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3. MOJA PEDAGOSKA UVJERENJA

,lzaberi posao koji volis, i ne¢e$ morati raditi ni dana u Zivotu” bile su rijeci zbog kojih danas predajem u skoli.
Iz velike ljubavi prema svome zanimanju, nastavnici ulazu mnogo truda, ucenja i istraZivanja da bi svoje ¢asove
ucinili Sto zanimljivijim. Nazalost, sve materijale koje svakodnevno vrijedno pripremamo, sve informacije koje
se trudimo da prenesemo, sve izvrsne prezentacije koje odradimo, ucenici ¢e donekle zaboraviti. Ali, smatram
da sigurno nece zaboraviti nas osmijeh, nas pozitivan pristup i nasu ljubav prema tome Sto radimo, te da ce
nauciti da je svaki posao lahak ukoliko se obavlja s ljubavlju.

Koliko god nas odnos sa ucenicima bio bitan, toliko su i bitne tehnike i metode koje koristimo u nastavi.
Smatram da je posao nastavnika jedan od najboljih poslova na svijetu jer imamo priliku da radimo s osobama
koje su zabavne, smijesne, energi¢ne i kreativne. Kad bismo upitali jednu od tih zabavnih, energi¢nih i kreativnih
osoba Sta misle o Skoli, vjerujem da bi ve¢inom dobili upravo suprotne odgovore od onog $to oni i ucenje
zapravo jesu.

Da bi motivisali danasnje ucenike, smatram da ucenje treba da bude prije svega zabavno, zanimljivo i
motivirajuée. Nove generacije su zapravo generacije igraca video igara koje mnogo vremena provode igrajudi
se, pa zasto jednostavno ne iskoristiti tu situaciju i upotrijebiti elemente igre u nastavi? Koristedi igre u nastavi
ucenici gledaju na odgojno obrazovne ciljeve i postignuéa kao nesto proaktivno, dinamicno i zabavno, a ne kao
na nezanimljivo i obavezno.

4. INOVATIVNA PRAKSA
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NASLOV/NAZIV: Kutije za bijeg iz u€ionice

»Kutije za bijeg iz u€ionice” su jedna zabavna aktivnost koja motivise
ucenike za rad, prosiruje i utvrduje njihova znanja, te osnazavana
njihovu komunikaciju i timski duh. Ona predstavlja upotrebu
mehanizama, dizajna i elemenata ,Escape Room“ igara u ucionici.
Umjesto da ucenici bjeZe iz u€ionice kao sto je slu¢aj u spomenutim
KRATAK OPIS PRAKSE igrama, oni za cilj imaju da provale u kutiju sa mnogo katanaca koja
(do 200 rijeti - jedan paragraf): se nalazi u ucionici. Nastavnik prije ¢asa sakrije po ucionici zadatke
koji ucenici trebaju rijesiti. Svaki rijeSeni zadatak otkljuava jedan
katanac. Cilj aktivnosti jeste da ucenici koristeéi ve¢ ste€ena znanja iz
odredenog predmeta pokusaju ,provaliti“ u kutiju, te s tim dobiti
odredenu nagradu. U nastavku vam predstavljam nacin kako da bilo
koji ¢as pretvorite u jednu zabavnu aktivnost i povedete svoje ucenike
na nezaboravnu avanturu ucéenja.

KATEGORIA

KATEGORIJA 3 - Predmetni nastavnici/ce u osnovnim skolama

DETALJAN OPIS:

POLAZISTA

Ucenicka neaktivnost i neuklju¢enost u nastavi je jedan od najvecih problema s kojim se suocavaju danasnje
skole. Vecina ucenika smatra da je skola dosadna i nezanimljiva.

Ukoliko pogledamo unazad nekoliko godina mozemo primjetiti da tehnologija veoma brzo napreduje, te da
danasnje generacije provode veliki dio svoga slobodnog vremena na svojim eletronskim uredajima. Suvisno je
govoriti koliko vremena danasnja djeca provode igrajudi video igre. Video igre i igre generalno za ucenike nisu
nista strano, nasuprot ucenici su eksperti za igre. Zapitao sam se, zasto ne iskoristiti to njihovo znanje i energiju
u nastavi?

