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3D krizi¢ kruzic¢

Prirué¢nik za osobe koje rade s mladima/nastavnike

1. Uvod

a. Sadrzaj

Projekt CodER nastoji omoguciti osobama koje rade s mladima stjecanje osnovnih znanja o
programiranju i mikrokontrolerima kako bi usvojeno znanje mogli prenijeti mladim osobama
koristenjem neformalnih metoda obrazovanja, to jest osmisljavanjem inovativnih metoda
poucavanja kao Sto je izrada Soba za bijeg. Takoder, projekt CodER ima za cilj ukazati na
problem nezaposlenosti mladih osoba uz mogucnost pristupa edukativhom tecaju
relevantnom za potrebe trZista rada. Osnove programiranja su vjestina koja je danas trazena
u svim podrudjima, od drustvenih znanosti do razvoja poslovanja i poduzetnistva. Koristenjem
Soba za bijeg na odgovarajudi na¢in mozemo pozitivno utjecati na angazman i u¢enje mladih
osoba o osnovama programiranja i mikrokontrolerima. Nas cilj je Sobe za bijeg (eng. Escape
Rooms, ERs) pretvoriti u u¢inkovite i djelotvorne obrazovne alate, uzimajuci u obzir potvrdene
rezultate vec provedenih istrazivanja, te istovremeno koristeci razne sinkrone digitalne alate
poput online tecajeva, digitalnih gamificiranih procesa, digitalnih media, VR elemenata,
aplikacija, QR kodova itd.

b. Partneri

Digijeunes www.digijeunes.com/

CIP (website) www.citizensinpower.org
RITE (website) https:/ritecy.org/
Challedu (website) https://challedu.com/
Kalimera (website) www.kalimera.hr
AKMI (website) https://iek-akmi.edu.gr/

Za vise informacija o projektu posjetite nasu web stranicu: https://coderproject.eu/

c. Ishodi uéenja na primjeru Sobe za bijeg
e podidi svijest medu mladim osobama o rodnoj ravnopravnosti u STEM podrudju
promicanjem povijesnih uzora.

e upoznati mlade osobe s osnovama kodiranja koristenjem Python jezika.
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e podijeliti znanje o mikrokontrolerima medu mladim osobama.

d. Ciljna skupina
* Dob: 15-35
% Razina: napredna
* Veli¢ina grupe: 5 igraca
% Vrsta ciljne skupine: osobe zainteresirane za kodiranje i igranje video
Python.

2. Scenarij Sobe za bijeg
a. Opisigre

Vjeruje se da je Carol Shaw bila prva profesionalna dizajnerica videoigara.
Prvi put se susrela s racunalom u srednjoj skoli, gdje je briljirala u matematici i
uzivala igrajudi tekstualne igre.

Nakon mature, pocela je raditi u industriji video igara te je uskoro postala
jednom od prvih programerki. Carol je obozavala svoj posao i neprestano je
radila na razvoju novih igara. Nakon nebrojenih sati utrosenih na osmisljavanje i
testiranje, godine 1978. razvila je video igre Dama i 3D krizi¢ kruzi¢. Ovo su jedne
od prvih komercijalno objavljenih igara koje je osmislila Zena. Kada je izvrsni
direktor saznao novosti, odmah je objavio igre, ne odajuci Carol nikakvu zaslugu!

Zato joj vi, kao jedan od njezinih najdrazih kolega, morate pomodi dokazati da

su igre njezin autorski rad! Prikupite dokaze prije nego li novinari dodu!

b. Ciljigre

Kada je Carol pokrenula video igru “Dama” kako bi predstavila svoj rad izvr$nom
direktoru tvrtke, ujedno je stvorila kod kojim se biljeze posjeti mapama. Medutim,
kodirani tvrtkin sustav zaklju¢ao joj je pristup svim mapama vezanim uz njezin
rad. Srecom, ona je jako povezana sa Stevenom Hendrickom, umjetnikom koji je
osmislio cjelokupni vizualni identitet igre. On posjeduje klju¢ne elemente koji ée
omoguditi vasem timu ponovni pristup sustavu. Igraci trebaju slijediti tragove

kako bi na vrijeme prikupili sve dokaze.

