Povratak kralja

@

Uputstvo za vodu igre

.IL 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
pedagoske Escape Room igre za ucenje jezika” je takode izvor na koji mozeS da se

oslonis.

NagovesStaji i reSenja

| Korak A.1

| Nagovestaji

lgraci nalaze pismo Robina Huda. Takode ¢e naci delove teksta na stolu, kao i

malu,drvenu kutiju sa bravom. Oni nece biti potrebni za prvi korak.

| Korak A.2

| Nagovestaji

U pismu Robina Huda jasno piSe da je u sredistu pocetak, tako da ako igraci poc¢nu

da gledaju druge predmete, mozete im reci da se usresrede na ono cto pisSe u

>

pismu.
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| Korak A.3

| Nagovestaji

Kada ugledaju kovCeg na sredini sobe,i ako ne uspeju da pronadu oznake, recite
igracima da detaljno pregledaju kovcCeg. Ako ne uspeju da pogode kod, pomozite im

tako Sto Cete reci da uporede boje na bravi i ono Cto je urezano na kovcegu.
| ReSenje

Odgovor je: 2561

| Korak A.4

| Nagovestaji

Kada igraci uspeju da otvore kovceg, videce kljuceve i zadatak u poruci. Ukoliko ne
budu znali da reSe zadatak, recite im da pazljivo procitaju | eliminiSu jedan po jedan

klju¢, tako da ostane samo jedan.
| ReSenje

Odgovor je: kljuc broj sedam

| Korak B.1

| Nagovestaji
Kada igraci uspeju da otvore ormaric sa klju¢em, ugledace poruku. Ukoliko ne znaju
Sta da rade, recite im da iskoriste predmet koji vide u ormaric¢u kao bi razumeli Sta
piSe u poruci.
ReSenja

Odgovor je: 489
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Morate po4zuriti pre nego Sto se kralj DZon v8rati. Ne preskacite korake. Samo

h9rabro.

| Korak B.2

| Nagovestaji

Kada pronadu kod, moraju pogledati oko sebe da bi nasli ormaric sa trocifrenom

bravom.

| Korak B.3

| Nagovestaji

Kada igraci uspeju da otvore ormari¢, pronacice delove slagalice u njemu. Ako ne
znaju Sta da rade sa njima, recite im da se prisete Sta su videli na pocetku pri ulasku

u sobu.

| Korak B.4

| Nagovestaji

Ako igaci ne razumeju Sta da rade, kazite im da procitaju tekst koji su dobili | da

obrate paznju na godinu rodenja kralja Ricarda.
| ReSenje

Odgovor je: 1189
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| Korak C.1

| Nagovestaji

U prethodnom koraku igraci dolaze do koda a na jednom od delova teksta slagalice
nalazi se crveni krug. Igraci otvaraju malu, drvenu kutiju sa etvorocifrenom bravm

na kojoj se nalazi crveni krug.

Kada otvore kutiju, igraci ¢e pronaci zagonetku. Ukoliko ne uspeju da je reSe, recite

im da je to predmet koji sluzi da pokaze tacno vreme.
| ReSenje

Odgovor je: Sat

| Korak C.2

| Nagovestaji

Ukoliko ucenici ne mogu da shvate Sta je kod na brojc¢aniku sata, podsetite ih da

razmisle kako bi vreme izrazili na digitalnom satu.
| ReSenje

Odgovor je:1500

| Korak C.3

| Nagovestaji

lgraci treba da pronadu bravu sa zelenim krugom na njo;j.
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| Korak C.4

| Nagovestaji

Kad otvore ormari¢, ucenici ¢e pronaci Sahovsku tablu sa figurama | uputstva kako
da pokrecu fugure. Ako zastanu, recite im da idu korak po korak prateci oznake na

Sahovskoj tabli.

| Korak C.5

| Nagovestaji

Ispod svake figure nalazi se broj. Kada se brojevi poslazu redosledom kojim se

reSava zadatak, igraci ¢e dobiti kod koji otvara jedini preostali ormaric.
| ReSenje

Odgovor je: 4782

| Korak C.6.

| Nagovestaji

Kada ucenici otvore poslednji ormari¢, u njemu ¢e pronaci kraljevsku krunu, simbol

kralja Ricarda | Lavlje Srce. Time ¢e misterija biti reSena.
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Informisanje

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

kreativnoj kutiji.
Sumiranje

Sumiranje sa vasSim igraCima na kraju igre je jako bitno za dobijanje povratne
informacije o tezini scenarija, zabave koju su igraci imali, Sta se mozZe 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.

Pogledajte nas vodi¢ “Animacija pedagosSke Escape Room igre za ucenje jezika”,

poglavlje 6 ¢e vam pomodi u pripremi faze sumiranja.

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

Prac¢enje " and “Alat- Lista problema”.

Primeri pitanja koje mozete postaviti:

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

“Kako ste se osecali tokom igre?”

> 6
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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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