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Edukaciiski escaperoom zahtjeva pripremu, izradu
scenarija | odredene materijalne troskove, ali uéenici
u¢e na jedan novi, motivirajuéi | zabavan nadin.

SN UZ MINIMALNE ? PROBLEMSKO | .
0 TROSKOVE SITUACUISKO e {%&’*j‘fo
UCENJE




MATERIJAL

8 mi & X

oo L SO0 10000 1 A000 20000

ZASTO ESCAPEROOM?

Igre u obliku Escaperoom-a
razvijaju kriticko mislienje,
timski rad 1 suradnju medu
ucenicima, viestine rje$avanja
problema i mogu se koristiti u
svim nastavnim predmetima.
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NABAVKA MATERUJALA

Kutije s moguénoséu zaklju¢avanja
Nekoliko vrsta lokota
Wi-Fi

Mobitel s instaliranom aplikacijom
QR code reader i/ili Aurasma

"nevidljiva" olovka i UV baterijska jg

svjetilika
TIMER - 45:00
KARTICE - Tragovi, teme i "HELP!"

Plakati - Uspjesna misija i Neuspjesna
misija

PROBLEMSKO | SITUACIJSKO UCENJE



SCENARUJ
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UVODNI VIDEO %

Vazno |e osmisliti scenari] vezan uz temu sata
il igre.

Npr. Neka uéenici zamisle da su na Marsu.
Dolaze u bazu te pronalaze video jednog
&ana tima koji je nestao.

On im govon: "Otkrio sam nesto
nevjerovatno 1 prije svojeg nestanka sakrio
sam tragove po bazi. Rje$avanjem zagonetki
pronaéi éete moje otkriée i spasiti
me...poZurite... imate samo 45 minuta..."

Vazno |e da ulenici otvaranjem
posliednje kutije imaju osjeéaqj
zakljueka, t. riesavanja velike
zagonetke, pa je preporuka u tu
kutiju skriti posljiednii dio velike
slagalice, link na video, zadnji
sastojak il recept pokusa.

SCIENCE

TIMSKI RAD | KREATIVNO RJESAVANJE PROBLEMA




ZAGONETKE
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OSMISLIAVANJE ZAGONETKI

- kutije s lokotima numerirati (izbjegavamo
“nasilno” otvaranje lokota)

- svaka zagonetka ima za rjeSenje broj
lokota sljedeée kutije

- zadnja ESCAPE kutija sadrzi nagradu ili
posljedn|i sastojak pokusa ili USB s
poveznicom

i *2
- svaka zagonetka neka bude razliéita:

a. QR code - poveznica na video

b. newvidljiva poruka

c. Google obrazac (rje$enja su brojevi lokota)

- QR kodowvi
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-Aplikacije za kodiranje teksta

UCENJE KROZ IGRU | ZABAVU!



UCENJE KROZ IGRU | ZABAVU!
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Ucenici su naprosto uzivali. Cula se galama, smijeh i uzvici srece
nakon pronalazenja svakog novog traga i otvaranja nove kutije.




Igrati kao jedan tim, ali se
podijeliti u manje skupine
ako radite na vise tragova

Komunicirati | suradivati
tijekom cijele igre

Ako netko rijesi
zagonetku, podijeliti to s
cijelim timom




Tijekom igre dijeliti
saznanja | ideje

Zajedno donijeti
odluku o trazenju
pomoci (HELP!)
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Dan prije igre objasnite pravila ucenicima

Odredite jasna pravila tijekom igre:

» Otkljucani lokoti se predaju ucitelju ili
“parkiraju” na odredeno mjesto

A\

Ne pisati po tragovima

Y

Ne pokusSavati “provaliti” u kutije

Y

Ne pokusSavati otkljucavati slu¢ajnim odabirom

Pokusati ukljuciti svakog ucenika u igru




“Prvo pravilo ESCAPE CLASSROOM igre”

»> Ne pricamo o Escape classroom s
drugim razredima.

Ako koristite vise kutija, oznacite ih
bojama/brojevima

Zapoceti s laksim zagonetkama - za
motivaciju

Prvi puta moze biti kaoticno, ali ne
odustajte
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|zrada scenarija Escape Classroom igre
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