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POVZETEK

Ideja za nalogo je nastala ob izbiri dejavnosti za dan $tevila =, pri kateri smo se usmerili na uéence druge triade
osnovne $ole in jim Zeleli matematiko predstaviti na zabaven in manj formalen na¢in. Osnovna ideja je, da soba
pobega vsebuje naloge, ki temeljijo na logiki, izku$njah iz vsakdanjega Zivljenju in matemati¢nih raziskavah, s
poudarkom na skupinskem delu in sodelovanju. Cilj je, da uéenci skozi igro premagajo strah pred matematiko in
jo za¢nejo dojemati kot nekaj zabavnega in uporabnega. lzzivi, uganke in naloge temeljijo na logiki, nalogah iz
vsakdanjega zivljena ter na podro¢ju matemati¢nega raziskovanja.

Soba pobega je narejena kot racunalniska aplikacija, ki vsebuje digitalne razlic¢ice nalog in druge interaktivne
elemente.

Kljucne besede: soba pobega, escape room, razvedrilna matematika, logika, igrifikacija

ABSTRACT

The idea for the assignment came from choosing an activity for the day of the number of @, in which we focused
on the students of the second triad of primary school and wanted to present mathematics to them in a fun and less
formal way. The basic idea is that the escape room contains tasks based on logic, everyday life experiences, and
mathematical research, with an emphasis on teamwork and collaboration. The goal is for students to overcome
their fear of mathematics through play and begin to perceive it as something fun and useful. Challenges, puzzles
and tasks are based on logic, tasks from everyday life and in the field of mathematical research.

The escape room is made as a computer application that contains digital versions of tasks and other interactive
elements.

Keywords: escape room, escape room, entertainment mathematics, logic, gamification



1 UVOD

1.1 Namen in cilj inovacijskega predloga

Namen nasega inovacijskega predloga je narediti sobo pobega v programskem orodju Scratch.
Soba pobega je namenjena u¢encem druge triade osnovne Sole

Inovacijski predlog omogoca raziskovanje, kako lahko Scratch uporabimo kot orodje za
ustvarjanje izobraZzevalnih iger, ki spodbujajo sodelovanje, reSevanje problemov in razvoj

razli¢nih kognitivnih ves¢in, kot so logika, kriti€éno misljenje ter ustvarjalnost.

Nas namen je, da s pomocjo inovacijskega predloga ustvarimo zabaven in izzivov poln nacin
ucenja, ki vkljucuje tako ra¢unalniske kot u¢ne veséine prav tako pa u¢encem omogoci aktivno
sodelovanje pri reSevanju nalog v virtualnem prostoru.

Inovacijski predlog smo zastavili z naslednjimi cilji:

1. Spodbujanje razvoja kognitivnih veséin, kot so logika, kritiéno misljenje in
ustvarjalnost.

Povecanje motivacije in angaziranosti ucencev za ucenje skozi igrifikacijo.
Razvijanje digitalnih ves¢in ucencev z uporabo programiranja v Scratch-u.

Spodbujanje sodelovanja in timskega dela pri reSevanju nalog v sobi pobega.

o & N

Prilagoditev nalog za razli¢ne starostne skupine u¢encev (4., 5. in 6. razred).

S tem inovativnim predlogom Zelimo ustvariti orodje, ki bo u¢encem omogocilo, da se skozi
igro ucijo, razvijajo pomembne vescine in se hkrati zabavajo, medtem ko bodo spoznavali

uporabo tehnologije za ustvarjanje lastnih izobrazevalnih vsebin.

1.2 Spletna povezava do sobe pobega

Za boljSo uporabnisko izkusnjo prilagamo spletno povezavo in QR kodo do sobe pobega.
Spletna povezava: https://scratch.mit.edu/projects/1128570886
QR koda:



https://scratch.mit.edu/projects/1128570886

2 TEORETICNI DEL

2.1 Metodologija dela

Pri izdelavi inovacijskega predloga smo uporabljali ve¢ metod zbiranja podatkov.
Pri izvajanju je bilo pomembno slediti strukturiranemu pristopu in upostevati dolo¢ene metode

dela.
2.1.1 Metoda proucevanja virov
Proucili smo razli¢ne vire s poudarkom na raziskavah, ki obravnavajo uporabo programskih

orodij za ustvarjanje izobrazevalnih iger. Te igre spodbujajo sodelovanje, reSevanje problemov

in razvoj kognitivnih ves¢in ucencev.

