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Priru¢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 edukativnom tecaju
relevantnom za potrebe trzista rada. Osnove programiranja su vjestina koja je danas trazena
u svim podrucjima, od drustvenih znanosti do razvoja poslovanja i poduzetnistva.
Koristenjem Soba za bijeg na odgovarajudi na¢in mozemo pozitivno utjecati na angazman i
ucenje mladih osoba o osnovama programiranja i mikrokontrolerima. Nas cilj je Sobe za
bijeg (eng. Escape Rooms, ERs) pretvoriti u uinkovite i djelotvorne obrazovne alate,
uzimajudi 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.qr/

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

c. Ishodi ué¢enja na primjeru Sobe za bijeg

predstaviti neke osnovne koncepte programiranja kroz rjesavanje izazova
nauditi o upotrebi RFID sustava

nauditi kako koristiti Arduino razvojnu plocu, te kako napisati i ucitati kod
nauditi kako koristiti svjetlosne senzore
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d. Ciljna skupina
i. Dob:9+
ii. Razina: Pocetna - srednje zahtjevna
iii.  Veli¢ina grupe: 2 - 6 igraca

iv.  Vrsta ciljne skupine: Mlade osobe zainteresirane za ucenje osnova o
kodiranju i mikrokontrolerima, ucenici i obitelji

2. Scenarij Sobe za bijeg
a. Opisigre

CLC je vazna belgijska banka smjestena u sredistu Bruxellesa. Kao jedan od ¢lanova
zastitarskog tima, ti si zaduzen za provjeru svih sigurnosnih protokola i ispravan rad
softvera. Primijetivsi da je trenutni sustav prestar i neispravan, tvoj tim ga planira zamijeniti
novim sustavom sljedeci smjernice Grace Murray, izumiteljice programskog jezika COBOL.
Tijekom postupka zamjene sustava, dogodila se greska. Pokretanjem maksimalnog
sigurnosnog protokola aktiviran je samounistavajudi sustav koji se sastoji od bombe kojoj je
tajmer postavljen na 60 minuta. Za to vrijeme, svi klijenti i osoblje moraju biti evakuirani uz
pomoc hitnih sluzbi. Ti i tvoj tim Zelite ispraviti gresku i deaktivirati bombu Sto je prije
moguce. Smjernice postojeceg sustava su prastare i jedva mozete proditati tekst s uputama.
Ipak, neke informacije iz priru¢nika pomodi ¢e vam u pronalasku odgovora. Ne zaboravite:
svaka minuta je vazna, a svaki korak je presudan za rjeSavanje alarmantne situacije.

b. Ciljigre

Nakon $to saznate ispravan nacin za deaktivaciju bombe, pazljivo éete nastaviti slijediti
upute za igranje dok se tajmer na bombi na zaustavi. Ako se tajmer zaustavi i bomba ne
eksplodira, to znadi da je situacija ponovno pod kontrolom i vi ste pobijedili u igri.

1. Stvaranje okruzenja za igru
1. Potrebni materijali / oprema na svakom stolu
e Bomba za deaktivaciju
o Preuzmite upute (Datoteka 1) ~15€
e Kutija koja se otvara s RFID tragom
o Preuzmite upute (Datoteka 2) ~25€
e Kanta s desetak RFID tragova ~10€
e RFID ID ¢itac sa zaslonom ~20€
o Preuzmite upute (Datoteka 3)
e Isprintani priru¢nik s uputama za popravljanje RFID citaca
o Preuzmite priru¢nik (Datoteka 4)
e Isprintana tablica (Datoteka 5)

o Na svakom tragu oznadite dva simbola iz ove tablice (mozete koristiti trajni

marker, naljepnicu, traku, itd.)

e Racdunalo s pred-instaliranim Arduino IDE softverom (MoZete ga preuzeti na linku)

e Kutija koja se otvara sa svjetlosnim senzorom ~25€
o Preuzmite upute (Datoteka 6)
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Posljednji savjet isprintan i izrezan na dva dijela
o Preuzmite praznu zagonetku (Datoteka 7)
o Pogledajte primjer zagonetke (Datoteka 8)
Dvije kemijske olovke s nevidljivom tintom i UV LED diodom ~10€
Udzbenik s oznacenim tekstom uz koristenje nevidljive tinte
Bijeli papir i olovka za pisanje biljeski
Preporucujemo koristenje multi-uti¢nice s USB portom za jednostavno napajanje
komponenti (uti¢nicu mozete kupiti na linku)

