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Uvod

Digitalni Obrazovni Escape Room (DEER) razvijen je u okviru Erasmus+ Projekta KA2
ABEDILi Adult Basic Education Digital Literacy (11.2020-10.2022). DEER je drugi intelektualni
output (IO) projekta i dizajniran je na temelju rezultata prvog 10-a e-Pool. DEER uklju€uje
informacije i reference odabranih digitalnih alata za osnovno obrazovanje odraslih (ABE) iz e-
Pool-a.
Tijekom razvoja escape room-a konzorcij je uocCio potrebu za razvojem dva edukativna escape
room-a za dvije razli¢ite ciljne skupine: predavadci i u€enici.
Prvi DEER “Monsterescape” dizajniran je za predavace, obrazovne managere, trenere, i
ucitelje koji rade u podrucju osnovnog obrazovanja odraslih (ABE).
Drugi edukativni escape room “Letters Save the World” stvoren je primarno za u€enike s
niskom razinom pismenosti po€evsi od Alpha-Razine 4.
Cilj ovog vodica je pomoci vam pri implementaciji DEER-a u vasu obrazovnu praksu.

» Pomodéi éemo vam da napravite prve korake i upoznate se s novim konceptom uéenja
temeljenog na igricama, tj., escape room.
Inovativno okruzenje za poducavanje i u€enje virtualne stvarnosti (VR) uvest e se
postupno pocevsi od 2D Modusa.
Dva Escape Room-a su detaljno opisani sa svim zagonetkama i njihovim rjeSenjima.
Postoiji koristan kontrolni popis koji ée vam pomoci da ugradite ovaj koncept u svoj te€aj
uz pomo¢ headset-a za virtualnu stvarnost.
Ovu ponudu zaokruzuje scenarij za dvodnevnu obuku za predavace koji pouCavaju
osnovne vjestine odraslih koji su voljni implementirati DEER u svoju praksu.
Nakon ¢&itanja vodi¢a o DEER-u moci éete implementirati koncept pedagoski, tehnicki i
sadrzajno/tematski (odrzivost ili digitalne kompetencije) u skladu s potrebama vase ciljne
skupine.

Y VYV VY

PREGLED DIGITALNOG OBRAZOVNOG ESCAPE ROOM-A
Sto je obrazovni escape room?

Escape Room su u biti "timske igre uzivo u kojima igraci otkrivaju tragove,
rieSavaju zagonetke i ispunjavaju zadatke u jednoj ili viSe soba kako bi
postigli odredeni cilj (obi¢no bijeg iz sobe) u ograni€éenom vremenu"
(Nicholson, 2015). Koncept edukativnih Escape Room-ova je relativno nova
pojava koja je nastala na temelju u€enja temeljenog na igricama. Prilicno to¢no
tumacenje Escape room-a formulirao je Gordillo koji ju opisuje kao
"kombinaciju kljuénih koncepata dizajna igre sa zdravim obrazovnim pristupima kako bi se
potaknule meke vjestine u€enika na motivirajuéi nacin" (Gordillo, 2020, str. 225032).
Nekoliko drugih akademika primjecuje da implementacija Escape room-a dovodi do povecanja
akademskog uspjeha koji proizlazi iz vanjskog motivacijskog Cimbenika povezanog s
prirodom aktivnosti. Merchan Macias savjetuje povremeno koriStenje programa kako ne bi
postao rutina koja predstavlja prepreku motivaciji u¢enika (Merchan Macias, 2017.).
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Sastavnice escape room-a

W/

Svaki Escape Room sastoji se od priée koja mora biti kratka, precizna i
motiviraju¢a. To mora reci voditelj igre. U obrazovnom kontekstu uéitelj igra
ulogu voditelja igre. Voditelj igre je osoba koja moze dati sudionicima tragove
dok rjeSavaju zagonetke. Medutim, u obrazovnom kontekstu, umjesto toga
koristit éemo scaffolding strategiju. Benson smatra scaffolding posebnim
pedagoskim procesom Kkoji se odvija kada instruktor i student pocetnik

medusobno komuniciraju u svrhu rieSavanja problema (Benson, 1997., str. 126). Njegova je
svrha olak&ati rjeSavanje zadataka koje ucenik jo$ nije u stanju rijeSiti i omoguéiti uéeniku da

“scaffolding-u” je smanjenje intenziteta nastave dok ucenici ne postanu potpuno autonomni i
sigurni u svoje postupke. Vitalni dijelovi Escape room-a su zagonetke koje u€enici moraju

obavi onoliko ili onoliko posla koliko je sposoban obaviti samostalno. Temeljna tehnika u O

rijeSiti sami ili uz malu pomo¢ instruktora/voditelja igre kako bi izasli iz "sobe".
"Soba" moze biti analogna ili digitalna. Ovo je mjesto gdje se uc€enici igraju. U naSem slucaju,
ucenici ¢e igrati escape room u virtualnoj stvarnosti.

Prica | Zagonetke

(kratka,

privlaéna)

Edukativni Escape Room

Voditelj| Mjesto

igre radnje | wisienje

(razlicite vrste i

teiine) (scaffolding (Virtualna
edukatori) stvarnost)

Sto je virtualna realnost?

<)

Nrg

Virtualna realnost (VR) tumaci se kao ,trodimenzionalno racunalno
generirano okruzZenje, koje se azurira u stvarnom vremenu i omogucuje
ljudsku interakciju putem razli¢itih ulaznol/izlaznih uredaja” (Kaplan A., 2021.,
str. 13). Postoje dva moda VR-a: 2D i 3D. 2D VR je mogu¢ na osobnom
racunalu, prijenosnom racunalu i ponekad tabletu (iako se ne preporucuje).
2D VR moze biti kao aplikacijaili u web pregledniku. Najbolji primjer za VR

u aplikaciji je Microsoftov Altspace. Mozilla Hubs je najbolji predstavnik VR-a baziranog na
webu na racunalu. U oba slu€aja sudionici trebaju poveznicu za ulazak u odgovarajuéu sobu.
Jedan od nacina za isporuku 3D VR iskustva u obrazovnim escape room-ovima (EER) je dizajn
odgovarajuc¢eg okruzenja koje bi ukljucivalo, na primjer, velike ekrane koji prikazuju sadrzaj
zagonetke i nao€ale za virtualnu stvarnost (VR) koje bi svaki igra¢ morao nositi. Nakon §to
se stave VR naoc€ale, svaki sudionik escape room-a ne bi vidio nista osim elemenata igre.
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Sto je misljenje?

@ MiSljenje je sastavni dio nastavnog procesa za predavace i sudionike
Obrazovnog Escape Room-a (EER) u virtualnoj stvarnosti (VR). Bez toga se
{6} ne moze napredovati u praksi u¢enja/poucavanja. To je holistiCki postupak

koji integrira mnoge aspekte iskustva Escape room-a iz perspektive

sudionika i predavaca: eksperiment se "ne mozZe procijeniti u vakuumu, osim

njegovih u€inaka na pona$anje sustava i iskustvo igraca" (LeBlanc, 2009.).
Misljenje se moze pojaviti na mnogim razinama escape room-a, poput:

. Obrazovna ideja ili cilj,

. Iskustvo virtualne realnost,

. Zagonetke i oprema,

. Uloga sudionika u obrazovnom escape room-u

Misljenje je zavrsni dio escape room iskustva. Omoguéuje sudionicima da razgovaraju o svojim
emocijama, percepcijama, osjecajima, dojmovima i iskustvima nakon igre. Ovo je najbolja
prilika za voditelja igre da dobije povratne informacije i misljenja sudionika o temi obrazovnog
escape room-a. Predavaci provode dio misljenja sa sudionicima kako bi bili sigurni da su
prenijeli svoju poruku. Glavni cilj obrazovnog escape room-a je podizanje svijesti stanovnistva
0 postojeéim problemima. U naSem slucaju, teme su "Odrzivost" u "Letters save the World" i
"Digitalna pismenost predavaca u podruéju obrazovanja za odrasle" u "Monsterescapeu". Za
sesiju razmisljanja mozete pripremiti upitnike, tocke za raspravu ili bilo koju drugu metodu koju
smatrate prikladnom za svoju ciljnu skupinu. U radu s osobama koje imaju potesko¢a u Citanju
i pisanju pozeljno je voditi usmenu raspravu. Mozete unaprijed pripremiti pitanja za raspravu
koja se odnose na poruku obrazovnog escape room-a, hjihovo igranje i VR iskustvo. Kao
voditelj igre/predava¢ mozete staviti najvaznije stvari tijekom rasprave. S druge strane, u radu
s predavacima mogu biti prikladni papirnati ili pisani upitnici. Prvo, predava¢i mogu sami
ispuniti ankete i prikupiti neka razmisljanja za kasniju raspravu u grupi.

PEDAGOSKA IMPLEMENTACIJA ESCAPE ROOM-A U VIRTUALNOJ STVARNOSTI
Biti predavac¢ ne znaci samo isporucivati informacije u€enicima, ve¢ i uzeti u

[ obzir fizioloSke, psiholoSke, etiCke, privatne i drustvene aspekte. Gore
rQ/ spomenuti aspekti su vitalni, posebno pri implementaciji VR-a u DEER.

