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Obrazac Metodickih preporuka za ostvarivanje odgojno-obrazovnih ishoda predmetnih kurikuluma
i medupredmetnih tema za osnovnu i srednju Skolu

OSNOVNI PODATCI

Ime i prezime

Valentina Blaskovié¢

Zvanje

Magistra primarnog obrazovanja

Naziv Skole u kojoj ste trenutacno
zaposleni

OS Eugena Kvaternika Rakovica i OS Dubovac

Adresa elektronicke poste

valentina.blaskovicl@skole.hr

Naslov Metodickih preporuka

Escape Room

Predmet (ili medupredmetna
tema)

Informatika

Za medupredmetnu temu navesti
u okviru kojeg nastavnoga
predmeta, sata razrednika ili
izvannastavne aktivnosti se
izvodi.

Razred

1.razred osnovne Skole

OBVEZNI ELEMENTI

0Odgojno-obrazovni ishod (oznaka
i tekst iz kurikuluma predmeta ili
medupredmetnih tema
objavljenih u NN )

B.1.1 Rjesava jednostavne logicke zadatke

B.1.2 Prati i prikazuje slijed koraka potrebnih za
rjeSavanje nekog jednostavnog zadatka

C.1.1. Ucenik se uz podrsku ucitelja koristi predloZzenim
programima 1 digitalnim obrazovnim sadrzajima

Tijek nastavnog sata

UVOD - Upoznavanje pravila igre; formiranje timova
1. AKTIVNOST:
2. AKTIVNOST:
3. AKTIVNOST:
4. AKTIVNOST:
5. AKTIVNOST:

Osmosmijerka (8 min)
Mozgalice sa Sibicama (5min)
Krizaljka sa slikama (5 min)
Sudoku (10 min)
PronalaZenje razlika (5 min)
6. AKTIVNOST: Rebus uz pomo¢ QR kodova (5 min)
7. AKTIVNOST: Desifriranje lokota (5 min)

ZAVRSNI DIO - proglasenje pobjednika i
samovrednovanje ucenika (2 min)
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Opis svih aktivnosti (Sto rade
uéenici, a $to uéitelj/nastavnik)

Uvod

Ucitelj/ica prije pocetka sata priprema dovoljan broj
zadataka iz priloga (ispod tablice ovog dokumenta)
ovisno o broju timova, tako da svaki tim ima svoj zadatak
koji mora naci. Ug¢itelj/ica skriva zadatke po ucionici.
Takoder, izraduje QR kodove za rebuse i stavlja ih na
vidljiva mjesta u ucionici. Osigurava dovoljan broj QR
¢itaCa kodova i lokota za svaki tim. Na ploci priprema sve
za zadatak pogadanja pojmova uz pomo¢ micro:bita i
stavlja sliku za zadatak trazenja razlika.

Ucitelj/ica na pocetku sata objasnjava ucenicima da je
Escape room igra u kojoj ¢e morati pronaéi skrivene
tragove, rijesiti zagonetke 1 logi¢ke zadatke, te naci izlaz
iz uéionice u zadanom vremenu (do kraja sata). Igra ¢e im
omoguciti dozivjeti jedinstven 1 misteriozan izazov, ali
prije svega zabavu s utiskom da su usli u drugi svijet.
Ucenici uvijek mogu traziti pomo¢ ucitelja/ice ukoliko ne
znaju rjeSenje ili im ne$to nije jasno. Ucitelj/ica dijeli
ucenicima papiric¢e na kojima su brojevi koji predstavljaju
broj tima u kojem ¢e raditi. Ovisno o0 broju uéenika bit ¢e
od 4 do 6 timova. Igra zahtjeva suradnju tima i bitno je da
svi ¢lanovi tima sudjeluju i medusobno komuniciraju
tokom igre. Timovi ¢uvaju sve rijeSene zadatke jer ¢e im
one biti potrebne kod deSifriranja i1 otvaranja lokota,
odnosno zavr$nog zadatka.