2.1.2 Metoda proucevanja ze obstojecih aplikacij

Ogledali smo si razli¢ne igre in aplikacije, da bi pridobili vpogled v podobne aplikacije in
oblikovali resitve.

Poiskali in izbrali smo klju¢ne elemente, ki pritegnejo uporabnike.

2.1.3 Preucevanje matemati¢nih nalog

Pregledali smo razli¢ne vrste matemati¢nih nalog, pri ¢emer smo se osredotoc€ili na njihovo
tezavnost in nacin reSevanja. Ob tem smo razmisljali o vkljucitvi nalog v interaktivno okolje za

spodbujanje ucenja skozi igro.



2.1.4 Raziskovanje in u¢enje programiranja v Scratchu

Poglobljeno smo preucili programiranje v Scratchu, da bi razumeli, kako ucinkovito ustvariti

interaktivne elemente. Prakti¢no smo preizkusali ideje z razvojem prototipov v Scratchu.

2.2 I1zobraZevalne igre

V nizu raziskav je ugotovljeno, da igre:
e Povecajo motivacijo

Igre so zabavne in privlacne, saj vkljucujejo elemente tekmovanja, izzivov in nagrad, kar
povecuje motivacijo uéencev za ucenje. Skozi igro se ucenci ucijo brez obcutka prisile, saj je
ucenje povezano z zabavo in jih spodbuja k doseganju boljsih rezultatov. Ucenci so V igrah
aktivnejsi, ker te vkljucujejo tako telesno kot miselno udejstvovanje. To poveCuje njihovo
vkljucitev v u¢ni proces, saj postanejo odgovorni za svoj napredek tudi v doseganju u¢nih ciljev.
Igre omogocajo ucenje skozi izkusnjo, ucenci aktivno sodelujejo ter se ucijo iz svojih napak in
odlocitev. Ta nacin ucenja je spodbuja razvoj kriticnega misljenja in analiti¢nih sposobnosti,

kar omogoca hitrejSe usvajanje znanja.

e Razvijajo kognitivne sposobnosti
Igre vklju€ujejo kompleksne naloge, ki zahtevajo kriti€éno misljenje in sprejemanje odlocitev,
kar pomaga razvijati sposobnosti analize, sinteze informacij in reSevanja problemov. Ucenci ob
tem krepijo svoje kognitivne sposobnosti, kot so predvidevanje, strateSko razmisljanje in
presoje med moznostmi. Prav tako se ucenci naucijo deliti ideje, reSevati konflikte in razvijati
empatijo, ki je kljuénega pomena za socialne vescine. Poleg splosnega razvoja kognitivnih
sposobnosti igre pomagajo pri razvoju specificnih akademskih ves¢in, kot so matemati¢ne in

jezikovne spretnosti, prostorska orientacija, saj nudijo interaktiven in motivirajo¢ pristop .
e Se prilagajajo individualnim potrebam

Igre omogocajo prilagoditev razliénim potrebam ucencev ter ponujajo razlicne teZavnostne
stopnje, kar omogoca napredovanje v lastnem tempu. Ucenci s tezavami pri ucenju lahko
prejmejo naloge, prilagojene njihovim zmoznostim, medtem ko so naprednejs$i ucenci

postavljeni pred izzive svojih sposobnosti. Ucitelji lahko igre uporabijo za spremljanje



napredka ucencev in ugotavljanje podrocij, na Katerih potrebujejo dodatno pomo¢. Igre
omogocajo hitro zbiranje podatkov, kar omogoca prilagoditev uénih metod, ter ponujajo
interaktivne in prilagojene metode ucenja, ki zmanjsSujejo stres in omogocajo ponavljanje nalog

brez pritiska, kar je predvsem koristno za u¢ence z u¢nimi tezavami.
e Razvijajo pozitiven odnos do ucenja

Ena klju¢nih prednosti iger je, da u€enci lazje sprejemajo napake kot del u¢nega procesa. Igre
omogocajo ponavljanje nalog in izboljSanje rezultatov, kar zmanjSuje strah pred napakami in
pomaga pri razvoju pozitivnega odnosa do ucenja. Igra je sproscujoca, saj vkljucuje zabavo in
kreativnost, s tem se zmanjSuje stres in ustvarja prijetni ucni prostor, v katerem so ucenci
motivirani za sodelovanje. Igre spodbujajo radovednost, saj omogocajo raziskovanje novih

konceptov in nalog. S tem se krepi Zelja po u€enju in nadaljnjem raziskovanju.
2.3 RacunalniSko misljenje