Fizioloski aspekti

O Jedno od pitanja koje najviSe zabrinjava odnosi se na fenomen koji se
naziva "bolest kretanja" u virtualnoj stvarnosti (VR). Smyslova i Vojskunski
identificirali su tri glavne skupine simptoma bolesti kretanja:

o Vizualni simptomi: astenopija, tj., nelagoda u vidu ili umor o€iju,
zamagljen vid, glavobolje. Sli¢ni simptomi javljaju se kao posljedica
priblizavanja ekrana oCima (usp. Smyslova, 2019, str. 86);
e Simptomi povezani s dezorijentacijom: vrtoglavica, gubitak svijesti o prostoru (usp.
Smyslova, 2019., str. 86);
e Simptomi povezani s cjelokupnim zdravstvenim stanjem: mucnina, popratna slabost i
bolovi u trbuhu (usp. Smyslova, 2019., str. 86);
Sveukupno, poremecaji koji se pojavljuju iz mehanizma virtualne stvarnosti (VR) dovode do
teSke tranzicije u stvarni svijet. Zato je DEER ONBOARDING ZA VR HEADSET PICO NEO
vrlo vazan i predavacC ga mora ozbiljno uzeti u obzir. Detaljan proces bit Ce opisan u
sliede¢im poglavljima.
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Privatnost i sigurnost

Predavac je duzan provijeriti postavke privatnosti u softverskim aplikacijama
i politiku privatnosti pri izboru slusalica. Na primjer, uvjeti usluge na
sluzbenoj web stranici Oculus pokazuju da se prikupljaju sljedece

informacije:
. FiziCke znacajke;
. Sadrzaj;
. Kolagici i slicne tehnologije;
. Interakcije;
. Podaci o okoliSu, dimenzijama i kretanju;
. Informacije od trecih strana;
. Informacije o tehni¢kom sustavu (Oculus, 2021).

Virtualna stvarnost (VR) notorno je nesigurna u pogledu laznih vijesti, deep fake-ova i krade
identiteta. Prema Boseu i Aarabiju (2018), kada se sve uzme u obzir, glavne ranjivosti
svojstvene VR-u proizlaze iz slabe zastite osobnih podataka korisnika. Jedan od razloga za
objasnjenje toga je nedostatak propisa od strane nekih vlada u vezi s digitalnom industrijom i
nedostatak kontrole u pogledu kiberneti¢kog kriminala koji uklju€uje ovu tehnologiju. Ovdje
Cete pronaci obavijest o privatnosti podataka Mozilla Hubova: hitps://www.mozilla.org/en-
US/privacy/hubs/

Psiholoski i drustveni problem koristenja VR-a

Psiholoski aspekt obrazovnih escape room-ova (EER) u virtualnoj stvarnosti
(VR) mogao bi se povezati sa spremnoscu ili nevoljko$¢u predavaca
© odraslih da prihvate tehnologiju. S tog stajalita vazno je razmotriti
0] individualnu motivaciju svakog sudionika u procesu osmisljavanja slagalice.
S obzirom na novost obrazovnih escape room-ova (EER) i njihov
nedistribuirani karakter, voditelj igre bi trebao biti spreman pomoci igraima
kad god im je potrebna. Virtualna stvarnost (VR) ne moZze se oznaciti kao inherentno "dobra"
ili "losa" s psiholoskog stajaliSta. Svaka radnja u virtualnoj stvarnosti (VR) moZze se pripisati
vecC postojecim obrascima ponasSanja koje tehnologija povec¢ava. Medutim, VR mozda nije
prikladan za osobe koje pate od ozbiljnih mentalnih poremecaja jer moze potaknuti njihovu
ranjivost i pogorsati situaciju. Virtualna stvarnost (VR) zamisljena je kao kreativni prostor za
ljude s potencijalom da promijene svijet. Medutim, sada je postalo utoCiSte za one sa slabijim
drustvenim vjeStinama. Naknadni prijenos iz stvarnog u digitalni Zivot takoder bi mogao
rezultirati s nekoliko drugih nedostataka, uklju€ujuéi zanemarivanje tijela kada osoba vise nije
sposobna brinuti se o sebi jer je izgubila dodir s fizickim svijetom. Molimo vas da uzmete u
obzir psihicko stanje svojih uCenika kao i njihove osobine karaktera.

U sljedeéim poglavljima pokazat ¢emo vam kako se kretati u Mozilla Hubovima u 2D i kako
instalirati DEER na VR sluSalice Pico Neo.
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DEER NAVIGACIJSKE UPUTE ZA PREGLED
» Koristite Mozilla Firefox preglednik. Moguce je koristiti druge preglednike, ali oni
mogu uzrokovati kasnjenje ili uskratiti pristup DEER-u.
» Umetnite DEER link u Mozilla Firefox preglednik.
= Vidjet ¢ete sljedecu sliku sa pop-up prozorom..
= Kliknite na “Join the Room”

83 Peopie()

hubs

New Studious Congregation

=

» UpiSite svoje pravo ime ili ¢ete dobiti nasumi¢no smijeSno ime. Nasumiéno ime ¢e
otezati vasim kolegama da vas identificiraju u sobi i obrnuto. To ¢e ometati
komunikaciju i suradnju.

» Odaberite avatar koji vam se najviSe svida.
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Sada ste u escape room-u. Knjiznica ima dva kata: donji i gorniji.

G -+ 9000 @
ol

= Ovako se mozete kretati u MozillaHubs u 2D-u:

Naprijed sa strelicom f ili tipkom W
Nazad sa strelicom  ili tipkom S
Lijevo sa strelicom ‘ ili tipkom A
Desno sa strelicom - ili tipkom D
Okrenite se lijevo — tipka Q

Okrenite se lijevo —tipka E

\WELCOME TO Huay
MOVE LOOK AROUND)

Use keyboard keys Click and drag with mouse
v | i | +
OO O O 0 O s
L A

Need to turn around

= _ % quickly? Use the [ and
e + Hold/ - : H Keys
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» Dopustite pristup mikrofonu i zvuénicima kako biste mogli govoriti i €uti druge
sudionike u escape room-u:
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DEER ONBOARDING ZA VR HEADSET PICO NEO

» Pico hardver sastoji se od headset-a i kontrolera. Kada raspakirate kutiju, tamo cCete
pronadi:
1 x Pico Neo 2 headset
2 x Pico kontrolera
2 x uzice
1 x kabel za punjenje kontrolera
1 x kabel za punjenje slu3alica
1 x krpa za Cis€enje

Nemojte dopustiti da le¢e dodu u dugotrajan kontakt s jzravhom sunéevom
svjetlo§éu. To Ce trajno ostetiti zaslon i ne SPADA pod jamstvo.

Osigurajte dovoljno prostora za kretanje

Sljedeca slika prikazuje funkcije svih tipki na headset-u i kontrolerima.
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~

Use-C port
ower button

= — @2
8ack button ,
Salect button
. Pico button Volume odjuster
Micro SD port

35 mm Audio Jack
Thumbsticks Thumbsticks 'rggers
Back button Back button
Pico button Pico button
Grip buttons

Slika je preuzeta iz Vodic¢a “Pico Neo 2 Quickstart Guide” kojeg je izradio VRexpert

Savjet: Morate znati sve gumbe jer trebate nadopuniti headset i kontrolere, spojiti ih na
ra¢unalo, itd. U€enici trebaju samo CETIRI gumba za DEER:
1. Thumbstick-ovi za kretanje u sobi bez hodanja u stvarnosti
2. Pico gumb kako bi se mogli vratiti na glavni izbornik kad god se u€enici izgube u VR.
Vjerojatno su sletjeli u drugu aplikaciju ili se osjecaju uplaseno ili fizicki loSe i moraju
se vratiti na poCetak. Ako znate da su u glavnom izborniku, lakSe ¢ete ih uputiti kako
da se vrate u igru.
3. Grip gumbovi za hvatanje stvari koje su interaktivne.
4. Trigger gumb kako bi potvrdili bilo koju radnju, izbor ili pitanje koje se pojavi pred
njima..

Provjerite jesu li headset i kontroleri potpuno napunjeni. Ako headset nije napunjen, vidjet
Cete simbol prazne baterije u headsetu kada ih stavite. Ako kontroleri nisu napunjeni, nece
vibrirati dok pritiskate tipku Pico.

Ukljucite headset pritiskom na tipku za napajanje priblizno 2 sekunde. Ukljucite kontrolere
pritiskom na tipku Home otprilike 1 sekundu. Kontroler ¢e vibrirati, a svjetlosni indikator ispod
gumba Home postat ¢e plav.

Trajanje baterije Pico Neo2 je otprilike jedan sat aktivhe upotrebe.

