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Uvod

Programom osposobljavanja i priru¢nikom NEET-SYSTEM nastoje se poboljsati
vjesStine edukatora u obrazovanju odraslih koji izravno suraduju s neet-ovcima kako bi se
mogao iskoristiti potencijal inovativnih resursa escape rooms-a putem interneta koji ¢e se
razviti u sklopu projekta NEET-SYSTEM. Kao krajnji rezultat pomoci ¢e ¢lanovima ciljne skupine
(NEET populacija) da razviju odabrane kljuéne kompetencije koje se vrlo vrednuju na
europskom trzisStu rada te mijenjaju prethodno navedene trendove u svakoj partnerskoj
zemlji.

Program osposobljavanja sastoji se od ukupno 40 sati u€enja podijeljenog u tri
razli¢ite faze kako slijedi:

e Fazal- posebna uvodna radionica od 5 sati koja ¢e se odrzati u svakoj partnerskoj
zemlji kao priprema za transnacionalni trening;

e Faza 2 - 3-dnevni program osposobljavanja kojim se podupiru edukatori za odrasle
kako bi se razvile potrebne pedagoske vjestine i kompetencije za osposobljavanje u
dinamic¢nim internetskim okruzenjima i uspjesno upravljali novim odnosima
ucenika/ucitelja koji su klju¢ni dio partnerstava za uspjesno ucenje; obrazovanja
odraslih kako bi razvili vlastite izvore za ucenje putem escape rooms-a na internetu.
Ovaj 20-satni program licem u lice bit ¢e predstavljen na transnacionalnom trening u
Velikoj Britaniji u mjesecu 16.

e Faza 3 - sastojat ¢e se od 15 sati samousmjerenog ucenja podrzanog on-line putem
portala za e-ucenje.

Program osposobljavanja stavlja znacajan naglasak na u€enje na internetu i istrazuje uloge
nastavnika u internetskim interaktivnim okruzenjima. U tom pogledu, resursima escape
rooms-a NEET-sustava cilj je uvesti Sirok raspon novih okruZenja u proces ucenja i kroz
postupak osposobljavanja zajamditi da: tutori rade s novim resursima u netradicionalnim
okruzenjima za ucenje ; uvidaju koristi koje internetsko uéenje moze ostvariti za rad s
marginaliziranim ciljnim skupinama; su svjesni rizika koji se odnose na rad u internetskim
okruZenjima.
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Dio 1 - Uvodna radionica

Uvodna radionica bit ¢e predstavljena dvoje sudionika u svim partnerskim zemljama. Ovi
sudionici ¢e biti oni koji ¢e prisustvovati treningu u Lancasteru, Velika Britanija, te ¢e podrzati
nakon toga lokalne obuke isporuke NEETs u svakoj partnerskoj zemlji. Svrha radionica bit ¢e
informativna i usredotocit ¢e se na pripremu sudionika za fazu 2, trodnevni 20-satni program
osposobljavanja.

Priprema za program osposobljavanja

Cilj Cilj je dijela 1. predstaviti filozofiju i osnovne koncepte i
terminologiju projekta NEET-SYSTEM sudionicima. Poseban
naglasak bit ¢e stavljen i na ulogu edukatora odraslih u
osposobljavanju mladih NEETovaca.

Ishodi uéenja

Po zavrSetku Jedinice za ucenje, sudionici ¢e moci:

Znanja ° opisati osnovni cilj i ciljeve projekta NEET-SYSTEM;
° opisati karakteristike i potrebe ciljne skupine NEET;
. istaknuti vaznost projekta za ciljnu skupinu skupine NEET;
° raspravljati o pitanjima povezanima s ulogom edukatora

odraslih u obrazovanje NEET-a;
° opisati osnovne elemente kurikuluma koji ¢e se slijediti
tijekom TTE-3;

Vjestine ) pokazati spremnost za sudjelovanje u TTE-u;
° razmjena pogleda o sadrZaju TTE-a;
° ucinkovito komuniciranje s drugim sudionicima tijekom
TTE-a.
Kompetencije ° aktivno sudjelovati u TTE;
. raditi pojedinacno i u grupama kako bi ostvarili zadace
ucenja;

° preuzeti odgovornost za ispunjavanje svih zadataka
dodijeljenih za svaku aktivnost tijekom TTE-a.

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Predstavljanje
Al.1. SUdlomka..l Licem u lice 1-2 sata
prezentacije
projekta
Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor pozdravlja sudionike i provodi aktivnost

ledolomca kako bi se upoznali. (vidi A1.1_ANNEX 1) — 20 min
2. korak: Nakon toga instruktor predstavlja informacije o
programima Erasmus+ opéenito, a zatim posebno o projektu NEET-
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SYSTEM s naglaskom na filozofiju, metodologiju i dostupne alate te
potice raspravu medu sudionicima. (vidjeti A1.1._ ANNEX 2) —40 min

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Aktivnost ledolomca

Rasprava

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Projektor

Zvucnici

Resursi

PPT prezentacije (A.1.1_ANNEX 1, A1.1. ANNEX 2)

Metoda procjene

Nije primjenjivo

Reference

Web-mijesto projekta NEET-SYSTEM: https://neet-system.eu/

NEET-SYSTEM Projekt FB stranica: Neet-System Project /
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-
257532031614821/