Ukupni trosak potrebne opreme trebao bi biti max 150€, pod uvjetom da koristite
najkvalitetnije materijale. Medutim, predvideni budzet ovisi o kvaliteti preuzetih alata,
¢injenici je li ved posjedujete 3D printer ili materijal planirate narudivati sa stranica kao Sto
su Aliexpress ili Amazon.

b. Postavljanje stola za igru

Postavite multi-uti¢nicu na stol.
Postavite bombu na suprotni kraj stola, ali neka bude isklju¢ena.
Postavite RFID kutiju na stol, a unutar kutije ubacite prvu polovicu traga za
deaktiviranje bombe. Drugu polovicu RFID traga ubacite u kutiju sa svjetlosnim
senzorom koju Cete, takoder, postaviti na stol.
Na stol stavite i kantu s RFIG oznakama.
Ukljudite struju kako biste aktivirali mehanizme. Provjerite jesu li kutije potpuno
zatvorene.

e Postavite RFID C¢itac na stol, s odvojenim Arduino kabelom. Ako je potrebno, neka na
¢itacu bude osvijetljen zadani kod.

e Zakraj na stol postavite: racunalo, Arduino prirucnik, bijeli papir, obi¢nu olovku i
olovku s UV LED diodom.

e U prostoriji mozete dodate nekoliko ukrasa za stvaranje atmosfere igre (crteze, slike,
osobne predmete itd.)

c. Instalacija i ponovno pokretanje

Pripazite da ne zaboravite ili izgubite neku od potrebnih komponenti. Nastavite s ¢iséenjem
stola za ponovnu igru. Stol trebate vratiti u prvobitno stanje. Vratite tragove u dvije kutije,
ponovno ih zatvorite i ukljudite u struju. Na prvotno mjesto vratite: isprintane tragove,
olovke, oznake i komade praznog papira. Iskljuéite bombu. Osvijetlite zadani kod na RFID
¢itacu i sada imate sve spremno za ponovno igranje.
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d. Obratite pozornost

Izgubljeni ili osteceni element moze poremetiti nesmetano odvijanje igre. Ako je moguce,
osigurajte rezervne komponente u slucaju da se nesto pokvari kako biste brzo mogli izvrsiti
zamjenu.

3. lIgra
a. Voditelj igre

Voditelj igre ¢e uvesti igrace u pri¢u te im dodijeliti mjesta za stolom. On/ona ¢e objasniti
smjernice za igranje, posebno naglasavajudi vaznost ne otvaranja kutija na silu i opcéenito
opreznog rukovanja s predmetima na stolu. Kada igraci budu spremni i usvoje koncept igre,
voditelj igre oznacava pocetak igre aktiviranjem bombe. Voditelj igre ostaje prisutan u
prostoriji za vrijeme trajanja igre, ali ne smije puno komunicirati s igra¢ima. Treba im
dopustiti da sami traZze odgovore na zagonetke. Ako igraci zastanu na odredenoj zagonetki,
voditelj igre im moze dati smjernice za nastavak po vlastitoj procjeni. On/ona takoder moze
povecati pritisak ili ublaZiti stres svojim dijalogom s igrac¢ima. Na kraju skre¢emo pozornost,
voditelj igre treba provjeriti rade li mehanizmi za otvaranje kutija ispravno u trenutku kada
igraci budu spremni otvoriti kutije.

b. Uvod i upute

Za pocetak upoznajete igrace s konceptom Sobe za bijeg, ako prije nisu igrali sli¢ne igre.
Potom, objasnite smjernice za igru. Sljedece, predstavite pri¢u. Stari sigurnosni sustav, koji
ukljuéuje samodetoniraju¢u bombu kao sigurnosnu mjeru, aktiviran je i eksplodirat ¢e za 45
minuta s ciljem zastite sefa s novcem. Medutim, Grace Murray, izumiteljica COBOL-a,
ostavila je upute u sobi za deaktivaciju bombe (ako bude potrebno). Ove upute su mozda
stare i teske za razumijeti, ali one su kljuc za bijeg iz sobe i spre¢avanje eksplozije bombe.

c. Savjeti
Savjeti za otvaranje kutija nalaze se na stolu.