1.aktivnost - Osmosmjerka

Ucitelj/ica dijeli svakom timu papir s osmosmjerkom
(Prilog 1). Svaki tim trazi zadane pojmove, a kao trag za
sljede¢i zadatak prepisuju neiskoriStena (nezaokruzena)
slova osmosmjerke. Trag ih dovodi do drugog trga -
Sibica. Tim koji je doSao do rjeSenja traze ih po ucionici,
kao 1 upute za sljedeci zadatak.

2.aktivnost — Mozgalice sa Sibicama

Ucenici pronalaze mozgalice koje moraju rijesiti uz
pomoc¢ Sibica (Prilog 2). Na kraju zadatka nalazi se trag
za sljedecu aktivnost. Ucitelj/ica ima ulogu kontroliranja
rjeSavanja zadataka, te ukoliko je svaki tim to¢no rijesio
sve zadatke moZe prijeci na trazenje tragova.
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3.aktivnost — Krizaljka sa slikama

UcCenici ispunjavaju krizaljku prepoznaju¢i dijelove
racunala i digitalne uredaje na slikama (Prilog 3). Na
odredenim mjestima u krizaljci potrebnoj je prepisati
slovo koje daje trag za sljedeci zadatak. Ucitelj/ica
pomaze ucenicima ukoliko im je pomo¢ potrebna.

4.aktivnost — Sudoku

Trag iz prethodne aktivnosti doveo je ucenike do
rjeSavanja sudoku zagonetki koje su pojednostavljene za
njihov uzrast (Prilog 4). Ucitelj/ica objasnjava princip
rjeSavanja sudoku zadataka i pomaze timovima kojima
rjeSavanje teze ide. Na kraju zadatka ucenike ¢eka premetaljka
kojom dobivaju trag za sljedeci zadatak.

5.aktivnost — PronalaZenje razlika

Ucenici su premetaljkom dobili pojam Zivotinje. Jedna
slika Zivotinja nalazi se na plo¢i a drugu, na koju
zaokruzuju detalje koji nedostaju, ucenici moraju sami
pronaci (Prilog 5). Kada pronadu svih 12 razlika, ¢eka ih
rjeSavanje zadatka koji im daje trag za sljedecu aktivnost.
Ucitelj/ica pomaZe ucenicima ukoliko im je potrebna
pomoc.

6.aktivnost — Rebus uz pomo¢ QR kodova

Ucenici QR c¢itacima skeniraju QR kodove, a potom
rjeSavaju rebuse (Prilog 6). Ovdje se ucenici unutar tima
zbog koli¢ine rebusa mogu dogovoriti da svaki ucenik
sam rjeSava ili da rjeSavaju rebuse u paru kako bi $to prije
stigli do klju¢nog traga — lokota.

7.aktivnost — Desifriranje lokota

Na vratima ucionice nalazi se lokot kojeg ucenici moraju
desifrirati koriste¢i podatke iz prethodnih zadataka
(Prilog 7).

Zavrsni dio

Ucitelj prati rad svih timova. Kontrolira jesu li ucenici
pobjedni¢kog tima rijesili sve zadane =zadatke iz
aktivnosti i jesu li pri tome uspje$no desifrirali lokot. Ako
su u tome bili uspjeSni ucitelj/ica ih predstavlja kao
pobjednicki tim.
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Ucitelj/ica dijeli uCenicima listi¢e za samovrednovanje
sudjelovanja i odgovornosti u radu (Prilog 10) koje kratko
komentiraju.

Sadrzaji koji se koriste u
aktivnostima

Zadaci (rebusi, pogadanje pojmova, krizaljka sa slikama,
sudoku, osmosmjerka, slike za pronalazenje razlike,
pitalice sa Sibicama), QR kodovi i ¢itaci QR kodova,
lokoti.