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Cilina skupina NEET:
Al.2. karakteristike i Licem u lice 2-3 sata
potrebe
Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor trazi od sudionika da razmisljaju o

karakteristikama i potrebama ciljne skupine NEET pisuci svoje ideje
na flipchart. Od svih sudionika trazi se da daju svoj doprinos. -40 min
2. korak: Zatim instruktor predstavlja informacije o njihovim
zajednickim karakteristikama i potrebama diljem EU-a. Poseban
naglasak stavljen je na ulogu edukatora odraslih (metode i
komunikacijski pristupi koji se mogu koristiti kako bi se motivirali
NEET-ovci i koje prepreke trebaju prevladati u procesu ucenja) (vidi
Al1.2_ANNEX 1) -20 min

Treci korak: Nakon toga, instruktor dijeli Matricu ishoda ucenja sa
sudionicima. Sudionicima daje odredeno vrijeme da razmisle o
ishodima ucenja svake kompetencije i razumiju njihovu vaznost za
cilinu skupinu NEET. On/Ona potice raspravu medu sudionicima
kako bi odgovorio na pitanja. (vidjeti A1.2 ANNEX 2.) -40 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o kompetencijama
i ishodima ucenja te kako se mogu primjenjivati na obrazovne
postavke odrazavajuci sadrzaj prethodne prezentacije. Instruktor
takoder potice sudionike da postavljaju pitanja i/ili izraze svoje misli
i ideje. -20 min


https://neet-system.eu/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
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Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Predavanje
Rasprava
Potrebni materijali
Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)
Projektor
Flipchart (Flipchart)
Oznake
Resursi
PPT prezentacija (A1.2_ANNEX 1)
BroSure: Matrica ishoda ucenja (ANNEX A1.2.)
Metoda procjene
Nije primjenjivo
Reference
e Event MD Studio Team (2. kolovoza 2019.). 61 Ice-Breakers za visSe angaZiranih
dogadaja. Preuzeto iz: https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
e europska komisija (n.d.). Sto je Erasmus? Dostupno na:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en



https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
https://www.eventmanagerblog.com/ice-breakers
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
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2. dio — Program osposobljavanja u uporabi

Program osposobljavanja tijekom rada bit ¢e trodnevni 20-satni program

osposobljavanja kojim se podupiru edukatori za odrasle kako bi razvili potrebne pedagoske

vjestine i kompetencije za osposobljavanje u dinami¢nim internetskim okruzenjima. Program

¢e ukljucivati razli¢ite vrste aktivnosti koje su uglavnom prikladne tehnikama osposobljavanja

odraslih i nastavnim praksama. Konkretno, ukljucivat ¢e prakti¢ne aktivnosti koje ée pomodi

ucenicima da se ukljuc¢e u smislena iskustva ucenja i bolje razumiju potencijal resursa escape

rooms-a i koristi koje internetsko ucenje moze donijeti za rad s marginaliziranim ciljnim

skupinama. Takoder, omogudit ¢e edukatorima odraslih da rade samostalno i razviju vlastite

izvore uéenjaputem escape rooms-a na internetu. Naposljetku, navedeni dogadaj pripremit

¢e sudionike za rad tijekom faze 3, gdje ¢e morati slijediti 15-satno samousmjereno ucenje

koje ¢e biti podrzano putem portala za e-u¢enje NEET-SYSTEM.

Digitalne Escape rooms u obrazovanju: Definicije, karakteristike i koristenje

Cilj obrazovne jedinice 1 je pruziti opée informacije o tome kako
se igre mogu koristiti kako bi se transformirala nastavna praksa u
obrazovnim okruzenjima.

Cilj

Ishodi ucenja

Po zavrSetku Jedinice za ucenje, sudionici ¢e moci:

Znanja

Vjestine

Kompetencije

opisati koncept igre;

razlikovati igre i escape rooms igre;

prepoznati vrijednost igara u obrazovnim okruZenjima u
digitalnom dobu.

navesti prednosti gamifikacije u poducavanju i ucenju.

formulirati nacine na koje se igre mogu integrirati u
obrazovnim okruZenjima prema njihovom predmetu;
planirati lekciju koja ¢e integrirati igre escape rooms tijekom
nastave;

dati preporuke o koristenju escape room igre u obrazovnim
okruzenjima.

biti motivirani transformirati svoje nastavne prakse koristeci
nove nacine ucenja (escape rooms igre);

integrirati escape room igre u svojim uputama;

razviti mogucénosti ucenja koje ¢e poboljsati poducavanje
primjenom nacela gamifikacije.
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Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Uvod u koristenje
Al.1. igara u obrazovanju Licem u lice u trajanju od 2 sata
Pregled sadraja Prvi korak: Instruktor pozdravlja sudionike i ukratko predstavlja

pregled aktivnosti i ciljeva u¢enja. — 10 min
2. korak: Instruktor provodi brainstorming aktivnosti o konceptu
igre i gamifikacije. Od svih sudionika trazi se da dostave svoje
podatke (vidi A1.1 ANNEX 1.) — 40 min
Treci korak: Nakon toga instruktor provodi detaljnu prezentaciju
o konceptu gamifikacije i uvodi svoje osnovne elemente (vidi
A1.1 ANNEX 2.) — 35 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o gamifikaciji i
kako se moZe primjenjivati na obrazovne postavke odrazavajudi
sadrzaj prethodne prezentacije. Instruktor takoder potice
sudionike da postavljaju pitanja i/ili izraze svoje misli i ideje. — 35
min

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)

Brainstorming

Predavanje

Rasprava

Potrebni materijali

Flipchart (Flipchart)

Oznake

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Projektor

Resursi

PPT prezentacije (ANNEX A1.1., A1.1 ANNEX 2.)