Kao nastavnik informatike smatram da ucenici previSe vremena provode igrajuéi video igre. Kako bih smanjio
vrijeme koje u€enici provode na svojim ekranima istrazivao sam o igrama generalno, te sam nai$ao na koncept
»,Esape Room" igara. Saznao sam da takve igre postoje i u Sarajevu i odlucio odvesti jednu grupu ucenika na
jednu takvu igru. ,Escape Room* igre su igre gdje su sudionici zarobljeni u jednoj prostorij i imaju za cilj da
pobjegnu iz sobe koristeci razne tragove pronadene u sobi. Iznenadio sam se kad sam vidio koliko su ucenici
uZivali rjeSavajuéi zagonetke, kako su komunicirali i pomagali jedni drugima. Po zavrSetku igre danima su
prepricavali svoje doZivaljaje unutar sobe. Uzevsi svu tu pozitivhu energiju i motivaciju u obzir doSao sam na
ideju da koncepte ,,Escape Room* igara primjenim u nastavi.

Koristenje igara u nastavi nikad nije bilo jednostavnije. Smatram da ucenje trebamo povezati s onim Sto je
ucenicima ve¢ poznatno i na taj nacin ih motivisati za rad. Koristenjem osnovnih elemenata ,Escape Room*
igara poput istrazivanja, skupljanja informacija, stvaranja, suradnje, rjeSavanja problema i najvaznijeg od svega,
uZivanja, ucenici postaju aktivni sudionici u nastavi.

CILJ | ZELJENI ISHODI

Glavni razlog zbog kojeg sam krenuo u realizaciju ovog projekta jeste da u¢enike motivisem za rad, da povecam
aktivnost na nastavi i da im pokuSam pribliZiti predmet informatike. Smatram da su njihovi kapaciteti
neograniceni ukoliko uspijemo da ih aktivno uklju¢imo u nastavu i motivisemo. Jedan od ishoda bio je da ucenici
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samostalno uvide kako svaki njihov postupak ili odluka je vazna kako za njih same tako i za ¢lanove njihovog
tima. Kroz rad u grupi ucenici se medusobno bolje upoznaju, te nauce kako funkcionisati u drustvu.

Zelio sam kod ulenika razviti sposobnosti koje ¢e im biti potrebne u buduéem Zivotu, poput: krititkog
razmisljanja, komunikacijskih vjestina, kreativnog nacina rjeSavanja problema, rada u grupi, te rada pod
stresnim situacijama.

Jo$ jedan od ciljeva je da ucenicima koji sporije usvajaju znanje i koji imaju manjak samopouzdanja omogucim
da u radu i saradnji sa svojim vrSnjacima jednako i ravnopravno uéestvuju u nastavi.

DETALJAN OPIS REALIZACIJE

Nista ne moze vise motivasati u¢enike od obeéanja da éemo u narednih nekoliko ¢asova imati , kutije za bijeg”.
Djeluje kao ¢arobni Stapi¢ koji u¢enike motivise za gradivo i tjera ih da rade viSe nego inace. Ne samo to, veé i
ohrabruje ucenike razli¢itih stilova u¢enja da suraduju zajedno.

Koncept ,Kutija za bijeg iz uCionice”

Sta su zapravo , Kutije za bijeg iz u¢ionice“? Koncept je sli¢an ,,Escape room* igrama. ,,Escape Room*“ igre su igre
gdje su sudionici zarobljeni u jednoj prostoriji i imaju za cilj da pobjegnu iz sobe koriste¢i razne tragove
pronadene u sobi. Tragovi sadrZe razne zagonetke, zahtijevaju kriticko razmisljanje i timski rad. Za razliku od
»,Escape room” igara ucenici u ,kutijama za bijeg” pokusavaju da provale u kutiju koja je zaSti¢ena raznim
katancima. Za ovu aktivnost nastavnik sakriva tragove po ucionici, od kojih svaki ukoliko je ispravno rijesen
otvara jedan od katanaca na kutiji. Svaki od tragova su zapravo odredene vjestine ili koncepti u nekom
nastavnom predmetu koji su izradeni na takav nacin da Cine potrebne kombinacije za jedan od katanaca. Na
prijemer, ukoliko uéenici u¢e o nekim bitnim datumima u historiji, jedan trag bi mogao biti 4 veoma bitna
dogadaja i datumi kad su se desili zapisani na papiru, ali tako da jedna cifra od trazenih datuma nedostaje. Kada
ucenici nadu 4 cifre koje nedostaju, datu kombinaciju koriste kako bi otvorili jedan od katanaca na kutiji.