3. Stvaranje okruzenja za igru
a. Potrebni materijali / oprema
*  Ukljuéuje
= Zasebna mapa za svaki USB stick (uploadati na USB stick)
= Digitalna datoteka igre 3D krizi¢ kruzi¢ (dio aktivnosti)

= Sahovska ploca (trebate isprintati)
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= digitalni plakati (trebate isprintati)
= digitalni nacrti iz bloka za crtanje (trebate isprintati)
= Pozadinska slika na stolnom racunalu (prikaZite na racunalu)
= papiri za igranje krizi¢ kruzi¢ (trebate isprintati)
= QR kodovi
* Ne ukljuéuje
= 1 racunalo i dodatni zaslon (ako je moguce)
= 1 stol
= 5 USB stickova
= mikrokontroleri
= skriveni markeri
= Pametni telefon s kamerom koja moze skenirati QR kod
= Dblok za crtanje
= Dbiljeznice i ostali uredski materijal

b. Priprema prostorije za igru

Igra Sobe za bijeg zapocinje sa sljedec¢im predmetima dostupnim igrac¢ima:

- 1 racunalo/laptop s punjacem i stol (postaviti u prostoru)

- 1 blok za crtanje (postaviti na drugom namjestaju u prostoriji, Sto dalje od
stola)

- 5 USB stickova (sakriti po sobi, USB stickovi su klju¢ni za ovu igru)

- 3 postera (postaviti na bilo koji zid u sobi)

- 1 biljeznica i papiri za igranje krizi¢ kruzi¢ (postaviti na pocetak stola)

- 1 mikrokontroler (postaviti pored racunala s porukom: Pronadite pet tragova
prije nego sto upotrijebite mikrokontroler)

- Post-it poruka (postaviti blizu stola)

Predlazemo dodati relevantan decor i namjestaj (npr. malu policu s knjigama)

kako bi soba vise nalikovala uredu za programera; takoder mozete ukljuciti

predmete kao Sto su: tipkovnica, mis, stolica, blok za crtanje, tvrdi disk, racunalo,

zasloni itd.)

c. Instalacija i ponovno pokretanje

Korak 1.: Za pocetak, preuzmite sve popratne materijale uz ovu Sobu za bijeg i
postavite racunalo/laptop u prostoriji. Na radnoj povrsini racunala kreirajte novu
mapu pod nazivom “Carol Shaw” i certifikat autenti¢nosti (Certificate of
Attendance Canva Link)
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i, potom mapu zakljucajte i postavite sljedecu lozinku: “2452.051 4”. Takoder,

mozete kreirati viSe mapa i nazvati ih po imenima ostalih zaposlenika.

_
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Korak 2.: Na desktopu postavite $ahovnicu kao zadanu pozadinu (u postavkama

kliknite na opciju fit image) i postavite sljedecu lozinku za pristup
racunalu/laptopu: b7f7d5a4h3e2b1. Takoder, isprintajte ovu sliku i stavite je u
okvir te izlozite u prostoriji, tako da sudionici mogu uspostaviti vezu. (Canva
Link)

Korak 3.: Uploadajte podatke na svaki USB stick te imenujte stickove slijededim
nazivima: Tommy, Natasha, Louiza, Jonathan i Marta. (Canva Link)

Korak 4.: Spojite lampicu na mikrokontroler, a pokraj panela napisite
“GEEKSFORGEEKS”. Kada igraci spoje kod ‘GEEKSFORGEEKS” na broj 3,

lampica e zasvijetliti.

Korak 5.: Nakon toga, trebate pripremiti Stevenovu biljeZnicu za crtanje,
umetnuti post-it poruku i prikazati nekoliko crteza. BiljeZnica za crtanje mora se

nalaziti negdje u sobi, ali ne smije biti skrivena. (Canva Link)

Korak 5.: Za kraj, trebate isprintati sve priloZene materijale, na zidove zalijepiti

postere i postaviti papire za igranje krizi¢ kruzi¢ na stol. (Canva Link i Tic Tac Toe)
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4.

d. Obratite pozornost

Predlazemo prilagodbu prostora tako Sto ¢e svi dostupni materijali na neki nacin biti
koristeni u igri. Ako samo jedan predmet nedostaje, igranje nece tedi glatko. Jo$
jednom provijerite jeste li dobro slijedili upute prilikom pripreme prostorije za igru,
provjerite jesu li svi materijali na svom mjestu, da li sve mape imaju pripadajude
zagonetke na USB stickovima i na kraju, provijerite je li mikrokontroler ispravno

postavljen.