Metoda procjene

Aktivnost promisljanja

Reference

e Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). Bijeg: Okvir za
stvaranje obrazovnih escape sobe i interaktivne igre za vise / daljnje obrazovanje.
Medunarodni ¢asopis za ozbiljine igre, 4 (3), 73-86.

e Clarke, S., Arnab, S., Morini, L., Drvo, O., Green, K., Masters, A., i Bourazeri, A. (2016,
listopad). Bijeg: okvir za stvaranje aktivnosti uZivo, interaktivnih igara za ucenje
visokog/daljnjeg obrazovanja i razvoj mekih vjestina. Dostupno na:
https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf

e Denning, T., Lerner, A., Shostack, A., & Kohno, T. (2013). Control-Alt-Hack: dizajn i
evaluacija kartaske igre za racunalnu sigurnost svijesti i obrazovanja. Dostupno na:
https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf

e Edwards, K. (2009). Tradicionalne igre bezvremenske zemlje: igrati kulture u
aboridzina i Torres Tjesnac Islander zajednice. Australski aboridZinske studije, (2), 32.


https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf
https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf

- Erasmus+

e Schell, J. (2008). umjetnost igre dizajn: knjiga lec¢a. Dostupno na:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf

e Prensky, M. (2001). Zabava, igra i igre: Sto &ni igre zanimljivim korisnim resursima.

Dostupno na:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&u
act=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%
2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-
%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-
Ch5.pdf&usg=A0vVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe

e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Projektiranje obrazovnih igara: Pedagoski pristup,
IGI Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Uvod u escape
Al.2. rooms Licem u lice u trajanju od 2 sata
Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor ukratko predstavlja pregled aktivnosti i

ciljeva ucenja. — 10 min
2. korak: Instruktor predstavlja informacije o Escape Rooms
igrama s naglaskom na njihove definicije i karakteristike. On/Ona
potic¢e raspravu medu sudionicima kako bi odgovorio na pitanja.
(vidjeti A1.2 ANNEX 1.) — 35 min
Tredi korak: Zatim instruktor provodi aktivnost s karticama za
koristenje Escape Rooms u obrazovanju (vidi A1.2 ANNEX
2_FlashcardsActivitylnstructions, A1.2 ANNEX 2_Flashcards
Board, A1.2 ANNEX_Flashcards) — 45 min
Cetvrti korak: Nakon aktivnosti s karticama instruktor traZi od
sudionika da uzmu online kviz i provjere njihovo znanje. — 30 min

Metode isporuke sadrZaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)

Predavanje

Rasprava

Igra s flashcards

Olovke/olovke

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Projektor

Brosure (flashcards)

Olovke/olovke

Internetska veza (online kviz)

Resursi

Prezentacije (ANNEX al.2 2_FlashcardsActivitylnstructions. )

Pdf dokument s flashcards (ANNEX 2_Flashcards Odbor, A1.2 ANNEX 2_Flashcards)


http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe

Metoda procjene
Online Kviz
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(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfctrLPLAQiEvtuQC azpXCgGKxjz38ixVzISRxI

d0hqzBtBQ/viewform)

Reference

e Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Ispitivanje koristenja
obrazovne escape room za nastavu programiranje u okruzenju visokog obrazovanja.
Dostupno na: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf

¢ Nicholson, S. (2016). Pitajte zasto: Stvaranje bolji igrac iskustvo kroz okolis storytelling
i dosljednost u Escape Room Design. Dostupno na
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

e Nicholson, S. (2015). Viri iza zaklju¢anih vrata: pregled soba za bijeg objekata.
Dostupno na: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). pobjeci soba igre: MoZete li transformirati
neugodan situaciju u ugodan?. Dostupno na:
https://www.google.com/url?sa=t&rct={&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua

ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%

2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-

al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMQO9gyZIsXaoqg

Aktivnosti
Kod

Al.3.

Pregled sadrzaja

Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
aktivnost
Sobe za gamifikaciju
i bijeg Licem u lice 1,5 sati

Prvi korak: Instruktor ukratko predstavlja pregled aktivnosti i
ciljeva u¢enja. — 10 min

2. korak: Instruktor provodi World Café aktivnosti o tehnici
gamifikacije u Escape Room Igri. (vidjeti A1.3 ANNEX 1.) — 55 min
Tredi korak: Od sudionika se trazi da rasprave o gamifikaciji i
kako se moZe primjenjivati na obrazovne postavke odrazavajudi
rezultate WORLD CAFE aktivnosti. Takoder predstavlja primjer
projektnih resursa sustava NEET-SYSTEM. Instruktor takoder
potice sudionike da postavljaju pitanja i/ili izrazavaju svoje misli i
ideje.- 25 min.