Moje kutije ve¢inom sadrze 5 razlicitih katanaca i jednu dodatnu kutiju koja sadrZi neSto drugo u sebi. Koristim
trocifrene, Cetverocifrene katance, katance sa slovima i smjerovima kao i obicne katance (objasnit ¢u sve
katance detaljno u nastavku). Veoma je bitno da svi katanci budu razli¢iti kako ucenici ne bi imali dilemu koji
trag otvara koji katanac. Vi za svoju igru moZete koristiti viSe ili manje katanaca, nakon Sto shvatite koncept
moci ¢ete ih prilagoditi tako da odgovaraju vasem predmetu.

Sve to ukratko izgleda ovako: ucenici imaju 40 minuta (moZete im dati i manje vremena ukoliko koristite manje
katanaca) da pronadu tragove i rijeSe zadatke koje je nastavnik/ca sakrio/la po ucionici. Uéenici imaju pravo da
koriste dvije 2 kartice pomoci ukoliko im negdje zatreba pomoc¢. Pomoc¢ ni u kom slucaju ne smije biti rjesenje
za dati trag, ve¢ samo smjernica kako i na koji nacin rijesiti zadatak. Ukoliko ucenici ne uspiju provaliti u kutiju
nakon 40 minuta, da li biste im trebali dati jos vremena? Ne. Da li ¢ete im redi gdje su tragovi koje nisu uspjeli
naci? Ne. Da li ¢ete im reci koje kombinacije su otvarale koji katanac? Ne. Dio procesa ucenja jeste i taj da
ucenici nauce kako se nositi s neuspjehom i razocarenjem. Veoma bitna lekcija koju ¢e ucenici uzeti je kako uciti
na svojim greskama i kako se nositi na razoc¢arenjem. MoZzda vam ovo zvuci grubo, ali ucenici cijene mnogo vise
uspjeh nakon S$to su iskusili neuspjeh. Primjer ucenja iz neuspjeha mozemo uzeti iz video igara, gdje svaki
neuspjeh doprinosi vecoj motivaciji da se uspije. Vjerovatno ste svi Culi ili ¢ak i igrali igru Super Mario.
Pretpostavljam da ste sigurno mnogo puta ,,upali u rupu”, ali siguran sam da niko nije odustao nakon sto je
propao nego je to bila lekcija i dodatna motivacija za svaki sljededi put kad se sucite sa istim problemom.

$ta se nalazi unutar kutije?
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Stvar koja najvise zanima ucenike je $ta se nalazi unutar kutije? Odgovor na to je NISTA. Uéenici su toliko
uzbudeni i ponosni $to su uspjeli provaliti u kutiju da im nije stalo Sta se zapravo nalazi u njoj. To ne znaci da ne
mozZete staviti nagradu ukoliko ucenici uspjesno rijeSe sve zadatke. Unutar kutije moZete staviti Sta god mislite
da bi najbolje odgovaralo za vas razred: Cestitke, dodatne bodove na testu, ocjene, slatkise ili nesto drugo.

Gdje poceti?

Sve ovo se mozda ¢ini kao mnogo posla, ali zapravo najtezi dio posla jeste poceti. Vasa prva igra mozda necde
biti perfektna, mozda éete zaboraviti gdje ste sakrili trag, jedan od katanaca nece da se otvori, uéenici ¢e mozda
napraviti nered u ucionici, ali sve je to u redu. Sve Sto trebate uraditi je uzeti jedan primjer iz ove prakse i
duplicirati ga i probati da vidite kako to izgleda u vasoj ucionici, nakon toga cete bez problema moéi dizajnirati
svoje igre koje uklju€uju znanja i vjestine iz vasih predmeta.

Potrebni materijali

Sve sto je potrebno da bi pripremili ovu aktivnost (Prilog01):
e kutija koja se moZe zakljucati sa katancem (Prilog02)
e katanac sa 3 cifre
e katanac sa 4 cifre
e katanac sa slovima
e katanac sa smjerovima
e obic¢ni katanac
e kopca za katance sa 6 rupa
e UV nevidljiva olovka
e UVlampa
e Karte za pomo¢ (Hint karte) (Prilog05)

e izborno: dodatna kutija sa klju¢éem
e izborno: slike za uspjesno/neuspjesno rijeSenu aktivnost (Prilog06)