Racunalnisko misljenje je pomembna ves¢ina 21. stoletja, je pristop k reSevanju problemov, ki
uporablja metode in principe, iz katerih izhaja racunalniStvo. Ta nacin razmis$ljanja vkljucuje
raz€lenjevanje kompleksnih nalog v manjSe, enostavnejSe enote, prepoznavanje ponavljajocih
se vzorcev, ustvarjanje jasnih navodil za reSevanje problemov ter testiranje in izboljSevanje
reSitev. RacunalniS§ko misljenje ni omejeno samo na racunalniSke naloge, temve¢ se lahko
uporablja tudi za obvladovanje razli¢nih vsakodnevnih izzivov in nalog v Stevilnih Zivljenjskih
situacijah. Vescine pa se prenasajo na razlina podrocja, kot so znanost, matematika,
inZenirstvo, umetnost in celo vsakodnevno Zivljenje. Ra¢unalnis§ko misljenje torej spodbuja bolj
strukturiran, sistemati¢en in u¢inkovit nacin reSevanja tezav, ki pripomore k iskanju resitev na

nov, inovativen nacin.

2.3.1 Osnovni principi racunalniskega misljenja

Dekompozicija: Deljenje zapletenih problemov na manjse in bolj obvladljive dele, da je lazje

najti resitev.

Prepoznavanje vzorcev: Iskanje ponavljajocih se elementov v problemu, kar pomaga pri iskanju

preprostih resitev.



Abstrakcija: Odstranjevanje nepomembnih podrobnosti, kar pripomore k osredotoc¢enosti na

pomembne informacije, ki pomagajo pri reSevanju problema.
Algoritmi: Seznam korakov, ki jim je potrebno slediti do resitve problem.

Testiranje in izboljSanje: PreizkuSanje resitve ter izboljSevanje in popravljanje procesa.

2.4 Soba pobega

Escape roomi oz. sobe pobega so interaktivne igre. Cilj igre je, da igralec resi uganko, desifrira
kodo, poisce klju¢, da bi pobegnil iz sobe ali dosegel naslednjo stopnjo ali sobo. Za opravljeno
aktivnost ima omejen ¢as. Izvorna ideja je nastala leta 1988 z igro "Behind Closed Doors", ki
je bila razvita za racunalnik ZX Spectrum. Prva fizicna soba pobega je bila predstavljena in
odprta leta 2007 na Japonskem. Razvoj sob pobega se hitro Siri tako v fiziénem kor

racunalniskem okolju.

2.4.1 Scratch

Programsko okolje Scratch vizualno okolje, ki omogoca preprosto ustvarjanje interaktivnih
zgodb, animacij, iger in drugih projektov.

Program je bil razvit na Massachusetts Institute of Technology (MIT) leta 2003, uradno pa je
izSel leta 2007. Njegov namen je bil omogociti otrokom in zacetnikom ucenje osnov
programiranja na enostaven in zabaven nacin.

Scratch uporablja blokovni sistem programiranja, v katerem uporabniki vlecejo in povezujejo
ukazne bloke. Hkrati omogoca enostavno animacijo likov, zvoke in animacije.

Programsko okolje Scratch je izjemno priljubljen in razsirjen v Solah, saj omogoc¢a u¢encem
ucenje logi¢nega razmisljanja, reSevanja problemov in osnov kodiranja na kreativen nacin. Prav

tako je zanimiv za ucence v slovenskih osnovnih Solah, saj je popolnoma slovenski.

2.4.2 Soba pobega in Scratch

Ker je brezplacen in dostopen vsem, ga Sole in ucitelji pogosto uporabljajo za motiviranje

ucencev k ucenju programiranja na zabaven in interaktiven nacin.



Ker Scratch omogoca preprosto programiranje interaktivnih nalog in ugank, je odli¢no orodje
za ustvarjanje digitalnih sob pobega. Programiranje elementov je preprosto, kot so klik na
predmet, Ki razkrije skriti namig, kode in gesla, ki jih morajo igralci vpisati za napredovanje.
S programskim orodjem ustvarjamo naloge, ki vkljucujejo logiko, matemati¢ne probleme in
iskanje vzorcev. Naloge lahko prikazujemo kot klasicne uganke v fizi¢nih sobah, kot so
sestavljanje kosckov, reSevanje Sifer, povezovanje namigov.