VREXPERTK ako instalirati Pico Neo 2
1. Stavite headset i pritisnite “Power” tipku priblizno 3 sekunde.
2. Upute headset-a pokrenut ¢e se automatski:
a) Spojite kontrolere klikom na “Pico gumb”.
b) Od vas Ce se traziti da odaberete granicu. Granica je virtualna barijera koja
vas §titi. Preporu€a se minimalno 2 m x 2 m prostora bez ikakvih prepreka.
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Slika iz priru¢nika “SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide”
3. Opcija 1 stacionarno (dok se sjedi): Prosirite prostoriju sjedeci i gledajuci pod.

ii. Opcija 2 hodajte okolo: Prosirite prostoriju hodajuci okolo, stvarajuci krug s
kontrolerima.
c. Stavite kontrolere na tlo i upotrijebite "trigger" gumb na straznjoj strani kontrolera
da popravite tlo
3. Sada ste u glavhom izborniku Pico Neo 2 — uzivajte!

Slika iz prirucnika “SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide”
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VREXPERT\\/i-Fi — Kako se spoiiti

Slika iz priru¢nika “SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide”

1. Kliknite na Wi-Fi simbol u programskoj traci pod nazivom “Wi-Fi”.

2. Headset ¢e automatski pretraziti Wi-Fi u okruZenju.

3. Odaberite vas Wi-Fi i unesite lozinku. — Kada zavrsite kliknite na “enter-gumb” (Trigger
gumb).

4. Kliknite na spoji se. — Headset Ce se spojiti na odabrani Wi-Fi. Sada ste spojeni na
odabrani Wi-Fi

» Softver
Azuriranje
Ako vidite pop-up poruke s ponudama azuriranja, kliknite na njih s "triggerima" i azurirajte
headset i kontrolere. Napomena: postoje odvojena azuriranja za headset i kontrolere. Ucinite
to prije planirane nastave.

» DEER instalacija
Otidite na Aplikacije
Odaberite Firefox Realit

Slika iz prirucnika “SkillsVR Pico Headset Onboarding Guide modified”

Firefox Reality preglednik ¢e se otvoriti

Prijavite se svojim korisniCkim podacima za Firefox

Pronadite spremljen DEER (Prvo spremite DEER link na racunalo)

Kliknite na https://hubs.mozilla.com/aZiv67V/deer-monsterescape-croatian ako zelite igrati
DEER za predavace ili

https://hubs.mozilla.com/qY5YcFv/deer-lab-learners-croatian ako Cete igrati DEER za
uCenike.

Pritisnite donji desni kut na “VR mod”

Sada ste u DEER.
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DIGITALNI OBRAZOVNI ESCAPE ROOM ZA PREDAVACE “MONSTERESCAPE”

Tema Digitalne vjeStine

Ciljna skupina » Predavaci za osnovno obrazovanje odraslih

> bilo koje odrasle osobe zainteresirane za escape room,
digitalne vjestine, 2D virtualna realnost i 3D iskustvo

Tehnicke MozZe se igrati u 2D-u u web pregledniku kao i u VR headset-u.
karakteristike Upute za navigaciju u 2D-u u Mozilla Hubs su

DEER . Tableti nisu prikladni za ovo iskustvo. Ako imate pristup VR
headsetu Pico Neo, pronadite upute DEER ONBOARDING ZA VR
HEADSET PICO NEO

Potrebna Laptopi ili osobna racunala s internet pristupom

oprema 6 (preporuceno) VR Headset-ova kompatibilnih s Firefox Reality tj.
Pico Neo s Wi-Fi pristupom

Broj sudionika | Maksimalno 25 u web pregledniku

Maksimalno 6 u VR headset-u

Voditelj igre/predavac prica pri€u. Voditelj igre uvijek sudijeluje u 2D modu, tj., otvara DEER u
pregledniku na laptopu. U ovom slucaju, voditelj igre moze paziti na sudionike u VR headset-
u i kontrolirati njihovo fizicko i psihi¢ko stanje. Dodatno, 2D nacin rada daje bolji pregled sobe
i poloZaja sudionika u njoj. Pogotovo kada neki sudionici igraju u VR-u, a drugi igraju na
raéunalima.

Savjet: kada ste u VR-u, pona$ajte se kao u stvarnom svijetu. Ako zelite s nekim
razgovarati, priblizite se tim ljudima i razgovarajte s njima. Ako si daleko od njih, neée$ ih
¢uti, a ni oni tebe.

Prica

Nalazite se u knjiznici. Ne moZete ju napustiti jer je okruzena ¢udovistima izvana. Jedini
nacin da se izvucete je vasa digitalna kompetencija. Pobijedimo ¢udovista zajedno!

DEER “Monsterescape” sastoji se od 6 soba koje odgovaraju DigCompEdu razinama
digitalne pismenosti od Al do C2. Sobe izgledaju isto, ali imaju razliCite zagonetke za
rieSavanje.
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Soba 1: A1 Pocetnik

Postoji avatar dobrodoslice (Skolarkinja) s tekstom:

Dobrodosli istrazivacil

Imamo situaciju s ¢udovistima.

Zeljeli bismo da pronadete neke predmete u uéionici koji e vam pomodi rijesiti nasu
zagonetku. Spremni?

1. Sudionici traze sedam predmeta u ucionici. Next to each of the objects they will find a
letter.

2. Morat ée komunicirati i suradivati kako bi smislili rije¢: CUDOVISTE. Moguée je
usmeno komunicirati i smisljati rijeci ili se sudionici mogu koristiti moguc¢nostima
Mozilla Hubs u VR-u tj., pisanje olovkom. Ispred njih ée pronadéi izbornik sa znakom
olovke.

Kliknite na nju i imat ¢ete olovku. Upotrijebite grip tipku kontrolera da zgrabite olovku.
Moguce je pisati bilo gdje u “zraku”. Voditelj igre bi mogao dati savjet za pisanje na
plo€u. Zapisivanjem slova lakSe Cete sastaviti rijeC. Kada jedan sudionik nesto
napise, to je vidljivo ostalima.
NAPOMENA: navedeno nece unistiti DEER. Svi zapisi i druge promjene nestat ¢e ¢im
izadete iz sobe.
Ispod je tablica sa svim slovima, njihovim screenshotovima, kako izgledaju u knjiznici s
opisom njihove lokacije. Sva slova nalaze se u prizemlju.
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M je ispred polica s knjigama

O je ispred starog racunala

N je izmedu knjiga i stolice

S je na stolici
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T je ispod plakata

E je ispod ploce

R tréi na plakatu
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Kad su sudionici sloZili rije¢ CUDOVISTE, mogli bi poceti traZiti sudoviste.

Otisci su stopala na stepenicama koje vode na kat.
Gore ¢e pronadi interaktivnu sliku s Cudovistem koje nestaje. Koraci sa slike Cudovista
dovest Ce do vrata.

LINK TO EXI
THE ROOM 1

Na njoj se nalazi interaktivni link.
Nakon $to kliknu na njega, bit ¢e teleportirani u sljedecu sobu B.

SAVJET: Obratite pozornost na svoje sudionike, kako se osjec¢aju i koliko su
m vremena potroSili na rjeSavanje prve zagonetke. Ako prvi put koriste VR headset,
preporucuje se zavrsiti igru u prvoj sobi. Nekim igraima treba viSe vremena da se
naviknu na VR i navigaciju uz pomo¢ kontrolera.
= Ukoliko neki od sudionika osjecaju “bolest kretanja”, skinite im headset.
Ponudite im da igraju DEER na laptopu u 2D-u.
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Soba 2: A2 Istrazivac

Postoiji ista djevojka s drugim zadatkom:

IstraZivaci, Cestitamo!
Nastavite bjeZati od tih ¢udovista! Elektroni¢ka knjiznica ¢ce vam pomodi.

e) Dolje je na podu poster s razli€itim e-rijecima:

I UIE CUlupedi Uinuil

Ovaj poster sluzi samo za odvlagenje paznje sudionika iako imaju to¢an odgovor: e-Pool.
Digitalna knjiZzara se zove e-Pool.
Potaknite sudionike da obidu i procitaju plakate s informacijama o e-Pool-u.
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Nakon $to su procitali sve podatke i pogodili naziv elektroni¢ke knjiznice e-Pool; moraju

pronaci e-Pool koji je interaktivan kako bi se teleportirali na sljedeéu razinu. Nagovijestite
im da odu gore. Tamo ¢e pronaci ovu sliku "e" u bazenu. Kada sudionici kliknu na njega,
teleportirat ¢e se u sljede¢u sobu.
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SOBA 3 B1 Prilagodba (Komunikacija)

Evo zadatka za ovu sobu:

Cestitamo!

Sada plivate i vise ne tonete u digitalnim resursima

Pronadite naziv alata koji ce vam pomoci u medusobnoj komunikaciji. Spremni?

VI U Culupeall uUinui

i
T

o on
you are swimming and
“ Mo longer, ing in digital

rces.

g 'S name that will
w municate with

each otheruRead:

Iza djevojke je plakat. Ako sudionici rijeSe zagonetku na to€an nacin, saznat ¢e broj 50.
“50” je prvi dio imena.