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)

Grupni rad
Rasprava

Potrebni materijali
Flipchart (Flipchart)
Oznake

Resursi

PPT prezentacija (A1.3 ANNEX 1.)

Metoda procjene


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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Aktivnost razmisljanja
Reference
¢ Nicholson, S. (2016). Pitajte zasto: Stvaranje bolji igrac iskustvo kroz okolis storytelling
i dosljednost u Escape Room Design. Dostupno na
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
e Nicholson, S. (2015). Viri iza zakljucanih vrata: pregled soba za bijeg objekata.
Dostupno na: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

e Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Pravila igre: Game Design Osnove [Verzija Google
knjiga]. Dobavljeno iz: https://books.google.com.cy/books?hl=en&Ir=&id=UM-
xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dg=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYe
HZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH JePrDcYFU&redir esc=y#v=onepage&q=salen%20zi
mmerman%20meaningful%20play&f=false

e Tang, S., Hanneghan, M., & El Rhalibi, A. (2009). Uvod u ucenje temeljeno na igrama.
Dostupno na: http://biblio.uabcs.mx/html/libros/pdf/9/c1.pdf

e Van Eck, R. (2006). Digitalni game-based learning: To nije samo digitalni domoroci koji
su nemirni. EDUCAUSE pregled, 41(2), 16.

e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). pobjeci soba igre: MoZete li transformirati
neugodan situaciju u ugodan?. Dostupno na:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&qg=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&u
act=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC& url=https%3A
%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-
et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3g)RMjw90mMO9gyZlsXaoq



https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
http://biblio.uabcs.mx/html/libros/pdf/9/c1.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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Instrukcijska razmatranja za razvoj digitalnih escape rooms-a
Cilj Cilj obrazovne jedinice 2 je pruZiti informacije o stvaraniju,
razvoju i provedbi escape rooms igara stavljanjem naglaska na
tehnike pripovijedanja i nastavne strategije. Cilj mu je i pruziti
informacije o rizicima i moguéim negativnim ¢imbenicima
povezanima s internetskim ucenjem.
Ishodi uéenja
Po zavrSetku Jedinice za ucenje, sudionici ¢e mo¢i:
Znanja e opisati karakteristike zanimljivih pri¢a u escape rooms
e navesti nacela uéenja kroz igru;
¢ identificirati uspjeSne pedagoske pristupe za ugradnju
escape room igre u nastavnoj praksi.
e opisati rizike koji se odnose na internetsko okruzenje;
e zastititi od mogucih negativnih ¢imbenika povezanih s
internetskim ucenjem.
Vjestine e prilagoditi trening kako bi se uveo gamified pristup;
e primijeniti u¢enje bazirano na igrama i stvoriti vlastite
escape room igre;
e preobraziti svoje nastavne prakse razvijanjem zabavnih,
izazovnih i kreativnih digitalnih igara;
e poticati interes njihovih ucionica za predmet;
e razviti kreativne price uvesti koncept.
Kompetencije o eksperimentirati tijekom dizajna nastavne prakse u
razvoju pobjeci soba igra narativne;
e inkorporirati smislene bijeg soba izazove u
svakodnevnom uputama;
e rijeSiti probleme s uputama primjenom nacela
gamifikacije kako bi se pojednostavio predmet;
e uspostaviti zanimljiva okruzenja za ucenje u svoje
ucionice kroz koriStenje escape room igre.

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Escape rooms
B1.1 Pripovijedanje Licem u lice 1,5 sati
Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor pozdravlja sudionike i ukratko predstavlja

pregled aktivnosti i ciljeva u¢enja. — 10 min

2. korak: Prvo, instruktor provodi aktivnost s DA i NE flashcards
u odnosu na Escape Room price i trazi od sudionika da rade u
parovima. Instruktor takoder potice sudionike da postavljaju
pitanja i/ili izraze svoje misli i ideje. (vidjeti B1.1 ANNEX

3



- Erasmus+

1_Narrative Dos&Donts_Activitylnstructions, B1.1
ANNEX1_Narratives Dos&Donts_Flashcards, B1.1 ANNEX
1_Narratives Dos&Donts_Flashcard board) — 20 min
Treci korak: Zatim, instruktor provodi prezentaciju o tehnikama
pripovijedanja koje se mogu primijeniti na razvoj Escape Room
price. (vidjeti B1.1 ANNEX 2.) — 15 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o tehnikama
pripovijedanja odrazavajudi sadrzaj prethodne prezentacije.
Njima se takoder prikazuje primjer projektnih resursa sustava
NEET-SYSTEM. — 15 min
Korak 5: Nakon aktivnosti s karticama instruktor trazi od
sudionika da uzmu online kviz i provjere njihovo znanje. =30 min
Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)
Grupni rad
Predavanje
Rasprava
Potrebni materijali
BroSure
Olovke/olovke
Racunalo
Projektor
Internetska veza (online kviz)
Resursi
Pdf Dokumenti - BroSura s DA i NE liste (B1.1 ANNEX 1_Narratives Dos&Donts_Flashcards,
B1.1 ANNEX 1_Narratives Dos&Donts_Flashcard odbor)
PPT prezentacija (B1.1 ANNEX 2.)
Metoda procjene
Online kviz
(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdH2pA2ySvTk1gR58hspWaknhhp3ak7brQ5
RzEED2p1rHhfhg/viewform)
Reference
e Howard, J. (2008). Zadataka: Dizajn, teorija i povijest u igrama i narativnim igrama.
Dostupno na: https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-
47512-0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
e Nicholson, S. (2016). Pitajte zasto: Stvaranje bolji igrac iskustvo kroz okolis storytelling
i dosljednost u Escape Room Design. Dostupno na
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
e Nicholson, S. (2015). Viri iza zakljucanih vrata: pregled soba za bijeg objekata.
Dostupno na: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
e Schell, J. (2008). umjetnost igre dizajn: knjiga leca. Dostupno na:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf
e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). pobjeci soba igre: MoZete li transformirati
neugodan situaciju u ugodan?. Dostupno na:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdH2pA2ySvTk1qR58hspWaknhhp3ak7brQ5RzEED2p1rHhfhg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdH2pA2ySvTk1qR58hspWaknhhp3ak7brQ5RzEED2p1rHhfhg/viewform
https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMQO9gyZIsXaoqg