Ob izdelavi in programiranju se v izvajalcu razvijajo ve$éine programiranja, Kreativnosti in

nacrtovanja.

3 RAZISKOVALNI DEL

3.1 lzdelava nalog

Pri izbiri nalog smo se opirali na to, da so naloge dovolj zabavne in imajo hkrati tudi
izobrazevalno korist. Ciljna skupina uc¢encev v starosti med 11 in 13 let je kljuéna za razvoj

sposobnosti reSevanja problemov in kritiénega misljenja
Naloge oz. uganke smo razvrstili v §tiri skupine:

3.1.1 Logi¢ne uganke

Logi¢ne uganke so naloge, ki zahtevajo od igralcev, da uporabijo svoje sposobnosti sklepanja
in deduktivnega razmisljanja, da pridejo do resitve, hkrati pa razvijajo sposobnost abstraktnega
misljenja.
Naloga: Izlo¢anje

~ Slike bodo prikazovale stevila. V vsaki sliki bo eno Stevilo pobarvano drugace. Poleg

tega bo na steni enacba z barvami. V slikah bodo Stevila manjkala ali se razlikovala.
Slika 1: Zaporedje stevk

Resitev: Koda je 5365.
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3.1.2 Matemati¢ni problemi

V to skupino smo vkljucili uganke, ki vkljuCujejo osnovne matemati¢ne operacije (seStevanje,
odstevanje, mnozenje, deljenje) in so koristne za izboljsanje matemati¢nih spretnosti. Prav tako
pa povecujejo sposobnost hitrega resevanja in hitrega racunanja, predvsem v ¢asovno omejenih
sobah.
Naloga: Iskanje in Stetje oblik, reSevanje izraza

~ 'V dveh sobah se pojavljajo iste podobe (krogi, trikotniki in Stirikotniki). Na steni je

napisana enacba. Krogi so 4, trikotnikov je 5 in Stirikotnikov 7.

3 X +| |7 ?

Slika 2: Izraz (vir: avtorji)

Resitev: Koda je 217.

3.1.3 Iskanje vzorcev

Naloge iskanje vzorcev temeljijo na prepoznavanju ponavljajocega se elementa ali pravila.
Naloge pri ucencih spodbujajo sposobnost analize in prepoznavanja vzorcev v razlicnih
okoli$¢inah, hkrati pa krepijo analitiéno sposobnost, ki je pomembna v matematiki in znanosti.
Naloga: Kvader, iskanje vzorcev pri ¢rkah
~ 1. del naloge:
Na steni pise:

Moj trup je kvader, ocCesi sta krogli.
Stevilo stranic = 8

Stevilo robov = 12

Stevilo ploskev = 6

Resitev: Koda za omaro je 8126.

~ 2. del naloge:

V omari sta dva lista. Na enem je pravilo,

11
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Slika 3: Pravilo (vir: avtorji)

]
N

na drugem pa pise: »Sveca v plamenu se iskri, koda v roki ti gori.«

Razlaga:

Vijuga pomeni 2, ravna ¢rta pa 1. Crko S sestavljata dve vijugi. 2-krat po 2 predstavlja
Stevilo 4.

Resitev: Koda SVECA 42443

Naloga: Zastave
S kodo odklenes knjigo. V knjigi je narisanih 6 barv (rde¢a, ¢rna, modra, rumena, zelena in
bela).

Povezava: Nad mizo je est zastav tak$nih barv kot v knjigi. Ce prestejes, koliko zastav

ima katero barvo, in Stevila razvrsti§ po vrsti kot v knjigi, dobi§ kodo za odklepanje

vrat.

1]
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Slika 4: Zastave
PREMETANKE:
DKSMARZA - MADZARSKA
CAGIJRI - GRCIJA
TOAIPEJI —ETIOPIJA
JZIDOENNA — INDONEZIJA
Resitev: Koda je 36457

3.1.4 Casovno omejene naloge

Casovno omejene naloge prinasajo element nujnosti in stresa, kar povecuje dinamiko igre in
povecuje zanimanje in motivacijo igralcev. Igralci morajo razmisljati hitro in u¢inkovito, da bi
resili nalogo pred iztekom casa. Ucenci, igralci ob tem razvijajo sposobnost hitrega odlo¢anja

in reSevanja problemov, hkrati pa se poveca zmoznost obvladovanja stresa.