Posto vecinu ovih stvari je tesko naci u klasicnim prodavnicama, najprakticnije ih je potraZiti na internetu. Sve
potrebne katance mozZete vidjeti u Prilogu03. Da ne bi gubili vrijeme, pripremio sam listu svih materijala koje
sam koristio po povoljnim cijenama, moZete ih pronaci u Prilogu04. Bilo koju kutiju moZete pretvoriti u kutiju
sa katancem, ukoliko niste u moguénosti da napravite kutiju slicnu Prilogu02 mozZete svoju kutiju zavezati
lancem i na njega zakaciti sve katance. Svi katanci koje kupite dolaze s uputstvom za koristenje i resetiranje.
Vecina katanaca ne treba objasnjenje, ali ukoliko imate nedoumica kako koristiti odredeni katanac uvijek
mozete pogledati video na Youtube koji sadrZi detaljna objasSnjenja za svaki katanac. UV olovke i lampe nisu
»,heophodne” za ovu aktivnost, ali daju igri mnogo dodatnih, zabavnih opcija. Karte za pomoé mogu biti obicni
papiri koji u€enici mogu koristiti ukoliko im je potrebna pomo¢ ili moZete isprintati sliku sa Priloga05, koju
mozete i plastificirati kako bi vam trajala duze. Slike za uspjesno/neuspjesno rijeSenu aktivnost (Prilog06)
takoder ne morate printati, ali su jedan lijep detalj koji moZete dodati na kraj vase igre.

Planiranje kutije

Nakon sto skupite sav potreban materijal spremni ste da da pocnete sa planiranjem svoje kutije. Prva stvar koju
trebate odluciti jeste da izabrete lekciju koju Zelite odraditi pomocu , kutija“. , Kutije za bijeg iz u¢ionice” mogu
se koristiti kao ¢as ponvaljanja, ¢as pripreme za test ili kao uvod u novo gradivo. Nakon sto ste odludili koju
oblast ¢ete obradivati, napravite sljedecu listu:

e 3-cifre:
e A-cifre:
e slova:

e smjerovi:
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e Kkljuc:

Sljedeci korak bi bio napraviti tragove za svaki od gore navedenih katanaca. Ne postoji neki magi¢ni trik ili
formula za dizajniranje tragova. Jednostavno izaberete vjestinu ili oblast koju Zelite provjeriti kod ucenika i
napravite trag koji bi odgovarao jednom od katanaca. Uzmimo ovaj jednostavan primjer iz matematike,
napravite tabelu od 16 polja (4x4), u jedno od polja upisite ,Start” i iznad tabele napisite , pratite putanju parnih
brojeva“. U polja pored upisSite neke zadatke koje ucenici moraju rijesiti Cija rjeSenja bi trebala dati paran ili
neparan broj. TeZina zadataka moze varirati od jednostavnog sabiranja do sistema jednacina zavisno od uzrasta
djece i oblasti koja se obraduje. Nakon uspjesno rjeSenih zadataka ucenici prate putanju od rijeci ,start” dok ne
dodu do zadnjeg parnog broja, nakon ¢ega unose kombinaciju na katanac sa smjerovima. Ovaj primjer moZete
nadi na kraju dokumenta.

Isti postupak je potrebno ponoviti za svaki katanac. Izaberite oblast koju Zelite, nadite zanimljiv nacin kako
povezati trag sa katancem, i to je to. U nastavku moZete vidjeti jedan od primjera ,kutije za bijeg iz u€ionice”
koju sam primjenio u svojoj ucionici iz predmeta informatika.

Primjer , Kutije za bijeg iz u€ionice”

Kao Sto sam vec spomenuo, ova aktivnost se moze koristiti na pocetku, u sredini ili na kraju lekcije. U nastavku
mozete pogledati primjer kako sam ja pripremio svoju ucionicu za jednu ovakvu aktivnost. Aktivnost sam
realizirao viSe puta sa ucenicima 6. do 9. razreda, u nastavku cete vidjeti samo jedan od primjera zbog duZine
teksta.