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti = Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Stvaranje smislenih
B1.2 izazova escape rooma Licem u lice u trajanju od 2
sata
Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor ukratko predstavlja pregled aktivnosti i

ciljeva u€enja. — 10 min
2. korak: Instruktor dijeli broSure koje ukljucuju studiju slucaja o
stvaranju smislenih izazova u sobi za bijeg i traZi od sudionika da
rade u parovima na vjezbama brosure. Studija slucaja bit ¢e
primjer projektnih resursa NEET-SYSTEM. (vidjeti B1.2 ANNEX 1.)
—50 min
Tredi korak: Zatim instruktor trazZi od sudionika da podijele svoje
rezultate od rada u parovima s ostatkom razreda. — 30 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o stvaranju
znacajnih izazova u sobi za bijeg razmisljajuéi o prethodnoj
aktivnosti. —30 min
Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Grupni rad
Rasprava
Potrebni materijali
BrosSure
Olovke/olovke
Resursi
Word dokument - BrosSure s studijom slucaja (B1.2 PRILOG 1.)
Metoda procjene
Aktivnost razmisljanja
Reference
e Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Ispitivanje koristenja
obrazovne escape room za nastavu programiranje u okruzenju visokog obrazovanja.
Dostupno na: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). pobjeci soba igre: MoZete li transformirati
neugodan situaciju u ugodan?. Dostupno na:
https://www.google.com/url?sa=t&rct={&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjwI0mMO9gyZIsXaoq



https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Instrukcijska
B1.3. razmatranja za dizajn | Resrn o ez
1,5 sata

Escape Room Igre

Pregled sadrzaja Prvi korak: Instruktor ukratko predstavlja pregled aktivnosti i
ciljeva u€enja. — 10 min
2. korak: Instruktor dijeli broSure koje ukljucuju prakticne
primjere i vjezbe o nastavnim pitanjima za dizajn igara u sobi za
bijeg i trazi od sudionika da rade u parovima. (vidjeti B1.3
PRILOG 1.) — 40 min
Tredéi korak: Zatim instruktor trazZi od sudionika da podijele svoje
rezultate od rada u parovima s ostatkom razreda. — 20 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o dizajnu igara u
sobi za bijeg i kako se to moZe primijeniti na obrazovne postavke
odrazavajudéi sadrzaj prethodnih vjezbi. Instruktor takoder potice
sudionike da postavljaju pitanja i/ili izraze svoje misli i ideje. — 20
min
Metode isporuke sadrZaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Grupni rad
Potrebni materijali
BrosSure
Olovke/olovke
Resursi
Wordov dokument s prakti¢nim primjerima i vjezbama (B1.3 PRILOG 1.)
Metoda procjene
Aktivnost razmisljanja
Reference
e Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). Bijeg: Okvir za
stvaranje obrazovnih escape sobe i interaktivne igre za vise / daljnje obrazovanije.
Medunarodni casopis za ozbiljne igre, 4 (3), 73-86.
¢ Nicholson, S. (2016). Pitajte zasto: Stvaranje bolji igrac iskustvo kroz okolis storytelling
i dosljednost u Escape Room Design. Dostupno na
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Projektiranje obrazovnih igara: Pedagoski pristup,
IGI Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

e Van Eck, R. (2006). Digitalni game-based learning: To nije samo digitalni domoroci koji
su nemirni. EDUCAUSE pregled, 41(2), 16.
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Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja
Kod za aktivnost
Rizici i moguci negativni
B1.4. ¢imbenici povezani s Licem u lice 1.5 sat

internetskim ucenjem
Pregled sadrZaja  Prvi korak: Instruktor ukratko predstavlja pregled aktivnosti i ciljeva

ucenja. — 10 min
2. korak: Instruktor traZzi od sudionika da razmisljaju o rizicima i
mogucéim negativnim cCimbenicima povezanima s internetskim
ucenjem pisanjem svoje ideje na flipchart. Od svih sudionika trazi se
da daju svoj doprinos. — 30 min
Tredi korak: Zatim, instruktor provodi prezentaciju o rizicima i
mogucim negativnim ¢imbenicima povezanim s online ucenjem.
Instruktor takoder potice sudionike da postavljaju pitanja i/ili izraze
svoje misli i ideje. (vidi ANNEX B1.4 ppt) — 20 min
Cetvrti korak: Nakon aktivnosti s flashcards instruktor traZi od
sudionika da ispune vjezbu online sigurnost u digitalnom svijetu —
30 min (vidjeti ANNEX)