3.2 Konstrukcija v Scratchu

3.2.1 Nacrtovanje osnovne sobe

Nacrtovanja smo se lotili sistemati¢no.
V prvi fazi smo oblikovali sobo in ozadje, naredili smo osnovo, ki je v vsaki sobi enaka. Sobe

se razlikujejo samo v predmetih, ki so v sobi.

13
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Slika 5: Osnova vseh sob (vir: avtorji)

Da se bi lahko igralec premikal po sobi, smo dodali gumba, ki na pritisk zamenjata ozadje v
levo/desno stran.

14
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Slika 6: Dodajanje gumba za premikanje (vir: avtorji)

Za resitev sobe potrebujemo eno kodo, ki jo dobimo kot resitev naloge.

Ena koda = ena kljucavnica
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Slika 7: Koda in resitev (vir: avtorji)

3.2.2 lzdelava posameznih sob

Opisali bomo izdelavo sobe 5.
V sobo vstopimo in na eni steni opazimo izraz s pravokotniki namesto Stevil.

Na nasprotni steni so ure, ki zgledajo kot pokvarjene, saj vsi kazalci stojijo.

Ul 0009

Slika 8: lzraz in ure (vir: avtorja)

V sobi so tiri ure, ki ne delajo. Ce sestejemo $tevili, na kateri kazeta sekundni in minutni
kazalec, ter ta sestevek odstejemo s Stevilom, ki ga kaze urni kazalec, dobimo eno od §tirih mest
kode. Ko ta Stevila zapiSemo po vrstnem redu, kot lezijo ure, dobimo pravo kodo.

Razlaga: Ce sekundni kazalec kaZe $tevilo 3, minutni 5, urni pa 4, je resitev $tevilo 4.

3+5-4=4

16



Koda je 4544.
Ko je vpisana prava koda, se luc¢ka obarva zeleno in vrata se odprejo.

room D

& o)
Level 05 ,_
@J) [ 7"...“:“
5 = =
—— = ©

Slika 9: Odpiranje vrat (vir: avtorji)

3.2.3 Namigi

Ko je bila aplikacija izdelana, smo jo dali preizkusiti uéencem, ki obiskujejo matemati¢ne
delavnice. Ob reSevanju se je pojavila potreba po namigih.

V posamezne sobe smo vstavili namig, ki se pojavi po 3 min.

17



Slika 10: Namig (vir: avtorji)

4 DRUZBENA ODGOVORNOST IN TRAIJNOSTNI RAZVOJ

Inovativni pristop, ki spodbuja ucenje matematike na zabaven in interaktiven nacin, prispeva k
popestritvi pouka. Ucencem omogoca, da se naucijo osnovnih matemati¢nih vescin in hkrati
razvijajo sposobnosti, kot so timsko delo, kriti¢éno misljenje in ustvarjalnost. Rac¢unalniske igre,
kot so sobe pobega, dokazujejo, da tehnologija lahko pomaga pri ucenju, saj zmanjSuje
prekomerno osredotocenost na tradicionalne u¢ne metode, ki niso vedno ucinkovite za vse

ucence.
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Trajnostni razvoj igre se kaze v moznosti dolgoro¢ne uporabe, saj jo je mogoce posodabljati in
prilagajati novim ciljem in izzivom, kar omogoca dolgoro¢no uporabnost in motivira ucence,
da se ucijo skozi zabavo.

Poleg digitalnih iger so pomembne tudi fizi¢ne sobe pobega, Ki spodbujajo sodelovanje med
igralci. To je pomembna zivljenjska ves¢ina, saj u¢imo ucence, kako delovati kot ekipa in

skupaj reSevati probleme, kar je v danasnjem svetu zelo pomembno za uspeh.

5 ZAKLJUCEK

Za dan $tevila T smo ustvarili sobo pobega, ki je zdruzevala matematiko in logi¢ne igre. Najprej
smo spoznali, kaj soba pobega sploh je, nato pa smo pripravili naloge, ki vkljucujejo logiko,
matematiko in iskanje vzorcev. Pri tem smo razmisljali tudi o tistih, ki morda niso najbolj
navduseni nad matematiko, in jim ponudili namige, da niso obupali.