Primjeri vrednovanja za ucenje,
vrednovanja kao ucenje ili
naucenog uz upute

Suvremeni pristup nastavi stavlja uc¢enika u prvi plan te
su ucenici ti koji moraju biti u srediStu odgojno-
obrazovnog procesa. U¢enike se potie da predlazu, traze
rjeSenja 1 donose odluke, a nastavnik ima mentorsku
ulogu i prati odgojno-obrazovni proces, indirektno
usmjeravajuéi ucenike s ciljem stjecanja kompetencija.
Samovrednovanje, kao primjer vrednovanja kao ucenje,
pruza ucenicima S$iri i kritiéniji uvid u vlastiti rad,
ukljucujuéi 1 osvjescivanje svojih potencijala kao i
prednosti i nedostataka vlastita ucenja.

Razradeni problemski zadaci,
zadaci za poticanje kritickog
razmisljanja, kreativnosti i/ili
istrazivacki zadaci; ovisno o
predmetu i nastavnoj temi

Svi zadaci dostupni su u Prilozima (Prilog 1 do Prilog 7)
ovog dokumenta ispod tablice. Ovo su neki primjeri:

- Makni jednu Sibicu kako bi racun bio to¢an.

- W 1] [} -
M |
|
| - — oy
- Sudoku
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- Rebusi

DODATNI ELEMENTI*

Poveznice na vise odgojno-
obrazovnih ishoda razlicitih
predmeta ili ocekivanja
medupredmetnih tema

Povezanost s nastavnim predmetima:

Hrvatski jezik (jezi¢no izraZzavanje: sluSanje i govorenje,
razgovor) - A.1.1. Uenik razgovara i govori u skladu s
jezi€nim razvojem izrazavajuéi svoje potrebe, misli i
osjecaje

Matematika - B. 1. 2 prepoznaje uzorak i nastavlja niz,
C.1.3 Prepoznaje 1 istice tocke,

D. 1. 1 analizira i usporeduje objekte iz okoline prema
mjerljivom svojstvu

Priroda i drustvo - A.1.2. — Ucenik prepoznaje vaznost
organiziranosti vremena i prikazuje vremenski slijed
dogadanja

Likovna kultura - C1.1. Ucenik prepoznaje i u likovnom
radu interpretira oblikovanja vizualne okoline s
aktivnostima sadrzajima i namjenama koji se u njoj
odvijaju

Ocekivanja medupredmetnih tema:

Upotreba IKT-a - A 1. 2. Ucenik se uz pomo¢ ucitelja
koristi odabranim uredajima i programima, D 1. 2. U€enik
uz uciteljevu pomo¢ prepoznaje i rjeSava jednostavne
probleme s pomocu IKT-a.

1 Sastavni elementi prijave koji omoguéuju dodanu vrijednost provedbi javnog poziva. Nisu obavezni, ali nose
dodatne bodove u skladu s kriterijima procjene Metodickih preporuka.
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Uciti kako uciti - D.1.2. Ucenik primjenjuje strategije
ucenja i rjeSava probleme u svim podrucjima ucenja Uz
pracenje i1 podrsku ucitelja, D.1.3. UcCenik spontano i
kreativno oblikuje i1 izrazava svoje misli i osjecaje pri
ucenju 1 rjeSavanju problema, D.2.3. Na poticaj 1 uz
pomo¢ ucitelja uenik mijenja pristup ucenju, D.2.4. Na
poticaj i uz pomoc¢ ucitelja procjenjuje je li uspjesno
rijesio zadatak ili naucio.