Evo rieSenja:

2 knjige su 8

Jedan VR headset 5 + jedna knjiga 4 jednako 9

Jedan PC 10 * knjiga 4 — VR headset 5 jednako 35

Jedan PC 10 + VR headset 5 * dvije knjige 8 jednako 50
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Kada sudionici produ dalje, pronaci ¢e poster s 2 logotipa prevoditeljskih alata:
DeepL i PONS. Na plakatu nedostaje jedna rije€. Ova rijecC je “jezik”.

Q Deepl

You may use
these translation
tools to translate
from one

to another.

Sada sudionici imaju “50” i “Jezik”.

Nagovijestite sudionicima da idu gore. Naci ¢e mnoge plakate s razli¢itim brojevima
pored “Jezici”. 50 jezika je pravi. Poveznicu ¢ée pronadi iza postera s 50 jezika. Sudionici
moraju pogledati iza sebe i sagnuti se kako bi vidjeli vezu.

LINK TO EXIT
THE ROOM 3
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SOBA 4: B2 Prilagodba (Suradnja)
Evo zadatka:

Cestitamo!

Vec ste naudili kako komunicirati i sada moZete plivati u ogromnom oceanu digitalnih
alata. Da biste plutali trebate:

1. izgraditi brod,;

2. provjeriti osobne iskaznice posade

Nauciti suradivati?

eommunicate

#aim in Whe
t foat~>
bulid » boat,
1D% of the crew
Lees coNobarote?

o =
=
i\

Y.

Teleportirate se gore. Kako biste rijeSili prvu zagonetku, idite dolje. Postoje interaktivne
Sibice.

Sudionici ih mogu zgrabiti uz pomo¢ kontrolera s dugim gumbom sa strane. Sudionici ¢e
pronaci sliku tockica na podu. Da bi vidjeli sliku, moraju spojiti to€kice Sibicama. Oni ¢e
"sagraditi” brod. Prvi zadatak je obavljen.

Cilj i pozadina zadatka: slika tockica nalazi se na snimci zaslona Ideaboardz. Ideaboardz je
besplatna internetska plo€a za suradnju. Vise informacija o tome nalazi se u e-Pool.
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Za rjeSavanje drugog dijela zadatka recite sudionicima da se popnu na kat. Tamo ¢e pronadi
snimku zaslona Padleta. Prema zadatku moraju provjeriti iskaznice posade. To je moguce
uciniti dok snimate selfije virtualnom kamerom. U izborniku cete vidjeti znak kamere,
pritisnite ga i imat ¢ete kameru. Zgrabite ga svojim kontrolerima i snimite fotografiju.
Snimljene fotografije ostaju u zraku.

"‘\\\\\ —;—r
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Cilj i pozadina zadatka: nauciti koristiti online plo€u za suradnju Padlet. ViSe informacija o
njoj nalazi se ovdje. Jedna od funkcija Padleta u stvarnom svijetu je ista: snimanje fotografija
ili videa i njihovo objavljivanje u stvarnom vremenu na Padletu. To je vrlo interaktivha i
dobrodos$la metoda za nastavu osnovnog obrazovanja odraslih.

Dolje ¢e sudionici pronaéi poznatu vezu “Idi na” uz poster uz suradnju za teleportiranje na
sliede¢u razinu.
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SOBA 5 C1 Vodenje (Kreativnost)

Zadatak:

Cestitamo!

Bilo je to dugo putovanije; sigurno si gladan. Gladni ste za viSe digitalnih alata uz pomo¢ kojih
moZete kreirati $to god poZelite! Krenite)

k LO-Tungea by ine

rasmus+ Programme :
sof the European Union
-
- Wi,

muasd havc be
e
"‘V Y sur nly% g?ﬂ
1 tooks that sl ",.
Crwote an yn ing you

Iza djevojke je stol s komadima pizze. Svaki dio ima slovo. Kada spojite slova, dobit ¢ete

rije€¢ "Canva", §to je naziv alata za izradu materijala za ucionicu. Vise informacija o Canvi
pronadite ovd| .

Gore ¢ete pronadi “Powtoon Cafe” s interaktivnim prozorom u kojem se pojavljuje i nestaje
logo projekta “ABEDILI”. Ovo je primjer jos jednog alata za kreativne prezentacije za
ucionice. Vise informacija o Powtoon-u pronadite ovdije.
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Vi, kao voditelj igre, morate istaknuti da su predavaci pronasli alate za kreativnost in a taj
nacin im je omoguéeno trazenje interaktivne poveznice “Idi na”.

LINK TO EXIT

"THE ROOM 5
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SOBA 6 C2 KRITICNO RAZMISLJANJE

Zadatak je:

Cestitamo!

Sada ste digitalno siti. PotraZite digitalnu hranu za mozak kako biste izbjegli cudovista

e
Congratula

Now you gitally fullt
Look for digital food for
braln t8 #void the monsters!

Behind the girl, there is a Kahoot screenshot with the question:
Sto slovo ‘L’ u kratici ABEDIli predstavlja? A. Leading b. Literacy c. Learning

Kada sud|0n|C| kliknu na pravi odgovor Literacy, bit ée teleportirani na sljedece pitanje.
Select the correct answer with the help of the p Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Sto su 4c (4k) u uéenju 21. stoljeéa? a. Kolaboracija, kreativnost, vjestine suoéavanja,
kriti€no razmisljanje b. Kolaboracija, kreativnost, kriti€no razmisljanje, komunikacija c.
Kritiéno razmisljanje, komunikacija, karijera, kreativnost.
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Odgovor B je to¢an odgovor. MoZe posluziti kao toCka za raspravu u sesiji za razmisljanje.
e

@ Calmtos wton, Creet ity Criomh ey, AT o P -

Kako se pravilno naziva korisna aplikacija. Hakoot b. Kohota c. Kahoot 3
Kada sudionici kliknu na pravi odgovor “Kahoot”, bit ¢e teleportirani prema KLJUCU

‘ the he o of the postoe!

+ e COMTECT SIRWE aitht
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To je interaktivna slika koja se mijenja, a pojavljuje se
druga slika. Prvo, vidjet ¢ete Cudoviste. Zadatak od
samog pocetka bio je bijeg od &udovista. Sto su
gudovista? Cudovista su strahovi nastavnika od
implementacije digitalnih alata u ucionicu.

Zadnja slika kaze:

Misli veliko!

Naucili ste kako upraviljati strahovima od digitalnog ¢udovista.
THINK

You Bave lcumimt

(O mannge
diglial monstes
fears

-KRAJ-
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Prijedlozi za sesiju razmisljanja:

Razmisljanje je namijenjeno predavac¢ima osnovnog obrazovanja odraslih.
IspiSite sljedecée upitnike za predavace. Neka odgovore pojedinaéno u pisanom obliku.

Zaokruzite raspravu.

Co-funded by the
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1. Oznacite broj koji najbolje oznacava u kojoj se mjeri slazete sa svakom izjavom
PRIJE igranja DEER-a i POSLIJE igranja DEER-a

1-nikako se ne slazem, 2-djelomi¢no se ne slazem, 3- neutralno, 4- donekle se slazem,

5- potpuno se slazem

PRIJE igranja

DEER-a
Mogu predavati satove opismenjavanja 112(3|4]5 112 (3|4 |5
koristeéi VR
Osjec¢am se dobro (fizi¢ki) u VR 1/2]3]4]5 1|12 (3|4 |5
Osje¢am se dobro u 2D nadinu
Mogu igrati escape room-ove 112345 112 |3 |45
Mogu igrati obrazovne escape room-ove 112131415 1123415
Mogu igrati digitalne obrazovne sobe za 112|345 112 |3 |4 |5
bijeg
Mogu igrati obrazovne sobe za bijeg u 112(3|4]5 112 (3|4 |5
virtualnoj stvarnosti
Mogu implementirati Escape Room kao 112|345 112 |3 |4 |5
metodu nastave u osnovnom obrazovanju
odraslih
Mogu integrirati virtualnu stvarnost kao 1123 |4]5 1123 |4 |5
prostor za u€enje u osnovno obrazovanje
odraslih
Mogu predavati o digitalnim vjestinama 112|345 112 |3 |4 |5
koriste¢i DEER

2. Ocijenite softver za virtualnu stvarnost (Mozilla hubs), hardver za virtualnu stvarnost
(Pico Neo 2 Eye headset), obrazovni escape room (sadrzaj) i proces igranja escape

room-a.
Nije Djelomi¢no Korisno | Jako
korisno korisno korisno

Mozilla Hubs 1 2 3 4

VR Headset 1 2 3 4

Voditelj igre (scaffolding) 1 2 3 4

Obrazovni Escape Room 1 2 3 4

sadrzaj

Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne znaci odobravanje
sadrzZaja koji odrazava samo stajalista autora, a Komisija se ne moze smatrati

odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.
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3. Molimo, ocijenite vaznost 4C (4K) vjestina za vas osobno kako bi pobjeli iz sobe:

Nije Djelomi¢no Korisno | Jako

korisno korisno korisno
Komunikacija 1 2 3 4
Kolaboracija 1 2 3 4
Kriti€no razmisljanje 1 2 3 4
Kreativnost 1 2 3 4

Za zakljuénu raspravu s predava¢ima mozete Koristiti sliedeca pitanja:

Kako ste se fizi¢ki osjecali dok ste igrali DEER
S kojim ste se izazovima suocili?
Sto je za vas bio vrhunac?