Ova aktivnot je realizovana na pocetku drugog polugodista te sam htio da na prvom ¢asu vidim koliko su ucenici
dobro utvrdili gradivo iz prethodnog polugodista. Lekcije koje smo obradivali su: programski jezik Python i MS
Excel. Sve tragove koje sam napravio su zapravo zadaci koje smo obradivali na ¢asu u prethodnom polugodistu
samo sakriveni na nacin koji ¢e ucenicima biti zanimljiv. Da bi u€enicima aktivnost bila zanimljivija, na pocetku
¢asa sam im rekao da su oni zapravo detektivi koju pokusavaju da pronadu serijskog ubicu koji je ubio njihovog
Sefa. Kroz cijelu igru se proteZze tema detektiva i potrage za ubicom. Pri¢a nije potrebna da bi aktivnost bila
uspjesna, ali znatno poboljSava cjelokupni dojam aktivnosti.

Prije same igre potrebno je dizajnirati koji trag koristiti za koji katanac. Moja praksa je napisati prvo tragove pa
prema njima napraviti odgovarajuc¢e kombinacije na katancima. U nastavku ¢u objasniti kako je koji trag bio
iskoristen.

Katanac sa 3 cifre — Ta¢na kombinacija - 168
Zadatak:

a=int(input())
b=int(input())

result =0

foriin range(a,b):
result=result +i

print(result)

Sa strane papira UV lampom sam napisao a=55, b=58.

Da bi ucenici uspjesno rijesili ovaj trag moraju poznavati programski jezik Python i for petlju koju smo radili u
proSlom polugodistu. Medutim trag bez pronadene UV lampe nije potput tako da ucenici moraju pronaéi UV
lampu koja je sakrivena negdje drugo u ucionici.
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Katanac sa 4 cifre — Ta¢na kombinacija - 1214
Zadatak: Ucenici su dobili sliedecu poruku na papiru:

| am hidden in a place where you need to look closely to find me. | like computers, or maybe | don’t. | like
playing Nintendo games.

Sa UV lampom zaokruZena su slova koja kada se procitaju redom pokazuju rijec: ,,DOCUMENTS”. Sam taj trag
od sebe nista ne znaci. Ucenici moraju kombinirati dati trag sa slikom koja se nalazi na zidu negdje u ucionici
(Prilog07). Slika sa priloga je nacrt ucionice, gdje svaki kvadrat obiljeZava jedan od kompjutera u ucionici. Znak
X je potrebno kombinovati sa pronadenom rijeci,,DOCUMENTS”. Ulenici ukoliko upale kompjuter sa znakom X
i otvore folder Documents, pronaci ¢e u njemu file kao u Prilogu08. Nakon Sto ucenici rijeSe zadatak sa slike
dobiju potrebnu kombinaciju i mogu otvoriti katanac sa 4 cifre.

Katanac sa slovima — Tacna kombinacija — DCIAP

Zadatak je bio popuniti krizaljku sa najbitnijim terminima koji su spomenuti u prvom polugodistu. S obzirom da
mnogo ucenika ucestvuje u aktivnosti, potrebne su i tragovi koji ¢e biti jednostavni kako ucéenici ne bi izgubili
motivaciju da nastave sa rjeSavanjem traga, i kako bi se ucenici koji inace i nemaju bas najbolje ocjene osjete
bitnim jer su uspjeli rijesiti jedan od zadataka. KriZaljku sam napravio koristeéi online platformu za kreiranje
krizaljki (Prilog09).

UV lampom sa zaokruZio slova D,C,I,A,P i na dnu kriZaljke nacrtao strelicu koju ucenici trebaju pratiti da bi upisali
slova u pravom redosljedu na katanac sa slovima.

Katanac sa smjerovima — Tacna kombinacija — Desno, dolje, dolje, desno, desno
Zadatak:

True(right) or False(down)

1. =IF(C6>=70, "Pass", "Fail")
2. A1+C5
3. =IF((C5>=60, "Pass" "Fail"))
4. =AVERAGE(B2:C6)
5. =IF(C6<70,"F",IF(C6<75,"D",IF(C6<85,"C",IF(C6<95,"B","A"))))

Ucenici trebaju koristeéi znanja iz Excela zakljuciti koje od navedenih formula su tacne, a koje ne. Ukoliko je
formula ta¢na ucenik treba da na katancu sa smjerovima pomjeri krug prema desno, a ukoliko je neta¢na da
krug pomijeri dolje. Ukoliko svi smjerovi budu ta¢ni u¢enici uspje$no otvaraju katanac sa smjerovima.

Katanac sa klju¢em

Za ovaj zadatak ucenici samo trebaju pronaéi mali klju¢ koji se nalazi negdje u ucionici. Prilog07 sadrzi sliku
ucionice sa znakom X koji oznacava jedan rac¢unar u ucionici. Taj trag se koristi za katanac sa 4 cifre ali i za ovaj
lokaciju kljuca.