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)

Brainstorming

Predavanje

Rasprava

Potrebni materijali

Flipchart (Flipchart)

Racunalo

Projektor

Trziste

Internetska veza (online kviz)

Resursi

PPT prezentacija (vidi ANNEX)

Metoda procjene

Sigurnost na internetu u digitalnom svijetu (vidi ANNEX)

Reference

Riva G., Wiederhold B.K. & Cipresso P. (2015.). Psihologija socijalne umrezavanje Vol.1,

Osobno iskustvo u online zajednicama. Walter de Gruyter GmbH & Co KG Place.

Dobavljeno iz:

https://play.google.com/store/books/details/The Psychology of Social Networking Vol

1 Personal?id=8UcnDgAAQBA)

wps marketinga (2017.). Vodic za ucinkovitu komunikaciju u danasnjem digitalnom
svijetu. dobavljeno 19.
https://blog.wps.com/a-guide-to-effective-communication-in-todays-digital-world

Sigurnost na internetu. nspcc. prosinca 2019 od https://www.nspcc.org.uk/keeping-
children-safe/online-safety/



https://play.google.com/store/books/details/The_Psychology_of_Social_Networking_Vol_1_Personal?id=8UcnDgAAQBAJ
https://play.google.com/store/books/details/The_Psychology_of_Social_Networking_Vol_1_Personal?id=8UcnDgAAQBAJ
https://www.nspcc.org.uk/keeping-children-safe/online-safety/
https://www.nspcc.org.uk/keeping-children-safe/online-safety/
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Simmonds, R. (2019) Sto svaki mladi profesionalni bi trebao znati o drustvenim medijima.
dobavljeno 19. https://rosssimmonds.com/young-professional-social-media/

Sveucilista Maryville (2019.). Ultimate Guide to Professional Communication for Young
Adults in the Digital Age. dobavljeno 19. https://online.maryville.edu/online-bachelors-
degrees/communications/guide-to-professional-communication-for-young-adults/

povjerenika za sigurnost e-sigurnosti. Tvoj digitalni ugled. dobavljeno 19.
https://www.esafety.gov.au/young-people/your-digital-reputation

Primijenjeni obrazovni sustavi. Sto je digitalno gradanstvo (i kako ga poducavate)?
dobavljeno 19. https://www.aeseducation.com/career-readiness/what-is-digital-

citizenship

Kako biti profesionalni na drustvenim medijima! (2016)
https://www.youtube.com/watch?v=VynmGy6GLEs



https://rosssimmonds.com/young-professional-social-media/
https://online.maryville.edu/online-bachelors-degrees/communications/guide-to-professional-communication-for-young-adults/
https://online.maryville.edu/online-bachelors-degrees/communications/guide-to-professional-communication-for-young-adults/
https://www.esafety.gov.au/young-people/your-digital-reputation
https://www.aeseducation.com/career-readiness/what-is-digital-citizenship
https://www.aeseducation.com/career-readiness/what-is-digital-citizenship
https://www.youtube.com/watch?v=VynmGy6GLEs
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Know-how i tehnicka razmatranja za razvoj digitalnih escape rooms
Cilj Cilj je jedinice za ucenje 3 pruziti informacije o metodologiji i
tehni¢kom razvoju digitalnih igara u sobi za bijeg.
Ishodi ucenja
Po zavrSetku Jedinice za ucenje, sudionici ¢e moéi:
Znanja e opisati postupak razvoja digitalne escape rooms pomocu
softvera Google Forms;

e odrediti osnovne funkcije softvera Google forms i kako se
mogu primijeniti tijekom razvoja digitalnih igara u sobi za
bijeg;

e navesti prednosti koriStenja Softvera Google Forms za
razvoj digitalnih escape rooms igara.

Vjestine e primijeniti razli¢iti skup pitanja za stvaranje digitalnih
escape room igara;
e stvoriti multimedijske prikaze sadrZaja predmeta u obliku
digitalnih ecsape rooms igara;
e pruZiti povratne informacije ovisno o odgovorima ucenika;
e podijeliti online digitalne escape room igre s kolegama i / ili
studentima.

Kompetencije e stvoriti digitalnih escape room igra svoju nastavu koje ¢e
ukljucivati najmanje 3 izazova;
e prilagoditi digitalne escape room igre sa sadrzajem
predmeta;
e vrednovati postignuce ucenika kroz digitalne igre escape

room.
Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja
Kod za aktivnost
Metodologija za
c11 stvaranje Digitalnih Licem u lice 1sat
Escape Room igara
Pregled sadriaja Prvi korak: Trener pozdravlja sudionike i ukratko predstavlja

pregled aktivnosti i ciljeva u€enja. — 10 min
2. korak: Trener predstavlja jedan primjer sobe za bijeg
razvijenu u NETT SYSTEM projektu — 30 min
Tredi korak: Zatim instruktor trazi od sudionika da podijele
svoja iskustva i pitanja u vezi razvoja escape rooms-a. — 10 min
Cetvrti korak: Od sudionika se traZi da rasprave o izazovima u
escape rooms metodologije odraZzavajuci prethodne vjezbe i
prezentaciju. — 10 min