Je li bilo lako ili teSko pronaci slova? Je li to prikladna metoda da se drustvu pokaze
koliko je teSko ljudima koji ne znaju Citati i pisati? U kojim drugim kontekstima mozete
koristiti ovaj escape room? Je li vam pomoglo da osjetite i shvatite koliko je izazovno za
neke ljude u svijetu, a da ne znaju Citati opéenito ili na cilinom jeziku? Jeste li neko
vrijeme nosili cipele svojih u€enika? Koji se drustveni problem moze rijeSiti ovim
rieSenjem?

Jeste li se ponas$ali kao u stvarnom zivotu? Jeste li viSe ili manje komunicirali? Zasto?
Sto ste naucili tijekom igre? Sto ste mislili o digitalnim vjestinama tijekom igre? Jeste li
unaprijedili svoje digitalne vjestine?

Jeste li naucili neke nove digitalne alate? Ako da, koje?

Zelite li implementirati DEER u svoj sliedeéi trening? Ako da, zasto?

Zelite li svojim kolegama/studentima predstaviti virtualnu stvarnost? Ako da, zasto?
Zelite li imati daljnje treninge u virtualnoj stvarnosti? Ako da, koliko éesto?

Sto biste sljedeci put uginili drugadije?

Sto pozitivnog mozete nauditi iz aktivnosti?

Hocete li ga preporuciti svojim kolegama ili drugim ljudima?

Jos jedna metoda je go-along intervjuiranje. To je "kvalitativna istrazivacka metoda u
nastajanju gdje istrazivac i ispitanik zajedno odlaze na mjesto relevantno za istrazivanje." U
nasem slucaju, to je sam DEER ili bilo koja druga kreirana soba u Virtualnoj stvarnosti koju
ste prije koristili za podu€avanje. Preporuca se Koristiti ovu vrstu metode za sesiju
razmisljanja pod uvjetom da sudionici nisu umorni od VR-a i Zeljni su nastaviti u VR-u.
Sudionici su smjesteni u autentiCnu situaciju u kojoj su igrali igru. Mogu se vratiti na neka
mjesta u DEER-u ili opéenito u VR-u i pokazati gdje su naisli na poteskoce ili $to je za njih
bilo vrhunac.

. o . o .. . B Co-funded by the
Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne znaci odobravanje { Bl Erasmus+ Programme
sadrzZaja koji odrazava samo stajalista autora, a Komisija se ne moze smatrati e of the European Union
odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.
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DIGITALNI OBRAZOVNI ESCAPE ROOM ZA UCENIKE “LETTERS SAVE THE WORLD”

Tema Odrzivost
Ciljna skupina » ucCenici s niskom razinom pismenosti poCevsi od Alpha-razine
4,
» ucenici (izbjeglice ili migranti) koji su tek poceli uciti strani
jezik;

» ucenici koji su dobili drugu priliku za obrazovanje koji rade na
temama odrzivosti;

» predavace zainteresirane za ovu inovativnu metodu;

» sve odrasle osobe koje zanima escape room, 2D virtualna
stvarnost i 3D iskustvo

Tehnicke moze se igrati u 2D-u u web pregledniku kao i u VR sluSalicama.

karakteristike Upute za navigaciju u 2D-u u Mozilla Hubs su DEER

NAVIGACIJSKE UPUTE ZA PREGLEDNIK. Tableti nisu prikladni

za ovo iskustvo. Ako imate pristup VR headset-u Pico Neo,

pronadite upute DEER ONBOARDING ZA VR HEADSET PICO

NEO

Potrebna Laptopi ili osobna racunala s internet pristupom

oprema 6 VR Headseta kompatibilnih s Firefox Reality tj. Pico Neo s Wi-Fi
pristupom

Broj sudionika | Maksimalno 25 u web pregledniku
Maksimalno 6 u VR headsetima

Voditelj igre (predavac) pri¢a pricu. Voditelj igre uvijek sudjeluje u 2D modu tj. otvara DEER u
pregledniku na laptopu. U ovom slu€aju, voditelj igre sposoban je pratiti sudionike u VR
headsetu i kontrolirati njihovo fizicko i psihiCko stanje. Dodatno, 2D mod daje bolji pregled
prostorije i poloZaja sudionika u njoj.

Voditelj igre (predavac) prica priéu ucenicima:

Vanjski zrak je zagaden. Zaklju¢ani ste u laboratoriju koji je jo$ uvijek jedino sigurno
mjesto. Da biste pobjegli iz laboratorija, morate pronaci Sest slova. Nalaze se uz objekte
koji su dobri ili Io8i za na$ okolis. Pronadi ih i sastavi rije¢. Dat ¢e vam klju¢ do mjesta sa
zelenim drvecem i svjeZim zrakom.

Sudionici pocinju obilaziti sobu ili u web pregledniku ili u VR headsetu. Ako imate vise
sudionika od VR headseta, ostalima osigurajte biljeznice. Kao Voditelj igre potaknite ih da
naglas opisuju stvari koje vide i komuniciraju jedni s drugima. Bez komunikacije nece biti
suradnje i bit ¢e teSko sklopiti rije€. Otkrivajuci razliCite predmete u prostoriji, sudionici ¢e
ih opisivati i razmiSljati jesu li dobri ili lo8i za okoliS i zasto. Na zidovima su i posteri s
nekim ciljevima odrzivog razvoja. Ti posteri mogu biti toCka za raspravu tijekom igre ili
nakon igre u sesiji za razmisljanje.

v .. . . .. ) e, Co-funded by the
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Evo snimaka zaslona mjesta gdje su slova skrivena:

Snimka zaslona lokacije Opis
Sudionici vide poster sa zadatkom kada udu u
prostoriju. Napisana je lakim jezikom.

Slovo P je pored plastiéne boce.
Rasprava o plastici.

Slovo L je iza kante za smece.

Slovo A je dolje na stupu. Iznad slova nalazi se
| slika tvornice koja proizvodi mnogo emisija.

. L ) o . . IR Co-funded by the
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Slovo N je u kanti za smece.

| Slovo E je ispod stolca pored biljke. Rasprava o
< vaznosti biljaka.

N

rasmus+ Progr{

o the European| N@ Staklenoj boci je slovo T. Rasprava o odrzivom
koristenju stakla umjesto plastike.

Nakon &to pronadu rije¢ PLANET, sudionici moraju
pronaci ovu sliku Planeta na vratima i kliknuti na
nju. Interaktivan je. Nakon $to ga kliknu, teleportirat
¢e se u "zelenu" sobu sa svjezim zrakom.

Co-funded by the

snese rogarre [l Uspjeli ste pobjeci iz laboratorija! MoZete ostati

i razmisSljati u ovoj prostoriji ili je napustiti i nastaviti
| razmiSljanje u ucionici. Uzmite u obzir stanje i
.| lokaciju svojih sudionika. Ako igraju od kuée na
W8 racunalima, moZete ostati u istoj sobi. Ako su prvi
- put igrali DEER u VR headset-u, savjetuje se da
skinu VR headset i nastave s razmisljanjem bilo na
videokonferencijskoj platformi ili u u€ionici (ovisno o

tome gdje predajete).
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Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne znaci odobravanje . : Erasmus+ Programme

sadrzZaja koji odrazava samo stajalista autora, a Komisija se ne moze smatrati

of the European Union

odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

ABEDAil4

Scenariji razmisljanja za DEER “Pisma spasavaju svijet”:

Sesija razmisljanja i pitanja ovise o ciljnoj skupini koja je igrala DEER. Ovdje
predstavljamo razli¢ite scenarije poCevsi od ucenika koji imaju poteSkoca s Citanjem i
pisanjem do predavaa osnovnog obrazovanja za odrasle.

Sesija za razmisljanje za u¢enike s niskom razinom pismenosti.
Provedite refleksiju sa svojim uenicima usmeno. Evo pitanja koja im moZete postaviti:

Kako ste se fizi¢ki osjecali dok ste igrali DEER?

S kojim ste se izazovima suodili?

Sto je za vas bio vrhunac?

Je li bilo lako ili teSko pronaéi slova?

Je li bilo lako ili teSko smisliti rijec? Zasto?

Jeste li se ponasali kao u stvarnom zivotu? Jeste li viSe ili manje komunicirali? Zasto?
Sto ste naugili tijekom igre? Sto ste mislili o odrzivosti tijekom igre? Kako mozete
sacuvati okolis?

Zelite i igrati jo$ jedan DEER? Ako da, za$to?

Zelite li jo$ jednom doZivjeti virtualnu stvarnost? Ako da, zasto?

Biste li zeljeli pohadati teCajeve virtualne stvarnosti? Ako da, koliko ¢esto?

Sto biste sljedeéi put uginili drugadije?

Sto pozitivnog mozete ponijeti iz aktivnosti?