Soba pobega je bila narejena v Scratchu, kar je omogocilo enostavno programiranje in
prilagajanje nalog. Ta digitalna izvedba je postala zabaven nacin, kako se uciti matematiko in
reSevati naloge, hkrati pa spodbujati sodelovanje in razmisljanje. Nas cilj je bil, da matematiko
naredimo bolj zanimivo in dostopno, kar nam je uspelo, saj so se udelezenci zabavali in se

hkrati naucili nekaj novega.
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7 PRILOGE
7.1 ResSitve sob

Soba 1 Koda: 217

Soba 2 Koda: 5395

Soba 3 Omara, koda: 8126 Izhod, koda: 42443 in kartica
Soba 4 Koda: 36457

Soba 5 Koda: 4597
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7.2 Viri ChatGPT

1. Iz znanstvenih ¢lankov iz podrocja pedagogike, didaktike in poucevanja poisSci

razloge, ki podpirajo uporabo izobraZevalnih oz. didakti¢nih iger v izobraZevanju.

Vire navajaj po APA.

Seveda, tukaj je nekaj razlogov, ki podpirajo uporabo izobrazevalnih oz. didakti¢nih

iger v izobraZevanju, skupaj z viri v APA formatu:

Pove¢ana motivacija in angaziranost

Igre so zabavne in privlacne, kar povecuje motivacijo ucencev za ucenje (Prensky,
2001).
Ucenci so bolj aktivni in vkljuceni v uéni proces, ko sodelujejo v igrah (Zepke & Leach,
2010).
Igre omogocajo ucenje skozi izkusnjo, kar je bolj ucinkovito kot tradicionalne metode

poucevanja (Gee, 2003).

Razvoj kognitivnih sposobnosti

Igre spodbujajo razvoj kriticnega misljenja, reSevanja problemov in odlo¢anja (Aldrich,
2005).

Ucenci se ucijo sodelovati, komunicirati in razvijati socialne ve$¢ine skozi igre
(Johnson & Johnson, 1999).

Igre lahko pomagajo pri razvoju specificnih vescin, kot so matematicne, jezikovne ali

prostorske sposobnosti (Squire, 2003).

Prilagajanje individualnim potrebam

Igre omogocajo individualizacijo ucenja, saj se lahko prilagodijo razlicnim
sposobnostim in interesom ucencev (Deterding et al., 2011).

Ucitelji lahko uporabljajo igre za formativno ocenjevanje, da ugotovijo, kje ucenci
potrebujejo dodatno pomoc¢ (Mayer, 2009).

Igre lahko pomagajo uencem z u¢nimi tezavami, saj jim omogocajo ucenje na bolj

interaktiven in prilagojen nacin (Garris et al., 2002).

Razvijanje pozitivnega odnosa do ucenja

Igre lahko zmanjsajo strah pred napakami in spodbudijo ucenje iz izkuSenj (Salen &

Zimmerman, 2004).
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Viri

Ucenci se ucijo skozi igro, kar ustvarja bolj sprosceno in prijetno u¢no okolje (Huizinga,
1950).
Igre lahko pomagajo pri razvoju pozitivnega odnosa do ucéenja in spodbujajo

radovednost (Malone, 1981).

Aldrich, C. (2005). Learning by Doing: A comprehensive guide to designing,
implementing, and evaluating learning games and simulations. San Francisco: Pfeiffer.
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, M. (2011). From game design elements
to gamefulness: Defining “gamification”. In Proceedings of the 15th International

Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (pp. 9-15).

2. Navedi osnovne principe ra¢unalniskega misljenja. Navajaj vire po APA.

Racunalnisko misljenje (RM) je proces razmisljanja, ki vkljucuje reSevanje problemov,
oblikovanje sistemov in razumevanje ¢lovesSkega vedenja s pomocjo konceptov, ki so
temeljni za racunalni$tvo. RM ni samo o racunalnikih, ampak o na¢inu razmisljanja, ki
ga lahko uporabimo za reSevanje problemov v vseh vidikih Zivljenja.

Osnovni principi RM so:

Razgradnja (dekompozicija): razdelitev kompleksnega problema na manjSe, bolj
obvladljive dele. To omogoca, da se osredoto¢imo na posamezne dele problema in jih
reSujemo loc¢eno.