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)
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Grupni rad

Predavanje

Rasprava

Potrebni materijali
Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)
Projektor

BroSure

Olovke/olovke

Resursi

Priru¢nik o SUSTAVU NEET
Metoda procjene
Aktivnost razmisljanja

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja
Kod za aktivnost
1s Korisnicki prirucnik za icern u lice u trajanju od 2
olc Google obrasce sata
Pregled sadrzaja Prvi korak: Trener ukratko predstavlja pregled aktivnosti i

ciljeva ucenja. — 10 min

2. korak: Trener slijedi upute prirucnika u odjeljku "Kratki
korisnicki priru¢nik za Google obrasce" i predstavlja korak po
korak kako izraditi i urediti Google obrasce. Polaznici prate
proces na svojim racunalima. - 90 min

Treci korak: Prezentacija stvorenih obrazaca i kvizova — 20 min
Cetvrti korak: Rasprava i rje$avanje problema. — 10 min

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Demonstracije

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno racunalo)
Projektor

Pristup internetu

Gmail raun

Resursi

Prirucnik o NEET sustavu

Metoda procjene

Razvoj proizvoda (Escape Rooms Igra)

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja
Kod za aktivnost
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Razviti svoju vlastitu

C13. digitalnu escape room Licem u lice 4.5 sati
igru
Pregled sadrzaja Prvi korak: Trener ukratko predstavlja pregled aktivnosti i

ciljeva ucenja. — 10 min
2. korak: Trener slijedi upute priru¢nika u odjeljku "Stvaranje
izazova escape room u Google obrascima" i predstavlja korak
po korak kako izraditi i urediti Google obrasce.
Sudionici u parovima prate proces i pripremit ¢e vlastitu
ecsape room. Trener e koristiti Prirucnik gdje je cijeli proces
opisan korak po korak i zajedno ée svi sudionici proci kroz
proces - 20 min
Treci korak: Zatim instruktor trazi od sudionika da podijele
svoje rezultate od rada u parovima s ostatkom grupe — 20 min
Cetvrti korak: Prezentacija stvorenih obrazaca i kvizova — 20
min
Peti korak: Rasprava i tehnicko rjeSavanje problema. — 20 min
Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istrazivanje, grupni rad itd.)
Grupni rad
Rasprava
Potrebni materijali
Racunalo (stolno/prijenosno racunalo)
Projektor
Pristup internetu
Gmail raun
Resursi
Priru¢nik o NEET sustavu
Metoda procjene
Razvoj proizvoda (Digital Escape Room Game)
Reference
e Heikkinen, O., & Shumeyko, J. (2016). Dizajniranje sobe za bijeg s iskustvom piramidalnog
modela. Dostupno na: https://core.ac.uk/download/pdf/45600683.pdf
e Lopez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Ispitivanje koristenja obrazovne
escape room za nastavu programiranje u okruzenju visokog obrazovanja. Dostupno na:
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
e Nicholson, S. (2016). Pitajte zasto: Stvaranje bolji igrac iskustvo kroz okolis storytelling i
dosljednost u Escape Room Design. Dostupno na http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

e Nicholson, S. (2015). Viri iza zaklju¢anih vrata: pregled soba za bijeg objekata. Dostupno na:
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

e Selinker, M., & Snyder, T. (2013). puzzle obrt: krajnji vodic o tome kako izgraditi svaku vrstu
puzzle. Puzzlewright Press.

e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Projektiranje obrazovnih igara: Pedagoski pristup, /G/
Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.


https://core.ac.uk/download/pdf/45600683.pdf
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
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e Google podrska (n.d.). Kako upotrebljavati Google obrasce. Dobavljeno iz:
https://support.google.com/docs/answer/6281888?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=en

e Porter, D. (2016, 28. srpnja). Google Obrasci cijeli tutorial od pocetka do kraja - Kako koristiti
Google obrasce [Videodatoteka]. Dobavljeno iz:
https://www.youtube.com/watch?v=LxIfPLPIOwM



https://support.google.com/docs/answer/6281888?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=en
https://www.youtube.com/watch?v=LxlfPLPI0wM
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3. dio — Samousmjereno ucenje na internetu

Tijekom ovog dijela obuke svi sudionici ¢e morati prouciti resurse programa osposobljavanja
i primijeniti ono Sto su naucili tijekom zadatka s uputama. Nastavni zadatak ukljucivat ce
odabir podrucja kompetencija njihova interesa i primjenu nastavnih i tehnickih vjestina kako
bi se razvila najmanje 2 izazova u escape rooms dovrsenjem 15-satnog rada na temelju
matrice ishoda uc€enja projekta NEET-SYSTEM. Konkretno, njihovi zadaci ¢e ukljucivati:

Dizajn, stvaranje i razvoj Escape Rooms lzazova
Cilj Cilj je dijela 3.
Ishodi uéenja
Po zavrSetku Jedinice za ucenje, sudionici ¢e moci:
Znanja e definirati koncept digitalne escape room igre;
e opisati metodologije, strategije i pristupe uputama u
pogledu razvoja digitalnih escape room igara;
e popisati neke uspjesne tehnike pripovijedanja za stvaranje
digitalnih escape room igra;
e navesti neka nacela ucenja kroz igru.