Sesija razmisljanja za u€enike koji su poceli uciti jezik:

Ovi ucenici su na razini A1 ili A2, ne mogu puno govoriti. Zato im moZete postavljati
(usmeno ili pismeno) jednostavna pitanja u Past Simple Tense i konstrukciji “Would you
MN:

Kako ste se fiziCki osjecali dok ste igrali DEER?

Sto vam je bilo tesko?

Sto je za vas bilo uzbudljivo?

Je li bilo lako ili teSko pronadéi slova?

Je li bilo lako ili teSko smisliti rijec¢? Zasto?

Jeste li se ponasali kao u stvarnom zivotu? Jeste li viSe ili manje razgovarali? Zasto?
Sto ste naugili tijekom igre? Kako mozete saduvati okoli§?

Zelite li igrati jo$ jednog DEER? Ako da, za$to?

Zelite li jo$ jednom dozivjeti virtualnu stvarnost? Ako da, zasto?

Zelite li imati teGajeve jezika u virtualnoj stvarnosti? Ako da, koliko &esto?
Sto vam se najvie svidjelo?

Sesija razmisljanja za uéenike koji su dobili drugu priliku na nastavi za
obrazovanje:

Ucenici koji su dobili drugu Sansu za obrazovanje znaju Citati i pisati barem na razini B1,
stoga im ponudite razmi$ljanje temeljeno na papiru. Samostalno odgovaraju na pitanja na
papiru. Zatim ih uparite kako biste razgovarali 0 svojim odgovorima i dojmovima. Sazeti
raspravu sa svim sudionicima.

IspiSite sljedece:

. o . o .. . B Co-funded by the
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1. Oznacite broj koji najbolje oznacCava u kojoj se mjeri slazete sa svakom izjavom
PRIJE igranja DEER-a i POSLIJE igranja DEER-a

1-nikako se ne slazem, 2-djelomi¢no se ne slazem, 3- neutralno, 4- donekle se slazem,
5- potpuno se slazem

PRIJE igranja

DEER-a
Mogu uditi u VR-u 1 (2 |3 ]4 |5 1 ]2 |3 |4 |5
Osje¢am se dobro (fizi¢ki) u VR-u 11231415 112 |3 |4 1|5
Osje¢am se dobro u 2D modu 11231415 112 |3 |4 1|5
Mogu igrati escape room 112 314 |5 1 ]2 |3 |4 |5
Mogu igrati obrazovne escape room- 112 3|4 |5 112 |3 |4 |5
ove
Mogu igrati digitalne obrazovne escape |1 |2 |3 |4 |5 112 (3 |4 |5
room-ove
Mogu igrati obrazovne escape room- 112 (3|45 1 ]2 |3 |4 |5
ove u virtualnoj stvarnosti
Mogu spasiti okoli§ 112 134 1|5 1 12 |3 1|4 |5
Mogu Zivjeti na odrziv nacin 112 |3 ]4 |5 1 12 |3 |4 |5

Ponudite svojim ucenicima sljedeéa pitanja kao okida¢ za raspravu u parovima. Ucenici
moraju odabrati 2-3 pitanja koja su im bila najzanimljivija u raspravi u paru i podijeliti
odgovore s ostatkom grupe:

Kako ste se fiziCki osjecali dok ste igrali DEER?

S kojim ste se izazovima suodili?

Sto je za vas bio vrhunac?

Je li bilo lako ili teSko pronadéi slova?

Je li bilo lako ili teSko smisliti rijec? Zasto?

Jeste li se ponasali kao u stvarnom zivotu? Jeste li viSe ili manje komunicirali? Zasto?
Sto ste naugili tijekom igre? Sto ste mislili o odrzivosti tijekom igre? Kako mozete
sacuvati okolis?

Zelite li igrati jo$ jedan DEER? Ako da, za$to?

Zelite li jo$ jednom dozivjeti virtualnu stvarnost? Ako da, zasto?

Biste li Zeljeli pohadati te€ajeve virtualne stvarnosti? Ako da, koliko ¢esto?

Sto biste sljedec¢i put uginili drugagije?

Sto pozitivnog moZete ponijeti iz aktivnosti?

. o . o .. . B Co-funded by the
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DEER razmisljanje za predavace

IspiSite sljedecée upitnike za predavace. Neka odgovore pojedinaéno u pisanom obliku.
Zaokruzite raspravu.

1. Oznacite broj koji najbolje oznaCava u kojoj se mjeri slazete sa svakom izjavom
PRIJE igranja DEER-a | NAKON igranja DEER-a

1-nikako se ne slazem, 2-djelomi¢no se ne slazem, 3- neutralno, 4- donekle se slazem,
5- potpuno se slazem

PRIJE igranja

DEER-a
Mogu predavati satove opismenjavanja 1(12(3|4 |5 112|345
koriste¢i VR
Osje¢am se dobro (fizi¢ki) u VR-u 1/2]3]4]|5 1123|415
Osje¢am se dobro u 2D modu
Mogu igrati escape room-ove 11234 ]|5 112 (31415
Mogu igrati obrazovne escape room-ove 1/2]3|4]|5 1|2 |3 |45
Mogu igrati digitalne obrazovne escape 1(12(3|4|5 1 (2|3 |4 15

room-ove
Mogu igrati obrazovne escape room-oveu |1 |2 |3 (4 |5 112 |3 |45
virtualnoj stvarnosti
Mogu implementirati Escape Room kao 1(12(3|4|5 1 (2|3 |4 15
metodu uenja u osnovnom obrazovanju
odraslih

Mogu integrirati virtualnu stvarnost kao 1(12(3|4|5 1 (2|3 |4 15
prostor za u€enje u osnovno obrazovanje
odraslih

Mogu poducavati o odrzivosti koristeci 1(12(3|4 |5 112 |3 |4 15
DEER

2. Ocijenite softver za virtualnu stvarnost (Mozilla hubs), hardver za virtualnu
stvarnost (Pico Neo 2 Eye headset), obrazovni escape room (sadrzaj) i proces
igranja escape room-a

Nije Djelomi¢no Korisno Jako korisno
korisno korisno

Mozilla Hubs 1 2 3 4

VR Headset 1 2 3 4

Voditelj igre (scaffolding) | 1 2 3 4

Obrazovni Escape Room | 1 2 3 4

sadrzaj
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3. Molimo, ocijenite vaznost 4C (4K) vjestina za vas osobno kako bi pobjeli iz sobe:

Nije Djelomi¢no Korisno Jako korisno
korisno korisno
Komunikacija 1 2 3 4
Kolaboracija 1 2 3 4
Kriti€no razmisljanje 1 2 3 4
Kreativhost 1 2 3 4

Za zakljuénu raspravu s predavacima mozete Koristiti sliedeca pitanja:

Kako ste se fiziCki osjecali dok ste igrali DEER?

S kojim ste se izazovima suogili?

Sto je za vas bio vrhunac?

Je li bilo lako ili teSko pronadi slova? Je li to prikladna metoda da se drustvu pokaze
koliko je tesko ljudima koji ne znaju Citati i pisati? U kojim drugim kontekstima biste mogli
koristiti ovu sobu za bijeg? Je li vam pomoglo da osjetite i shvatite koliko je izazovno za
neke ljude u svijetu a da ne znaju Citati opéenito ili na ciljinom jeziku? Jeste li se neko
vrijeme stavili u poziciju svojih u¢enika? Koji se drustveni problem moze rijesiti ovim
rieSenjem?

Jeste li se ponasali kao u stvarnom zivotu? Jeste li viSe ili manje komunicirali? Zasto?
Sto ste naugili tijekom igre? Sto ste mislili o odrZivosti tijekom igre? Kako mozete
sacuvati okolis?

Zelite li implementirati DEER u svoj sljedeéi razred? Ako da, za$to?

Zelite i svojim ucenicima predstaviti virtualnu stvarnost? Ako da, zasto?

Zelite li imati daljnje treninge u virtualnoj stvarnosti? Ako da, koliko &esto?

Sto biste sljedeéi put uginili drugadije?

Sto pozitivnog mozete ponijeti iz aktivnosti?

Hocete li ga preporuditi svojim kolegama ili drugim ljudima?

Jos jedna metoda je go-along intervjuiranje. To je "kvalitativna istrazivacka metoda u
nastajanju gdje istrazivac i ispitanik zajedno odlaze na mjesto relevantno za istrazivanje." U
nadem slucaju, to je sam DEER ili bilo koja druga kreirana soba u Virtualnoj stvarnosti koju
ste prije koristili za podu€avanje. Preporuca se Koristiti ovu vrstu metode za sesiju
razmisljanja pod uvjetom da sudionici nisu umorni od VR-a i Zeljni su nastaviti u VR-u.
Sudionici su smjesteni u autentiCnu situaciju u kojoj su igrali igru. Mogu se vratiti na neka
mjesta u DEER-u ili opéenito u VR-u i pokazati gdje su naisli na poteskoce ili $to je za njih
bilo vrhunac.
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PRIJEDLOZI ZA SCENARIJE PROVEDBE:

1. 1. Mozete igrati samo prvu sobu u MONSTERESCAPE sa svojim kolegama kako
biste ih upoznali s idejom escape room-a, obrazovnog escape room-a i virtualne
stvarnosti. Nakon toga provedite s njima sesiju razmisljanja ovisno o vasim ciljevima.

