Escape room igru “Hakuj internet” kreirala je Laboratorija za tehnologiju i medije u obrazovanju

(SUPSI), u Svajcarskoj. Napravljena je kako bi uéesnici:
« naucili neke klju¢ne elemente fiziCke strukture interneta, posebno protokole, centre
podataka, internet kablove, IP adrese.

« razvili ideju da je Internet fiziCka infrastruktura.

Osobenosti
Escape Room igra je namenjena razredu srednje Skole koji ve¢ radi na uvodu u informatiku i
mrezu. UCesnici ove Escape Room igre moraju da zaustave jedan od najvecih teroristickih
napada veka: hakersku grupu po imenu hack4humans koja je najavila da ¢e ugasiti internet.
Da bi ih zaustavili, igraci bi morali da pronadu nagovestaje koje su hack4humans ostavili i da
pronadu gde se oni kriju.
Tokom prve faze igre, kontrolor igre deli igrace u Cetiri grupe i zapocinje pripovedanje pomocu
hakerskog pisma. Zatim u€esnici treba da reSe ukrstene reci koje se nalaze na njihovom stolu.
Klju€na re€ koju pronadu mora biti ubac¢ena na mrezu da bi faza 3 pocela. Ova faza ukljucuje
reSavanje zagonetke na mrezi. Pronadeni klju¢ se zatim ubacuje u odgovarajuce polje za unos
na veb stranici. Ako je kljuc€ taCan, pojavic¢e se nagovestaji za pronalazenje hakera. Tokom
poslednje faze, grupe dele nagovestaj koji su pronasli i zajedno rade na mapi kako bi otkrili
gde se hakeri kriju. Ime lokacije treba uneti u onlajn formular da se ,poslala policija“.
Ono sto razlikuje ovu Escape Room igru je to $to u poslednjoj fazi sve grupe moraju da rade
zajedno i svi ,delovi slagalice® moraju da se prikupe. Na ovaj nacin, u€enici dele aspekte

fiziCke infrastrukture interneta svake pojedinacne grupe kako bi razumeli ,$ta je internet".

Zasto je ovo vazno za ucenje jezika
Escape room igra, vezana za digitalizaciju i internet infrastrukturu, predstavlja odli¢nu priliku za
uCenike da se upoznaju sa vokabularom o gore navedenim temama. Na ovaj nac€in, mogao bi

efikasno da se promoviSe medupredmetni nastavni okvir u Skolskim kontekstima.

Evropske unije

t*‘
L @) P Sufinansiran od strane
* *
; e a » . G Erasmus+ programa
* K



Stavi$e, osim vremena za igru (30-40 minuta), igra ukljuéuje i razgovor (oko 45 minuta).

lzvor

School break 2021 Dostupno na: http://www.school-break.eu/escape-rooms (preuzeto 07. 03.
2021))

Evropske unije

t*‘
L @) P Sufinansiran od strane
* *
; e a » . G Erasmus+ programa
* K