Na tastaturi ispred kompjutera redoslijed slova je promijenjen tako da na tastaturi pise ,TRASH”. Ispod kante
za smece sam zalijepio kljuc trakom da ga ucenici ne bi mogli slu¢ajno naci.

Plava kutija i kljuc za plavu kutiju
Unutar plave kutije nalazi se UV lampa koja je potrebna da bi se rijesili mnogi prijasnji tragovi. Plava kutija je

sakrivena negdje u ucionici kao i kljuc koji je otkljucava. Kljuc¢ je veoma mali i ja sam ga zalijepio trakom ispod
nastavnickog stola. Razlog tome je da ucenici koji inace nisu zainteresirani za nastavu mogu pomodci svom
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razredu tako Sto ce pretraziti svaki dio ucionici i tako doprinijeti rjeSavanju misterije. Nakon pronalaska UV
lampe uéenici mogu ugasiti svjetla i saznati tajne informacije koje su se prije nalazile na papirima.

Kompjuterski ekrani — Tacna Sifra - classcraft

Better do your work if you want XP, do good things for sweet GP. If you don’t get it done you’ll lose
HP and it will effect your whole team.

Ovaj trag je opcionalan i ja sam ga koristio iz razloga $to se nalazim u kabinetu informatike i imam moguénost
da kontroliSem ucenicke kompjutere. Na ekrane ucenickih kompjutera sam postavio zagonetku koja se odnosi
na softver koji koristimo u ucionici pod nazivom ,,Classcraft” koji ¢e sluziti kao jos jedan trag u igri.

Karte za pomoc (Hint karte) (Prilog05)

Ukoliko ucenici u bilo kojem trenutku kao razred odluce da Zele pomo¢, imaju pravo da iskoriste jednu od dvije
hint karte koje dobiju na pocetku igre. Pomo¢ ne smije biti rjeSenje za odredeni trag, moze biti samo smjernica
kako ga rijesiti. Takoder ucenici mogu iskoristiti hint kartu da bi saznali gdje se nalazi predmet koji do tad nisu
uspjeli naci.

Unutar glavne kutije — Kraj igre

Unutar glavne kutije nalazi se USB i policijske lisice. Unutar USB-a nalazi se zasti¢eni file pod nazivom ,Serial
Killer”. Da bi u€enici otkrili identitet serijskog ubice moraju unijeti password. Password je trag koji se svo vrijeme
nalazio na svim uceni¢kim ekranima. Nakon tacno unesene lozinke ucenici saznaju identitet serijskog ubice
(Prilog10). Nakon sto vide da sam serijski ubica zapravo ja, lisice koje su nasli u kutije koriste kako bi me uhapsili.
Nakon toga ucenici uzimaju slike za uspjesno/neuspjesno rijeSenu aktivnost, u ovom slucaju crne slike i kao
razred napravimo jednu zajednicku fotografiju kao u Prilogull. Ukoliko ucenici ne uspiju zavrsiti aktivnost na
vrijeme, igra zavrSava i ucenici uzimaju Zute slike i kao razred napravimo jednu zajednicku fotografiju kao u
Prilogul2.