Igra
a. Voditelj igre
Kada igraci udu u prostoriju, voditelj igre ¢e kratko provesti igrace kroz pricu i
podijeliti im isprintani dokument pod nazivom “upute za igrace.” Takoder,
iznimno je vazno da on/ona ostane u blizini igraca kako bi im on/ona mogao

pomoci u slucaju da igraci ne znaju rijesiti zagonetku.

b. Uvod i upute

Posebno je vazno igrace upoznati s konceptom Sobe za bijeg, prezentirati im
pri¢u trenutne igre i uvjeriti se da igradi razumiju Sto trebaju raditi kako bi
pobijedili u igri. Naglasite igrac¢ima da ¢e za rjeSavanje zagonetki morati
upotrijebiti sve predmete koje pronadu. U igri moze sudjelovati i sam voditelj
igre, pod uvjetom da preuzme ulogu Carol Shaw (ili nekog drugog poznatog
profesora/znanstvenika). U tom slucaju, voditelj igre se moze pretvarati kako je

zaboravio lozinke i samo davati savjete ako igraci ne budu napredovali u igri.

c. Savjeti

Igra bi trebala trajati oko sat vremena; ako voditelj igre primijeti da igracima
treba puno vremena za rje$avanje zagonetki, on/ona im moze pomocdi davanjem
savjeta. Stoga, voditelj igre mora dobro poznavati tijek igre i postavljene

zagonetke.

d. Fazeigre
* Pocetak
Svaka pogreska, igrace Ce stajati izgubljenog boda. Igra ¢e poceti dodjelom
60 bodova igra¢ima; svaki put kada igraci zatraze savjet to c¢e ih “kostati”

jedan bod. Nadalje, igraci samo tri puta mogu unijeti lozinku za pokretanje
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racunala, svaki neuspjeli pokusaj unosa lozinke kaznjava se gubitkom 5
bodova. Medutim, ako igraci izgube sve bodove, i dalje mogu nastaviti s
igranjem, s tim da igra tim igrac¢ima, naspram drugih igraca, postaje
izazovnija. Informacije o bodovanju rezultata nalaze se u ‘uputama za igrace’.

* Tijek igre i rjeSenja
= lzazov #1 Otkljuéajte raéunalo
Prvo Sto Ce igraci primijeti u sobi je racunalo zasti¢eno lozinkom.
Njihov prvi izazov je otkljucati racunalo. Kada pokrenu rac¢unalo,
na zaslonu ra¢unala pojavit ¢e se slika deformirane $ahovnice s
cvije¢em na pojedinim poljima (Canva Link). Ovaj prikaz je prvi
trag koji povezuje nasu igru s pravom igrom Dame i Sahovnicom
isprintanom te poloZenom na stolu. Uobicajene sahovske ploce
imaju brojeve oznacene na y-osi, a slova na x-osi. Na isprintanom
papiru, na Sahovskom ploci nalazi se kljuc za citanje prikaza.
Usporedba isprintanog $aha i $ahovnice na zaslonu otkriva
lozinku za pristup ra¢unalu. Brojevi i slova na $ahovnici poloZeni
su prema polozaju igraca koji koristi bijele figure u kombinaciji s
digitalnom pozadinom $aha, primjer prikaz dolje:
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Prikaz RIESENJA, ne proslijediti igracima
PC lozinka: b7f7d5a4h3e2bl

HINT: Ukoliko je igra¢ima preizazovno, obratite im pozornost na
cvijece kako bi uspostavili vezu.
HINT: Pogledajte ljestvicu

= lzazov #2 Rijesite zagonetke na USB stickovima i sakupite
kodove

U razlic¢itim mjestima u prostoriji, igraci ¢e pronadi USB stickove

zaposlenika tvrtke. Svi USB stickovi trebaju biti nazvani prema

pseudonimu zaposlenika. USB stickove treba sakriti u prostoriji,

ispod namjestaja i sl. (ali neka ih ne bude tesko pronadi).

Od ovoga trenutka, igra slijedi otvoreni model igranja Sobe za
bijeg, $to znadi da su sve prikupljene informacije klju¢ne za
ostvarivanje konacnog cilja, neovisno o redoslijedu prikupljanja.

USB stickove moraju umetnuti u racunalo, potom svaku
zagonetku zasebno rijesiti i na kraju prikupiti sva riesenja. Za vise
informacija o USB stickovima posjetite linkove u nastavku teksta.
Rjesenja su potrebna kako bi igrac¢i mogli otkljucati Sifriranu mapu
koja se na zaslonu nalazi pod nazivom Carol Shaw. Podaci koje
trebaju sakupiti su: 5, 24, 2.0, GEEKSFORGEEKS, 3, 51, i 4.
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Redoslijed kojim ce igraci dodi do rezultata prethodnih zagonetki
ne utjece na rjeSavanje zagonetke br. 2.