2. Mozete je igrati s uenicima s niskom razinom pismenosti ili u¢enicima koji po€inju
ugiti jezik. Cilj je sastaviti rije¢ CUDOVISTE.

3. Studente mozete poucavati uputama dok im objasnjavate kako se kretati u Escape
Roomu i virtualnoj stvarnosti.

4. Mozete ih uciti brojevima, slovima ili bojama dok im pokazujete kako koristiti olovku u
virtualnoj stvarnosti. Kako biste promijenili boju olovke, dok je drzite pritisnite Shift + E
ili Shift + Q.

5. Mozete odrzati uvodni sat pokazujuci im kako sami sebe fotografirati. U¢enici snimaju
selfije, postavljaju ih na plo€u i predstavljaju se (ime, dob, zemlja ili grad porijekla.
Ako vole fotografirati ili imaju druStvene mreze poput Instagrama ili Facebooka, pitajte
ih objavljuju li svoje fotografije tamo?)

6. Mozete razviti teCaj od 6 sesija kao sto je Trenirajte trenera i koristiti jednu sobu po
svakoj sesiji. Tijekom prve sesije upoznat ¢éete sudionike s inovativnhom metodom
virtualne stvarnosti. U sljedecim Cete sesijama predstaviti druge korisne alate za
njihovu praksu.

7. Mozete stvoriti samo galeriju s relevantnim slikama za svoju ucionicu, npr.
https://hubs.mozilla.com/mxEjd27/terasa/ U&enici ¢e morati izabrati jednu sliku i
opisati je ovisno o njihovoj razini jezika ili poznavanju teme. Ako imate vide u€enika
nego slika, mozete ih podijeliti u skupine, a oni u skupinama mogu raditi na opisu
slika.

8. https://hubs.mozilla.com/YXhHVzZ/kunstausstellung/ Nakon zadanog vremena, netko
iz grupe predstavit ¢e opis. Ako radite na odredenoj temi kao $to je odrzivost u vasoj
0oshovnoj grupi za odrasle, moZzete pripremiti razli€ite slike koje imaju neke veze s tim
i pitati 0 dojmovima ili o tome $to sudionici ve¢ znaju o ovoj temi. Ostatak informacija
uvest ¢ete ovisno o slikama ili moZete streamati video s YouTube-a u VR okruZenju
uz pomoc¢ funkcije dijeljenja zaslona.

9. Ako vasa grupa ima viSe od 10 sudionika, tada mozete koristiti takvu vrstu sobe s 10
dodatnih soba: https://hubs.mozilla.com/Ct4uPp4/messe-10-raeume

10. Posaljite 3-5 u€enika u svaku od soba da rade na zadatku. Na taj nacin nece Culti
druge grupe jer ¢e biti u drugoj prostoriji daleko od ostalih kao u stvarnom Zzivotu. Oni
mogu koristiti svoje olovke i napisati nesto na zidovima ili na posterima koje ste
pripremili. Idite u svaku sobu i provjerite zadatke. Opcija 2: u€enici posjecuju jedni
druge u svojim sobama. Jedan predstavnik grupe moze ostati u prostoriji i razgovarati
o svom zadatku s ,Posjetiteljima®“.
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Storyboard multiplier treninga, koji je namijenjen predavacima, koji bi Zeljeli poduditi druge
kolege kako implementirati obrazovni escape room u virtualnoj stvarnosti u ucionicu.
Obrazovni escape room (EER) ima za cilj povecati kompetencije instruktora u koristenju
digitalnih vjestina u obrazovanju za opismenjavanje. Omogucit ¢e instruktorima da koriste
novu i inovativhu metodu za usavrdavanje digitalnih vjestina i medijske pismenosti za sebe i
svoje ucenike.

Storyboard

Sadrzaj

Komentari

Uvod
30 Minuta

DAN 1 (6.5 astronomskih sata treninga +1h odmora)

Upoznavanje jedni s drugima
Samoprezentacija predavaca
Sudionici se predstavljaju
Agenda

Pitanja sudionika

Uvod u Teorija: Sudionici mogu
digitalni 1. Sto je Escape Room (1 h) unaprijed dobiti
obrazovni » Iskustva sudionika s escape room-om zadatak da
escape room » Osnovne obrazovnog escape room-a procitaju
(2 h) » Studije o escape room-ovima (interaktivna materijale ili
vjezba) pogledaju video
zapise na Escape
2. Stoje VR (1h) room-u i VR-U.
» Razmisljanje o znanju o virtualnoj stvarnosti Reference se
(interaktivno) nalaze u ovom
» VR u obrazovanju odraslih prirucniku ili u
» Prednosti osnovnog obrazovanja odraslih njegovoj
> VR platforme bibliografiji
» VR Headseti (Metoda
» zanimljive znanstvene Cinjenice (kao kombiniranog
interaktivni zadatak) ucenja)

Praksa (2 h):

Sudionici moraju

1. lIstrazivanje Mozilla Hubs u 2D Modu u ponijeti vlastita
pregledniku (BYOD) (1 h) prijenosna
2. Koristenje VR headset-a Pico Neo 2 (1h) raCunala ako ih
nemate u svojoj
organizaciji
Igranje 2 scenarija su moguca (1h): Ako sudionici

DEER-a

Razmisljanje

1.
2.

Igranje u 2D Modu
Igranje u 3D Modu u VR headset-ima

Voditelji igre igraju u 2D Modu
Sesija razmisljanja (1h):

dozive mucéninu,
mogu nastaviti na
racunalu

Razmisljanje

1. Sudionici sami odgovaraju na pitanja moze dovesti do

2. Zatim o njima raspravljaju u parovima promjena DEER-

3. Grupna rasprava o najistaknutijim stvarima  a. DEER je Zivi
za svakog od sudionika organizam

Podrska Europske komisije za izradu ove publikacije ne znaci odobravanje
sadrzZaja koji odrazava samo stajalista autora, a Komisija se ne moze smatrati
odgovornom za bilo kakvu upotrebu informacija sadrzanih u njoj.
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DAN 2 (5 astronomskih sati)

Prakti¢no 1. Istrazivanje i usporedba escape room-ova  Sudionici
istrazivanje u2Di3D-u dobivaju popis za
okoline provjeru sa
(2,5 h) » Sudionici istrazuju DEER u 2D softverskim i
Modu u parovima (razgovarati i hardverskim
zabiljeziti otvorena pitanja ili koracima
poteskoce) 45 minuta pripreme za
» Sudionici istrazuju DEER u 3D provodenje
Modu u parovima (razgovarati i DEER-a. Vidi
zabiljeziti otvorena pitanja ili Dodatak 2

poteskoce) 1 h
» Grupne rasprave (prednosti i izazovi
svakog od nacina, scenariji
provedbe) 30 minuta
2. Avatar i njihov utjecaj 30 mins
3. Uloga voditeljaigre 1 h
» teorija o scaffolding-u
» iskustvo
» sudionici igraju escape room u dva
tima, svaki od timova ima voditelja
igre)
» Diskusije u grupama: dojmovi
voditelja igre o ulozi (scaffolding)
» Percepcija voditelja igre od strane
sudionika (Sto je dobro proslo, sto se
sljedeéi put mozZe napraviti

drugacije)
ODMOR (15 minuta)
Rad na Svaki sudionik odabire jednu zagonetku koja mu
culeplar et se/joj najviSe svidjela/nije i objasnjava zasto.
(2 h) Pregledajte sve zagonetke u escape room-u i

objasnite njihovo znacenije i cilj.

Povratne Krug povratnih informacija

informacije
(15 minuta)

Ovaj storyboard odgovara multiplier treningu za oba escape room-a: "Pisma spasavaju
svijet" i "Monsterescape". MozZete ga prilagoditi potrebama svojih sudionika.
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Samostalno razvijanje DEER-a

Napredno: U slucaju da zelite “izgraditi” novu sobu, Escape Room ili svijet, koristite Spoke
https://hubs.mozilla.com/spoke za to. Spoke je program za izgradnju za stvaranje VR
okruzenja za Mozilla Hubs. Besplatno je i mozete koristiti iste podatke za prijavu kao za
MozillaHubs. Pod svojim raCunom mozete spremiti sve svoje projekte i objaviti ih u Mozilla
Hubovima. MoZete promijeniti neSto u Spokeu i objaviti to tisu¢u puta, dok ne dobijete ono
Sto ste zeljeli. Svaki put ¢e nova soba biti kreirana s novom jedinstvenom vezom. Ovaj link
nije javan. Ovu vezu mozete podijeliti sa svojom ciljnom skupinom. Vi$e o izgradnji Spokea
mozete pronaci ovdje: https://hubs.mozilla.com/spoke/projects/tutorial

Takoder je moguce stvoriti DEER u virtualnoj stvarnosti na drugom softveru: Moakley, B.
Singh, G. R. Amazon Sumerian by tutorials. First Edition. Learn Amazon Sumerian be
Creating 4 Complete Apps. str. 26-221.