Prije same igre

Prije pocetka igre potrebno je isprintati tragove (Prilog13) na A4 papir, izrezati tragove tako da svaki trag bude
na zasebnom papiru i upisati potrebne informacije UV lampom. Tragove nakon toga treba sakriti u ucionici na
mjesta gdje ih ucenici ne bi mogli lahko naci, ja sam koristio kantu za smece, nastavnicki sto, mjesta ispod
tastature, iza zavjese, iznad table i sl. Nakon toga potrebno je staviti UV lampu u plavu kutiju, ukoliko nemate
kutiju jednostavno samo lampu sakrijte na jos jedno mjesto u ucionici. Sakrijte i kutiju sa UV lampom ukoliko je
imate. U glavnu kutiju stavite Sta Zelite, da li ¢e to biti USB i lisice kao $to sam to ja uradio, ili neka Cestitka, ili
bomboni, ekstra bodovi, to zavisi od vas. Stavite kopcu za katance sa 6 rupa na kutiju i sve ostale katance sa
unaprijed namjestenim kombinacijama zakacite za kopcu. Da bi ucenici uspjesno otvorili kutiju moraju pronadi
rieSenja za svaki katanac. Kutiju postavim u sredini ucionici zajedno sa hint kartama kako bi svi ucenici mogli
vidjeti. Na projektor sam postavio tajmer koji odbrojava od 40 minuta kako bi ucenici imali uvid koliko im je
vremena ostalo do kraja. MoZete koristiti i obi¢nu Stopericu na kompjuteru. Ukoliko istekne vrijeme na
Stoperici, ucenici ne smije nastaviti raditi i nemaju pravo na dodatno vrijeme. Nakon sto ucenici udu u ucionicu
najavim da éemo taj Cas rjeSavati misteriju, da su oni detektivi koji pokuSavaju naéi ubicu svog Sefa. Ukoliko prvi
put sa jednim odjeljenjem radim ovu aktivnost, objasnim im kako se koriste katanci i da trebaju traZiti tragove
(papire, kljuceve, kutije) kako bi uspjesno rijesili misteriju. Naglasim da je veoma bitno da rade zajedno i da
jedni s drugim dijele informacije i sve $to pronadu, napomenem da imaju samo 40 minuta da rijeSe zadatak i da
moraju suradivati ukoliko Zele uspjeti. Nakon toga aktivnost pocinje i u€enici rade na zadacima. Nastavnik samo
posmatra sve Sta se deSava i pazi da sve protekne u $to boljem redu, pomaze uéenicima ukoliko imaju problema
sa otvaranjem katanaca i sl. Vasa u¢ionica moze na trenutak izgledati u velikom neredu, u razredu ¢e vjerovatno
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biti velika galama i uzbudenje zbog pronalaska tragova i otvaranja katanca, ali to ne treba da vam smeta, jer je
to zapravo Car cijele aktivnosti, ucenicka uzbudenost i radost saznavanja i u¢enja novih informacija.

Zbog duZine teksta u ovoj praksi sam naveo samo jedan primjer kako sam primjenio , kutije za bijeg iz u€ionice”
za 7. razred osnovne Skole za predmet informatike. Istu aktivnost sam proveo i sa drugim razredima osnovne
skole sa razli¢itim tragovima i razli¢itim kombinacijama katanaca. Pri¢a o detektivima je samo jedan primjer
kako na jedan jednostavan nacin malo obogatiti cijelu aktivhost. U dodatnim komentarima i sugestijama
mozZete vidjeti primjere zagonetki i tragova koji bi se mogli koristiti i za druge predmete, ne samo za informatiku.

EFEKTI; POSTIGNUTI REZULTATI

Rezultati su vidljivi tokom samih ¢asova, gdje ucenicki osmijesi govore viSe od rijeci. Danima nakon odradene
aktivnosti prepricavaju Sta se desilo na ¢asu, te s nestrpljenjem is¢ekuju novu , kutiju za bijeg”. Odredene
aktivosti slikam i snimam za svoju privatnu arhivu te uz saglasnost ucenika pokazujem drugim dacima kako bi
se uvjerili da ucenje itekako moze biti zanimljivo, zabavno, kreativno i inspirativno. Dio atmosfere sa nastave
mozete vidjeti na video Prilogu14, kao i na Prilogul5 i Prilogul6. Postignuti su sljededi rezultati:

e Ucenici su motiviraniji za uc¢enje informatike, te veliki broj uéenika tvrdi da im je informatika jedan od
najdraZzih predmeta nakon uvodenja igre,

e Ucenici osjecaju da njihove odluke mogu uticati na ono Sto se deSava u nastavi, te se zbog toga trude
da postuju pravila igre i akitvno ucestvuju u nastavi,

e Ucenici razvijaju timski rad i pomazu jedni drugima,

e Ucenici kriticki razmisljaju,

e Ucenici uce na svojim greSkama, te na svakoj sljedecoj kutiji ponasaju se bolje i zakljucuju stvari brze
nego na prijasnjoj igri,

e Ucenici su se uvjerili da uéenje itekako moze biti zabavno i zanimljivo,

e Uz obedanje da ¢éemo uskoro imati novu ,kutiju“ mnogo manje vremena i energije troSim na
discipliniranje ucenika, te se nakon nastave nastave ne osje¢am umorno, vec¢ sretno i zadovoljno.