Zdravlje - B.1.3.A Prepoznaje igru kao vaznu razvojnu i
drustvenu aktivnost

Aktivnost u kojima je vidljiva
interdisciplinarnost

Svih osam aktivnosti sata spoj su viSe disciplina, od
aktivnosti u kojima ucenik razgovara i govori u skladu s
jezi€nim razvojem izrazavajuéi svoje potrebe, misli i
osjecaje 1 tako se povezujuci sa Hrvatskim jezikom, do
aktivnosti u kojima prepoznaje uzorak i nastavlja niz,
prepoznaje i istiCe tocke, te analizira i usporeduje objekte
iz okoline prema mijerljivom svojstvu priblizavajuéi se
aktivnostima predmeta Matematike. Ucenik kroz
aktivnosti prepoznaje vaznost organiziranosti vremena i
prikazuje vremenski slijed dogadanja, prepoznaje i u
likovnom radu interpretira oblikovanja vizualne okoline s
aktivnostima sadrzajima i namjenama koji se u njoj
odvijaju i na taj nacin spaja aktivnosti Prirode i drustva,
te Likovnom kulturom.

Aktivnosti koji obuhvacaju
prilagodbe za ucenike s teskocama

Aktivnosti koje se protezu kroz cijeli sat primjer su
inkluzivnog dizajna koji omogucuje svim u¢enicima tima
jednaku moguénost sudjelovanja, no ukoliko je potrebna
dodatna prilagodba ucitelj/ica mozZe koristiti aktivnosti
Puzzle (Prilog 8).

Aktivnosti za motiviranjeirad s
darovitim ucenicima

Aktivnosti koje se protezu kroz cijeli sat primjer su
inkluzivnog dizajna koji omoguéuje svim uéenicima tima
jednaku moguénost sudjelovanja, no ukoliko je potrebna
dodatna prilagodba ucitelj/ica mozZe koristiti aktivnosti
Premetaljka (Prilog 9).

Upute za kriterijsko vrednovanje
kompleksnih i problemskih
zadataka i/ili radova esejskoga tipa

Vrednovanje sposobnosti snalazenja u prakticnim
situacijama odnosi se na provjeru i ocjenjivanje primjene
znanja u konkretnim situacijama. S obzirom da vladanje
konkretnom situacijom zahtijeva primjenu ciljanih znanja
1 vjestina, sposobnost rjeSavanja problema i niz razlicitih
operacija da bi se postigao rezultat, Kkriterijsko
vrednovanje odnosit ¢e se na provjeravanje postignute
razine znanja pojedinog ucenika na osnovu $to potpunije
I preciznije operativno odredenih obrazovnih ciljeva
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usmjereno na procjenu slozenih znanja kao npr.
razumijevanje i logi¢ko zakljucivanje.

Projektni zadaci (s jasnim
scenarijima, opisima aktivnosti,
rezultatima projekta, vremenskim
okvirima)

Cilj projektnog zadatka je pribaviti nove zadatke za
sljede¢i sat igre Escape room. Svaki ucenik dobiva
zadatak osmisliti jednu aktivnost (zadatak koji ce
sadrzavati logicko razmiSljanje 1 zakljucivanje).
Aktivnosti mogu biti slicne Spomenutim u ovom obrascu
(rebus, osmosmjerka, krizaljka, pitalice, razlike) ali sa
ucenikovim primjerima koji mogu biti ispisani rukom na
listu papira, a mogu sadrzavati multimedijske i
interaktivne sadrzaje. Ucenici ¢e imati rok tjedan dana (do
sljedeceg sata Informatike) kada ¢e ucitelj/ica spojiti sve
aktivnosti u novu igru. Ovim na¢inom stvaranja zadataka
logickog zakljucivanja i razmiSljanja potaknut ¢e se veca
motivacija u¢enika za pronalazenje zadataka, pogotovo
jer ¢e jedan od njih biti u¢enikovo autorsko djelo.

Poveznice na multimedijske i
interaktivne sadrzaje

https://sway.office.com/hGQ5hiOrNtRJ0eWI?ref=Link

https://sway.office.com/zeWugl8NOGO9heD67ref=Link

http://tiny.cc/37illy

https://forms.gle/jUBjliB7Va6ehueq?

