knjizevno delo autora, Cija je izloZzba odrzana u Skolskoj biblioteci.
Ugenici su bili podeljeni u 6 timova od po 5 uéenika. Skolska biblioteka je svakoj grupi
obezbedila tablet i pametni telefon kako bi mogli da reSavaju zagonetke. Zagonetke su
ukljucivale razli€ite aktivnosti kao $to su deSifrovanje kodova i abecede, pristup veb
stranicama, QR kodovi, ukrstene reci, popunjavanje praznina, itd. Igra se sastojala od 4
izazova, koji su pratili sekvencijalni obrazac. Na poCetku Escape Room igre u€enici su dobili
izazove 1 2 (9 zagonetki), a zatim jo$ jedan set od 4 zagonetke za zavrSetak tre¢eg izazova.
Konacno, poslednja enigma dovela je do klju¢a koji je znacio ,,0slobodenje”. Vredi napomenuti
da su svih Sest kljuCeva kreirali u€enici sa autizmom koji su deo Jedinice za autizam

integrisane u Skoli.

Zasto je ovo vazno za ucenje jezika

Opisana Escape Room igra ponudila je promenu paradigme sa tradicionalne metodologije

ucionice na inovativno, imerzivno iskustvo. U ovom slu€aju, ovaj novi pristup nastavi je
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zasnovan na interdisciplinarnoj metodologiji nastave koja je ukljucivala razli€ite predmete

(algebru i jezik) i Skolske strukture, odnosno Skolsku biblioteku i Jedinicu za autizam.
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