Canva Link USB Sticks
Canva Link Python USB Solutions

Sa svih USB stickova potrebno je prikupiti sljededa rjesenja:
% USB Jonathan: 5
e. SAVIET: Provjeri zagrade.
* USB Marta: 24
f. SAVIJET: Provjeri x.
% USB Louiza: 2.0
g. SAVIJET: Koliko je znamenki u a&b?
* USB Natasha: GEEKSFORGEEKS & 3
* USB Tommy:51i4
h. SAVIJET: Pogledaj rijec “life”

= lzazov #3: Na radunalu otkljué¢ajte mapu Shaw
Unutar Sobe za bijeg, igraci ¢e pronaci mikrokontroler povezan s LED diodom
(svjedicom). Rjesenje se krije na Natashinom USB-u, gdje ce svijetljenje LED
diode usmijeriti paznju igraca na mikrokontroler. Citat “GEEKSFORGEEKS” bit
¢e postavljen pokraj panela mikrokontrolera i pomijesan s brojevima. Igraci

trebaju prepoznati broj 3 kao USB izlaz i spojiti diodu.

* lzazov #4: Trag olovke
Ovo je posljednja faza Sobe za bijeg; post-it papiri¢i kriju odgovore. Post-it
papiri¢i unutar Stevenove biljeznice za crtanje otkrivaju imena USB-va prema
sljededem nizu: Marta, Jonathan, Louiza, i Tommy. Njihov redoslijed stvara
jedinstvenu lozinku: “2452.0514”. Ova lozinka omogucava pristup Carolinoj
mapi na zaslonu racunala.
SAVIET: Koja su imena USB stickova?

Steve Sketchbook Canva Link
Certificate of Authenticity
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* Kraj
= U sludaju uspjeha

Ako igradi rijeSe sve zagonetke, dobit ¢e pristup mapi s datotekama koje sadrze

nepobitne dokaze da je Carol Shaw bila prva zenska osoba koja je stvorila video igru

“Dame” i tako ¢e uspjesno zavrsiti igru.

= U sludaju neuspjeha

Ako igraci ne uspiju rijesiti sve zagonetke ili prekorace vrijeme za igru koje je

postavio voditelj igre, slijedi zavrsna rasprava. U ovoj fazi, voditelj igre bi trebao

ponovno provesti igrace kroz igru, pokazati im rjeSenja zagonetki, objasniti postupak

igranja i potaknuti igrace na raspravu o tome $to je poslo po zlu.

e. Zavrsna rasprava

Na kraju, zavrs$na rasprava kljucan je dio igre bilo da se radi o uspjehu ili neuspjehu

igraca. Glavna svrha Sobe za bijeg jest da igraci shvate proces te ste¢eno znanje

nastave koristiti u buducnosti. Predlazemo da osoba koja radi s mladima/nastavnik,

igracima ostavi na raspolaganju kratko vrijeme (3-5 minuta) kako bi mogli razmisliti i

podijeliti svoja iskustva o igri. MoZe usmijeriti raspravu postavljajudi sljedeca pitanja:

»

»

»

»

»

»

»

»

Jeste li uzivali u igri? Je li vam se svida igra?
Je liigra ispunila vasa olekivanja?

Osjecate li se motivirano nakon price o prvoj Zeni programerki video igara?

Je liigra bila preteska?
Sto ste naudili o kodiranju?
Sto ste naudili o programiranju mikrokontrolera?

Jesu li vam otprije poznati neki od alata koje ste danas koristili?

Zelite li znati vige o koriétenim alatima?

Nakon otvorene rasprave, osoba koja radi s mladima bi mogla jos jednom objasniti

rieSenja igrac¢ima korak po korak (u slucaju da nisu uspjeli rijesiti zagonetke). Nakon

zavréne rasprave, igra¢ima podijelite google obrazac s otvorenim pitanjima i ocjenom

iskustva igranja; savjetujemo da ne dopustite igra¢ima odlazak bez prikupljanja

povratnih informacija, odnosno kasnijeg slanja upitnika ako zelite dobiti $to to¢nije

povratne informacije, o Escape Room-u i sveukupnog iskustva.

CodER projekt je sufinanciran sredstvima programa Europske unije Erasmus+ te de se provediti od
prosinca 2021. do studencg 2023. godine. Ova publikacija i sav njen sadriaj izraZava iskljucivo
stajalitte njenih autora | Komisija se ne moZe smatrati odgoverncm prilikom uporabe informacija
koje se unjoj nalaze.
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