Prijedlozi vanjskih izvora i
literature

http://ucitelji.hr/vjezbaliste/

https://loomen.carnet.hr/course/view.php?id=6383

https://www.artrea.com.hr/onlineigre.html

https://www.artrea.com.hr/mozgalice.html



https://sway.office.com/hGQ5hiOrNtRJ0eWl?ref=Link
https://sway.office.com/zeWuqI8NOGO9heD6?ref=Link
http://tiny.cc/37il1y
https://forms.gle/jUBj1iB7Va6ehueq7
http://ucitelji.hr/vjezbaliste/
https://loomen.carnet.hr/course/view.php?id=6383
https://www.artrea.com.hr/onlineigre.html
https://www.artrea.com.hr/mozgalice.html
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Prilog 1 - Osmosmjerka

TABLETMOZG -
MOBITELATLZ  MOBITEL
APLIKACTIIJA - PROGRAM
MONITORTICS - LAPTOP

y - TIPKOVNICA
EQSAQSIBIL _ MONITOR
RACUNALOCDO - APLIKACIJA
LAPTOPAMAN - ZASLON

- TABLET

TIPKOVNIC%& RACUNALO
PROGRAMMTI S

SLJEDECI TRAG: (prepisi neiskoristena slova, znak Q
predstavlja razmak izmedu rijeci, ne prepisuje se)

DUDI1IqLS DS 201ID3Z0U
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Prilog 2 — Mozgalice sa Sibice

Makni jednu Sibicu kako bi

ey | -——-l
racun bio to¢an.

T"l—"

e=—=— i
= il
Makni jednu Sibicu kako bi
- racun bio tocan.
- l———=——
Dodaj jednu Sibicu kako bi
- e ! &—— racun bio to¢an.
l-—==r—e=m
l———=———=m il =
' '
il ——=———x
Dodaj jednu Sibicu kako bi
racun bio tocan.
il —==———=m
' ]
il ===

SLJEDECI TRAG: (izvor grijanja u razredu)

Jo1elipe.
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Prilog 3 — Krizaljka sa slikama

|
|
] 4
SLJEDECI TRAG:
1 2 3 4 5 2

nyopns



SLJEDECI TRAG: (slovima sloZi pojam)

NJOTIVIZE

Z V T NJ

alunoaiz
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Prilog 5 — PronalaZenje razlike - 12
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SLJEDECI TRAG:

PETO SLOVO

DRUGO SLOVO ‘wgﬂ@: i

éid dé

DRUGO SLOVO O

¢
\J) l

PRVO SLOVO | |

TRECE SLOVO

PRVO SLOVO

TRECE SLOVO

poy YO snga.
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Prilog 6 - Rebusi
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SLJEDECI TRAG: (rebus za zakljuavanje vrata)

10X0]
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Prilog 7 — Desifriranje lokota

ﬂu \
Broj cvjetova koji se pojavljuju u "
zadatku sa traZenjem razlika. g

Prvi traZeni broj u prvom kvadraticu
prvog sudoku zadatka.

Broj koji se navise pojavljuje

u mozgalicama sa Sibicama.

Broj slika koje su
traZze u krizaljci.

LTL1
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STOLNO
RACUNALO
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TABLET

PRIJENOSNO
RACUNALO

PAMETNI
TELEFON
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Prilog 9 — Premetaljka
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Prilog 10 - Listi¢ za samovrednovanje

1. Kako si danas osjecao/osjecala na satu? Oboji. (Moze biti vise odgovora!)

CSECNCRCRONCHS

CLETVD OOV VD TuD LI ERO) DOGADNGD ZNATLZEL ND  UDLASEND

2. Oboji onoliko zraka na suncu koliko odgovara tvome danaS$njem sudjelovanju u radu:

rijetko — 2 zrake ponekad- 4 zrake Cesto - 8 zraka
SURADPIVAO POSTOVAO
SAM SA SAM TUDE
SVIMA U MISLJENJE

TIMU. | IDEJE.