Ovdje mozete pronadi upute za koristenje Mozilla hubs na razli¢itim medijima.

YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=50Qn0OsyyebEQ

Web: https://support.mozilla.org/de/kb/erste-schritte-mit-hubs-von-mozilla

Discord: https://discord.com/channels/498741086295031808/535656489021472790

Kopiranje ove sobe na pocetak nase razine moglo bi uvelike poboljSati razumijevanje koncepta
escape room-a od strane ciljane publike.
https://hubs.mozilla.com/m6sawum/hubs-tutorial-escape-room-practice

ViSe izvora:

Jos jedna ni8a za raspravu o virtualnoj stvarnosti (VR) je internet, a najugledniji su Educators
in VR i Frontiers in Virtual Reality. Takve platforme olak8avaju razgovore i sesije pitanja i
odgovora, kao i izravnu komunikaciju s drugim istrazivaCima kako bi se razjasnila sporna
pitanja i podijelilo akumulirano iskustvo. Educators in VR proSiruje se na drustvene medije
(Discord) gdje se svatko zainteresiran mogao pridruziti prijenosu dogadaja u stvarnom
vremenu i sudjelovati u raspravama.

SAVJET: Ako Zelite implementirati Escape room samo u 2D-u, mozZete koristiti QR kodove
za zagonetke. Imajte na umu da studenti moraju imati uredaje sa sobom kao i Wi-Fi pristup u
vasoj organizaciji kako bi ih mogli rijesiti. Ako kasnije planirate igrati igru u VR headset-u,
nikada nemoijte koristiti QR kodove, NEMA mogucnosti da ih koristite ili skenirate u VR.
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SAZETAK

Sto se ti¢e funkcije, obrazovni escape room-ovi (EERs) zamisljeni su za pobolj$anje razine
motivacije, digitalnih i mekih vjestina predavaca osnovnog obrazovanja odraslih kako bi oni
to znanje mogli prenijeti svojim u€enicima i prosiriti zajednicu predavaca u virtualnoj
stvarnosti (VR). Obrazovno okruzZenje virtualne stvarnosti (VR) nije zamjena za svakodnevne
lekcije, ve¢ sredstvo koje motivira, angazira, ohrabruje i daje viSe mogucénosti u digitalnom
svijetu koji se brzo mijenja u (post) pandemijskoj situaciji. Virtualnu stvarnost (VR) treba
koristiti s oprezom kako se ne bi iskljucili nepismeni ljudi prije pandemije i kako bi se ublaZzili
Stetni ucinci digitalizacije kako bi se izbjegla digitalna isklju€enost ili digitalni jaz. Naprotiv,
virtualna stvarnost (VR) trebala bi se koristiti za premoS$¢&ivanje digitalnog jaza, posebno za
ljude s niskom razinom pismenosti.
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Dodatak 1: Primjer korisni€kog ugovora i odricanja od
odgovornosti

Odricanje u ovoj situaciji moze biti zasebni dokument koji krajnji korisnik potpisuje u kojem se
navodi da razumije rizik prolaska kroz VR iskustvo. Vid je ograni€en kada se nosi VR
headset i krajnji korisnik ¢e mozda trebati potpisati ugovor u kojem stoji da nece tuziti
kreatora iskustva ako izgubi dodir sa stvarnom stvarnosc¢u i izade izvan VR mreZe i ravno u
zid.

Evo primjera teksta (preuzeto iz https:/iclibrary.info/wp-
content/uploads/Documents Forms/Oculus _User Agreement Adult.pdf ) za korisnicki
ugovor i odricanje od odgovornosti.

Partner projekta ABEDILi nudi besplatnu upotrebu Pico Neo 2 uredaja za virtualnu stvarnost
("VR"), ukljuCujuci opremu i softver, uz razumijevanje da, iako ¢e partner pruZiti iskustvo pod
nadzorom, korisnik koristi opremu na vlastitu odgovornost . Molimo procitajte i parafirajte
svaki odjeljak i potpiSite se ispod.

» Razumijem da neki korisnici prijavljuju vrtoglavicu ili vrtoglavicu zbog VR iskustva ili
druge uc€inke na korisnikov osjecaj ravnoteze, vida i sluha. Slazem se da ¢u odmah
prijaviti bilo kakvu nelagodu ili dezorijentaciju, tako da voditelj moze ukloniti opremu i
poduzeti odgovarajuce mjere da mi pomogne.

» Razumijem da koristenje VR opreme moze rezultirati mojim kretanjem po sobi
nesvjesnim fizickog okruzenja dok pratim virtualno iskustvo na sluSalicama. Voditel;
Ce biti prisutan. lako ¢e se nastojati predvidjeti moji pokreti, iznenadna radnja moze
dovesti do spoticanja ili pada.

Razumijem da mogu prekinuti VR iskustvo u bilo kojem trenutku, ali takoder moram
sluSati moderatora i uvijek slijediti upute kako bih imao sigurno i optimalno iskustvo.
Procitao sam i razumijem sve sigurnosne mjere opreza na brosuri s opisom proizvoda
Pico Neo2 VR.

Razumijem da ako se ne pridrzavam sigurnosnih mjera opreza i uputa, voditelj mi
moze oduzeti privilegiju za koriStenje opreme za virtualnu stvarnost.

Potpisivanjem ovog ugovora potvrdujem da sam u potpunosti svjestan rizika koji su
povezani s koridtenjem Pico Neo2 VR programa i opreme, te preuzimam svu
odgovornost i odgovornost za moje dobrovoljno koriStenje ovog programa i opreme.
» Ovime oslobadam predavaca od svih prava i zahtjeva za odgovornost, Stetu, gubitak

ili ozljedu proiza$le iz ovog iskustva, i suglasan sam da ¢u predavaca osloboditi

odgovornosti.

» Nadalje se slazem da necu tuziti, tvrditi ili na bilo koji drugi nacin odrZavati bilo kakvu
tvrdnju ili uzrok tuzbe protiv predavaca/organizacije i njezinog osoblja koji proizlaze iz
moje dobrovoljne upotrebe programa i opreme Pico Neo2 VR.

YV VWV V VY

POTVRDUJEM DA IMAM 18 GODINA ILI VISE, PROCITAO SAM OVAJ DOKUMENT | U
POTPUNOSTI RAZUMIJEM NJEGOV SADRZAJ. SVJESAN SAM DA JE OVO
OSLOBODENJE OD ODGOVORNOSTI | UGOVOR TE GA POTPISUJEM SVOJOM
VOLJOM.

Ispisano ime:
Potpis:
Datum:
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Dodatak 2: Kontrolna lista
Priprema za trening uz implementaciju VR opreme

Ovaj popis za provjeru pomoci ¢e vam da sve drzite pod kontrolom prije planiranja treninga
ili predavanja uz pomo¢ headset-a za virtualnu stvarnost i kada zapo¢énete predavanje na

mjestu dogadaja. Isprintajte ga i oznacite stvari koje ste ve¢ napravili. Kako biste bili odrzivi,
plastificirajte papir i na njemu oznacite stvari markerom. Nakon sesije obriSite svoje oznake.

Prije sesije
HARDVER SOFTVER MJESTO DOGADAJA
v' Torbica/torba za v' AZurirajte VR v' Mijesto (2x2M za
VR headset headset i svakog sudionika)
kontrolere
v VR headseti s v' Spremite escape v/ Zavjese na prozorima
kontrolerima room pod (bez izravne sunceve
Aplikacije svjetlosti)
v 2 produzna kabela v Wi-Fi pristup (Lozinka)
za po 6 utiCnica
v Dezinfekcijski sprej v" Najmanije 3 uti¢nice (2

za 2 produzna kabela i
1 za laptop predavaca)
v' Maramice U slucaju da je vise laptopa =>
viSe elektriénih utiCnica

v" VR higijenske
maske

v’ Samoljepljiva
papirna traka

v Prijenosna
ratunala za 2D

Mod
Na mjestu dogadaja
v Raspakirati v" Pokrenuti VR v’ Spustite rolete na
headset i kontrolere prozoru

v" Punjenje (VR v" Unaprijed postaviti v" Oznacite sigurnu zonu
Headseti, osobu koja ¢e paziti za sudionike ljepljivom
Kontroleri, Laptopi) na sigurnost papirnom trakom na

podu 2*2M
v' Spojiti se na Wi-Fi v' Jedna stolica za

svakog sudionika u
slu€aju da se osjeca
loSe

v' Jedna ¢a$a vode za
svakog sudionika

Virtualna stvarnost je jos uvijek relativno nova tehnologija. Zbog toga malo ljudi zna kako
sigurno koristiti VR slusalice. Preporucujemo da procitate stranicu Common FAQ na web
stranici PICO na adresi https://www.pico-interactive.com/us/fags/Common_FAQ.html
Ovo je samo opceniti savjet i nije namijenjen zamjeni savjeta Ministarstva zdravstva,
Web stranici COVID-19, WorkSafe, pojedinacnih zdravstvenih strucnjaka i svih detalja
navedenih u vasim sigurnosnim planovima na web-u
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