Vjestine e primijeniti nacela u¢enja usmjerenog na igru za stvaranje
digitalnih escape room igri;
o koristiti Softver Google forms kako bi razvili digitalne escape
room igre koje ukljucuju razlicite vrste pitanja i vjezbi;
e ukljuciti multimedijske prikaze na svoje digitalne escape
room igre kako bi se poboljsala razumijevanje koncepta;
e podijeliti digitalne escape room igre

Kompetencije e Razviti zabavne, izazovne i kreativne digitalne escape room
igre za Cetiri razine: uvodni, srednji, napredni i strucni,
ovisno o razini kompetencija kojom ¢e se bauviti.

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Dizajn, izrada i razvoj 3-6 sati
resursa soba za bijeg za (ukljuéujuéi
3.1 uvodnu razinu (nije Online samousmjereno
b ucenje, dizajn i
obavezno) razvoj)
Pregled sadriaja Izazov escape room-a za uvodnu razinu koja ¢e biti

proizvedena ce ukljucivati:
e ishode ucenja koje treba postici
e uvodna pripovijedanja
e izazov u formatu bogatom medijima, npr.
e (Cestitka poruka temeljena na prici
Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)
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Online ucenje

Samo-tempom ucenja

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Pristup internetu

Gmail ra¢un

Resursi

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening strucnjaka za koriStenje digitalnih escape room igri u
obrazovnim okruzenjima

Metoda procjene

Razvoj proizvoda (Digital Escape Room igre)

Reference

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening stru¢njaka za koriStenje digitalnih escape room igre u
obrazovnim okruZenjima

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Dizajn, stvaranje i 4-8 sati

razvoj resursa soba za (ukljuéujuci
3.2 bijeg za srednju razinu Online samousmjereno
iie ob ucenje, dizajn i

(nije obavezno) razvoj)
Pregled sadrzaja Escape Room lzazov za intermediate level koji ¢e biti

proizveden ¢ée ukljucivati:
e ishode ucenja koje treba postici
e uvodna pripovijedanja
e izazov u formatu bogatom medijima, npr.
e (Cestitka poruka temeljena na prici

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)

Online ucenje

Samo-tempom ucenja

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Pristup internetu

Gmail raun

Resursi

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening stru¢njaka za koristenje digitalnih escape room igri u
obrazovnim okruZenjima

Metoda procjene

Razvoj proizvoda (Digital Escape Room Igre)

Reference

NeET-SYSTEM Prirucnik za trening stru¢njaka za koriStenje digitalnih escape room igri u
obrazovnim okruzenjima
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Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Dlza.jn, stvaranje i 4-8 sati
razvoj resursa escape (ukljuéujuéi
3.3 rooms za naprednu Online samousmjereno
. .. ucenje, dizajn i
razinu (nije obavezno) razvoj)

Pregled sadriaja Escape Room lzazov za naprednu razinu koja ce biti
proizvedena ¢e ukljucivati:
e ishode ucenja koje treba postici
e uvodna pripovijedanja
e izazov u formatu bogatom medijima, npr.
e (Cestitka poruka temeljena na prici

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)

Online ucenje

Samo-tempom ucenja

Potrebni materijali

Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Pristup internetu

Gmail racun

Resursi

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening stru¢njaka za koriStenje digitalnih escape room igre u
obrazovnim okruZenjima

Metoda procjene

Razvoj proizvoda (Digital Escape Room Igre)

Reference

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening struénjaka za koristenje digitalnih escape room igre u
obrazovnim okruzenjima

Aktivnosti Naslov aktivnosti Vrsta aktivnosti  Vrijeme ucenja za
Kod aktivnost
Dizajn, izrada i razvoj 4-8 sati
resursa soba za bijeg za (ukljucujuci
3.4 jeg Online samousmjereno
strucnu razinu (izborno) uéenje, dizajn i
razvoj)
Pregled sadrzaja Escape Room lzazov za stru¢nu razinu koja ¢e biti proizvedena

¢e ukljucivati:
e ishode ucenja koje treba postici
e uvodna pripovijedanja
e izazov u formatu bogatom medijima, npr.
e (Cestitka poruka temeljena na prici

Metode isporuke sadrzaja (predavanje, rasprave, istraZivanje, grupni rad itd.)
Online ucenje

Samo-tempom ucenja

Potrebni materijali
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Racunalo (stolno/prijenosno rac¢unalo)

Pristup internetu

Gmail racun

Resursi

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening stru¢njaka za koristenje digitalnih escape room igre u
obrazovnim okruZenjima

Metoda procjene

Razvoj proizvoda (Digital Escape Room Igre)

Reference

NEET-SYSTEM Prirucnik za trening strucnjaka za koriStenje digitalnih escape room igre u
obrazovnim okruzenjima

Svi sudionici morat ¢e predati svoj rad partnerstvu kako bi dobili svoje certifikate. Rok za ovaj
zadatak bit ¢e odreden nakon zavrSetka treninga koji ¢e se odrzati u Velikoj Britaniji.
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