Za otvaranje RFID kutije koristite kantu u kojoj se nalaze RFID oznake. Igrac¢i mogu koristiti
RFID ¢ita¢ s Arduino kodom isprintanim i izrezanim na komadu papira. Sudionici trebaju
prepisati kod na racunalo i uditati ga na Arduino uredaj. Tako ¢e modi ocitati ID-ove na RFID
oznakama te odrediti koje su im oznake potrebne za otvaranje kutije. To¢ni ID-ovi trebaju biti
ispisani i na samoj kutiji.

Za otvaranje kutije sa svjetlosnim senzorom, na stolu treba biti isprintana knjiga ili tekstualni
dokument sa skrivenom porukom koja sadrzi upute za otvaranje kutije. Na primjer, poruka
moze glasiti "Svjetlo na 1i 2, No¢ na 3i 4," Sto znadi da sudionici trebaju senzore 1i 2
osvijetliti, a senzore 3 i 4 zatamniti.
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Kod za deaktiviranje bombe bit ¢e napisan na komadu papira koji je prerezan na pola i
ubacen u svaku od zatvorenih kutija.

d. Fazeigre
i. Pocetak

Igraci trebaju prouditi dostupne tragove i postepeno dodi do razumijevanja igre gledanjem
kutija i ¢itanjem materijala. Uocit ¢e da postoje dva razlic¢ita izazova. Njihova je odluka hoce li

zajedno rjeSavati izazove ili ¢e se podijeliti u dva tima.

ii. Tijek igreirjesenja
1. lzazov #1

Zadatak s RFID citacem zahtijeva od igraca koristenje Arduino razvojne ploce za oditavanje
ID-ova i RFID tragova. Na stolu ¢e se nalaziti isprintani priru¢nik s jednostavnim uputama
kako programirati Arduino razvojnu plocu i procitati ID-ove. Kada igradi budu mogli proditati
ID-ove, modi ¢e poceti koristiti isprintanu tablicu. Na svakoj oznaci trebaju biti ucrtana dva
simbola iz tablice, a na kutiji treba pisati: “Veée prema Manjem”. Igraci trebaju zbrojiti dvije
vrijednosti svake oznake i odrediti njihov redoslijed. Potom, igraci trebaju upotrijebiti ID-ove
za otvaranje RFID kutije. Na kutiji bi trebali biti ispisani ispravni ID-ovi ukljucujudi i njihov

pravilan redoslijed. Prva polovica glavne zagonetke treba se nalaziti unutar kutije.
2. lzazov #2

Igraci ¢e dobiti udzbenik u kojem su neka slova oznacena nevidljivom tintom. Kako bi otkrili
oznacena podrudja u udzbeniku, igraci trebaju koristiti UV LED olovku koja se nalazi na
stolu. Rekonstruiranjem poruke slovo po slovo, nova poruka moze glasi "Svjetlona 1 2,
Noc na 3 i 4." Na kutiji sa svjetlosnim senzorima, senzori su oznaceni brojevima 1, 2, 3, i 4.
Igraci moraju razumjeti da se kutija otvara izlaganjem senzora 1 i 2 svjetlu, te pokrivanjem

senzora 3 i 4. Kada otvore drugu kutiju, ona treba sadrzavati i drugi dio glavne zagonetke.
3. lzazov #3

Nakon $to su dva komada papira ponovno spojene, igraci trebaju odgonetnuti programersku
zagonetku. Bomba se moZe deaktivirati iskljudivanjem kabela s bombe pravilnim

redoslijedom.
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iii. Kraj
1. U sluéaju uspjeha
Tajmer na bombi prestaje odbrojavati, igraci pobjeduju i banka je spasena.

2. U slucaju neuspjeha
Iskljucenje prvog pogresnog kabela oduzima 5 minuta vremena, drugog 10 minuta, a

posljednjeg dovodi tajmer do 0. Bomba proizvodi tihi zvuk koji oznac¢ava poraz u igri.

e. Zavrsna rasprava
Nakon zavrsetka igre, igrac¢i mogu ostati u prostoriji, medusobno podijeliti svoje osjecaje o
igri i razgovarati o koristenim metodama za rjeSavanje zagonetki. Ako zele, takoder mogu
postavljati pitanja, a voditelj igre im moze pokazati skrivene mehanizme koristenih
elemenata i objasniti znacenje Arduino koda kojeg su otkrili u igri.
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