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No¢ u Narodnom muzeju u

Beogradu
@

Upustvo za vodu igre

m Uloga vode igre

Za shvatanje uloge Vode igre (VI), pogledaj odeljak “Alat - Mapa puta” i “Alat-
Obrazac za pracenje " u nasoj kreativnoj kutiji . Poglavlje 4 naseg vodica
“Animacija pedagosSke Escape Room igre za ucenje jezika” je takode izvor na koji

modes da se oslonis.

Voda igre je u ulozi uCenika koji Salje poruku na telefon i mejl na racunar.


https://speakerproject.eu/resources/
https://speakerproject.eu/download/1978/
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NagovesStaji i reSenja

| Korak A.1 - Plakat sa uputstvom
| Nagovestaji
e lIgradi ¢e lako videte plakat koji ¢e se nalaziti na zidu, na smom ulasku u

prostoriju.

| Korak A.2 - Pronadi raCunar
| Nagovestaji
e Kartonska kutija sa natpisima perioda praistorije ¢e se nalaziti na stolu preko
racunara | igracima ce biti vrlo lako da je primete. Bi¢e dovoljno samo da je

podignu.

| Korak A.3 - Odigraj Igru memorije
| Nagovestaji
e Igraci ¢e videte na racunaru instaliranu igru memorije. NagoveStaj moze biti u

vidu podsecanja da pogledaju ponovo natpise na kartonskoj kutiji.

| Korak A.4 - Procitaj poruku
| Nagovestaji
e Koverta sa pismom u kojem je reCenica pisana naopacke ce biti pored samog
racunara. Nagovestaj nije potreban.
| ReSenja
Recenica treba da glasi: Presli ste prvu izloZbenu postavku! Sada posetite

anticku zbirku!
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| Korak B.1- Procitaj pismo
| Nagovestaji
e U delu Rimski carski period, na stolu Ce se nalaziti pismo sa uputstvo.

Nagovestaj nije potreban.

| Korak B.2 - Pronadi mapu Rismkog carstva u Srbiji
| Nagovestaji
e Mapa gradova rimskog carstva ¢e se nalaziti u istorisjkom atlasu na polici sa

knjigama. Nagovestaj moze biti skretanje paznje na policu sa knjigama.

| Korak B.3 - UpiSi nazive dana3njih gradova
| Nagovestaji
e Na mapi ¢e biti upisani rimski nazivi danasnjih gradova, tako da ce biti lako
da prepoznaju koji su to gradovi i kako se danas zovu.
| ReSenja
Nazivi danasnjih gradova su: Sremska Mitrovica, Beograd, Kostolac, Kladovo,

Zajecar, Nis, Leskovac.

| Korak B.4 - Pronadi klju€
| Nagovestaji
e Igraci treba da nadu klju¢ na koricama atlasa, nagovestaj moze biti

napomena da dobro pregledaju atlas.
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| Korak B.5 - Sastavi puzzle
| Nagovestaji
e Igraciimaju zadatak da sastave puzzle koje se nalaze u kovCegu. Nagovestaj

nije potreban.

| Korak B.6 - Pronadi naziv sledeceg koraka
| Nagovestaji
e lIgradi ¢e lako primetiti u donjem delu svake puzzle naziv Srednji vek, tako da

nagovestaj nije potreban..

| Korak C.1 - Pronadi prave koverte
| Nagovestaji
e |gracitreba da odaberu 3 prave koverte. Zadatak je vrlo lak jer su u delu koji
se odnosi na srednji vek u Srbiji. NagoveStaj moze biti nasnimljen audio

snimak u kome se ponavlja: srednji vek, srednji vek, srednji vek....

| Korak C.2 - Sastavi tekstove
| Nagovestaji
e |graci treba da sastave tekstove koji su iseceni u viSe delova | da pronadu

logiku u redosledu. Nagovestaj nije potreban.

| Korak C.3 Pronadi sakrivenu recenicu
| Nagovestaji
e Skriveni delovi reCenice ¢e odudarati od ostatka teksta, tako da ce biti lako

uodljivi.
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| Korak D.1 - Pronadi sakrivene kartice sa QR kodom
| Nagovestaji
e Na stolu e se laZzna knjiga sa natpisom Srpsko slikarstvo 18. i 19. veka. Knjiga
e biti unutar listova usecena i u njoj e se nalaziti 4 kartice sa QR kodom.

Dovoljno Ce biti da otvore samo knjigu i videce kartice.

| Korak D.2 - Skeniraj QR kod
| Nagovestaji

e Igradi ¢e znati da je potrebno skeniranje QR koda, nagovestaj nije potreban.

| Korak D.3 - Pronadi skrivena imena slikara na zidu
| Nagovestaji
e Igradi treba da otrkiju skrivena imena slikara uz pomoc¢ baterijske lampe.
Nagovestaj moze da bude paljenje | gasenje svetla u prostoriji.
| ReSenja

Imena se vide na zidu i vide se kada se osvetle baterijskom lampom.

| Korak D.4 - Pronadi lopticu sa magnetom
| Nagovestaji
e Loptica Ce visiti na zidu pored imena slikara. Igraci treba da otkriju da je u
njoj sakriven magnet. Nagovestaj ¢e biti Iptice iseCene napola, koje ¢e se

nalaziti na podu.
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| Korak D.5 - Pronadi kljuc
| Nagovestaji
e U kutiji sa lavirintom i providnim poklopcem nalaziée se kljuc, koji ¢e moci da

se izvuCe uz pomoc¢ magneta. Nagovestaj nije potreban.

| Korak D.6 - Pronadi izlaz do €uvara muzeja
| Nagovestaji
e Kljuc koji igraci izvuku iz kutije je klju€ vrata za izlaz, tako da ¢e igraci lako

reSiti | poslednji zadatak..

Informisanje

Kao voda igre neophodno je informisati uCenike pre pocetka igre.Pogledajte vezbe
na “Alat - pravila- igra i sigurnost” i “Alat - Provera profila u€enika” u nasoj

kreativnoj kutiji.

Sumiranje

Sumiranje sa vasim igra€ima na kraju igre je jako bitno za dobijanje povratne
informacije o teZini scenarija, zabave koju su igraci imali, Sta se moZe poboljsati

po njihovom misljenju...

Hvatajte beleSke o povratnim informacijama vasih igraca i zapisujte sopstvene
misli o tome kako igra tece. U tom slucaju Cete pri pripremi sledeceg scenarija moci

da poboljsate iskustvo.
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Pogledajte nas vodic “Animacija pedagoSke Escape Room igre za ucenje jezika”,

poglavlje 6 ¢e vam pomaodi u pripremi faze sumiranja.

Potrebne resurse mozete naci u kreativnoj kutiji , u delu “Resursi - Kako
organizovati sumiranje”, “Alat- Mapa povratnih informacija”, “Alat- Mapa”,

“Alat- Pracenje " and “Alat- Lista problema”.

Primeri pitanja koje moZete postauviti:

- "“Kako vam se svida postavka igre?”
“Ako bi mogli da dodate ili promenite nesto, Sta bi to bilo?”

“Kako ste se osecali tokom igre?”

Erasmus+

Ovaj projekat je finansiran uz podrSku Evropske komisije. Ova publikacija odrazava samo stavove
autora i komisija se ne moze smatrati odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u
njoj.
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