Sa ucenicima sam odradio kratku anketu koju je popunilo 68 uéenika iz razli¢itih odjeljenja. Anketa je bila
anonimna kako bi rezultati bili sto vjerodostojniji. Detaljne rezultate ankete moZete pogledati u Prilogul?7.
Izdvojio bih sljedece rezultate:
e 93% ucenika tvrdi da ih igra motivise da vise ucestvuju u nastavi,
e 97 % ucenika tvrdi da ucenje moZe biti zabavno,
e Vecina ucenika navodi im se igra svida jer Cini obi¢no ponavljanje gradiva zabavnim, drugacijim od
ostalih i imaju moguénost da zajedno rjeSavaju zadatke.

Dodatni komentari i sugestije drugim nastavnicima koji bi Zeljeli implementirati vasu ideju

U svojoj praksi naveo sam samo jedan primjer kako primjeniti ovu aktivnost u ucionici. ,Kutije za bijeg iz
ucionice” se mogu koristiti za bilo koji predmet kao uvod u lekciju ili kao ¢as ponavljanja ili pripreme za test.
Najbitnije od svega jeste ucenicima na zabavan nacin pribliZiti gradivo koje se obraduje. Smatram da svako
ucenje treba prije svega biti zabavno i zanimljivo, te da je najlaksi nacin da to uvedemo u nastavu taj sto ¢emo
nasu ucionicu pretvoritu u jednu veliku igru. Svoje ,kutije za bijeg” moZete, ali i ne morate obogatiti nekom
pricom, to je samo jo$ jedan detalj koji uljepSava cjelokupni dojam. Ukoliko niste sigurni da li bi jedna ovakva
aktivnost uspjela u vasem razredu, moZete probati napraviti igru bez kutija i bez katanaca, igra samo uz pomo¢
olovke i papira ili igra koja bi bila digitalna. U¢enici bi dobili zadatke kao i inace, te ukoliko bi rijesili ta¢no dobili
bi novi trag koji bi ih vodio do sljedeceg sve dok ne bi rijesili sve do kraja. Za to moZete koristiti Google Drive
gdje bi ucenici na pocetku dobili link sa svim potrebnim fajlovima, od kojih bi samo prvi file bio otklju¢an, svi
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ostali fajlovi bi imali Sifru i svaki fajl bi se otvarao sa rjeSenjem od prijasnjeg zadatka. Ukoliko vidite da se
ucenicima ovakav nacin ponavljanja gradiva dopada toplo preporucujem da nabavite set materijala sa
Priloga04. Ucenici mnogo viSe uZivaju u igra kada rijeSe zadatak i imaju moguénost da otvore jedan od katanaca.

U Prilogul8 moZete pronadi primjere tragova koje moZete koristiti za razli¢ite predmete. Tragovi koje budete
davali ne moraju biti posebno teski ili komplikovani, mozete jednostavno iskoristiti pitanja i zadatke koje inace
koristite za vjezbu ili za test. Savjetujem vam da pogledate sve primjere bez obzira Sto to mozda i nije vasa
oblast jer iz svakog traga mozete dobiti ideju kako da to primjenite za svoj predmet. JoS jednom napominjem
da ne postoji neki magi¢ni Stapic ili ¢arolija koja ¢e napraviti dobar i zabavan trag, ali kako budete pravili svoje
»kutije za bijeg iz uCionice” imat éete vise ideja i svaka sljedeca aktivnost ¢e biti laksa za napraviti od prethodne.
Na pocetku mozda vam sve izgleda kao puno posla, ali zapravo najteze od svega je poceti, nakon prve odradene
aktivnosti svaka sljedeca ¢e biti mnogo laksa.

Krajnji cilj neka nam bude ucenicki uspjeh, a ne kaZnjavanje neznanja. Ucenici trebaju da uce na svojim
greSkama. Ukoliko ucenici ne uspiju rijesiti aktivnost ne trebate im dati viSe vremena da zavrse, jer je i to jedan
vid uéenja. Ako pogledamo primjer jednog od najpoznatijih talijanskih vodoinstalatera, Super Maria, moZzemo
vidjeti da ukoliko se budemo fokusirali na ,princezu”, a ne na ,jame i rupe”, doéi ¢éemo do svog cilja i
nauciti/poduditi vise. Uz malo truda i istrazivackih vjestina moZemo olaksati i unaprijediti poducavanje, uéenje
i poboljsati atmosferu u ucionici. Igra postaje onoliko zanimljiva koliko je vi uspijete pribliZiti u¢enicima.

Vasa masta je jedina granica.
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