Prepoznavanje vzorcev: iskanje podobnosti med razlinimi problemi ali deli
problema. Prepoznavanje vzorcev nam pomaga, da pois¢emo ucinkovite resitve in da
ne ponavljamo istih napak.

Abstrakcija: osredotocanje na bistvene informacije in zanemarjanje nepomembnih
podrobnosti. Abstrakcija nam omogoca, da poenostavimo problem in ga lazje
razumemao.

Algoritmi¢no misljenje: razvoj postopkov (algoritmov) za reSevanje problemov.
Algoritmi so zaporedja navodil, ki vodijo do resitve.

Poleg teh stirih osnovnih principov, RM vkljucuje tudi druge vescine, kot so:

Logi¢no misljenje: sposobnost sklepanja na podlagi dejstev in dokazov.

Kriticno misljenje: sposobnost ocenjevanja in vrednotenja informacij.

Ustvarjalno misljenje: sposobnost iskanja novih in inovativnih resitev.
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Sodelovanje: sposobnost dela z drugimi ljudmi za reSevanje problemov.
RM je pomembna vesc¢ina za 21. stoletje, saj nam omogoca, da ucinkovito resSujemo
probleme v vse bolj kompleksnem in tehnolosko naprednem svetu. RM se lahko uci in
razvija skozi razli¢ne dejavnosti, kot so programiranje, igre, uganke in projekti.

Viri po APA:

Wing, J. M. (2006). Computational thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-
35. https://doi.org/10.1145/1118178.1118215

Grover, S., & Pea, R. D. (2013). Computational thinking in K-12 education. In J. M.
Wing, S. L. Snyder, & K. J. L. Lee (Eds.), The Fourth International Conference on
Computational Thinking Education (pp. 157-162). The Education University of Hong
Kong.

Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, computers, and powerful ideas. Basic Books.

3. Iz znanstvenih ¢lankov iz podrocja uporabe v Soli pois¢i povezave med scratc in sobo

pobega. Vire navajaj po APA.

Povezava med uporabo programskega jezika Scratch in konceptom sobe pobega v
izobrazevalnem kontekstu je bila raziskana v magistrskem delu "Razvoj racunalniSkega
misljenja skozi Scratch projekte" (Koron, 2021). V tem delu so dijaki ustvarili projekte na temo
sobe pobega, kar je omogocilo analizo njihovega razvoja ratunalniskega misljenja. Rezultati so
pokazali, da tak$ni projekti spodbujajo sodelovalno u€enje, pove€ujejo motivacijo ucencev in
razvijajo kriticno misljenje. Poleg tega so ucenci uzivali v dejavnostih, kar kaze na pozitivne

uc¢inke uporabe Scratcha v povezavi s konceptom sobe pobega.

Drugo relevantno raziskavo predstavlja magistrsko delo "Soba pobega kot uc¢na metoda
biologkih vsebin na predmetni stopnji v osnovni $oli" (Kores, 2022). Ceprav se osredoto¢a na
bioloske vsebine, raziskava potrjuje, da soba pobega spodbuja sodelovalno ucenje, povecuje
motivacijo uc¢encev in razvija kriticno misljenje. To nakazuje, da lahko podobne metode, kot je

uporaba Scratcha v kontekstu sobe pobega, pozitivno vplivajo na u¢ni proces.

Viri:
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Koron, A. (2021). Razvoj racunalniskega misljenja skozi Scratch projekte. Univerza v
Ljubljani.

repozitorij.uni-lj.si

Kores, N. (2022). Soba pobega kot ucna metoda bioloskih vsebin na predmetni stopnji v osnovni

Soli: magistrsko delo. Univerza v Mariboru.

4. Zgodovina escape room

Escape room (soba pobega) je interaktivna igra, v kateri igralci reSujejo uganke in naloge v
zaprtem prostoru, da bi se iz njega resili v dolo¢enem casu. Koncept escape rooma izvira iz
video iger, ki so se zacele razvijati v zgodnjih 2000-ih, vendar je bil prvi fizi¢ni escape room
odprt leta 2007 v Kyotu na Japonskem, pod imenom Real Escape Game, ki ga je zasnoval
Takao Kato. Ideja je bila preprosta — igralci so morali resiti vrsto izzivov, da bi pobegnili iz

sobe v omejenem cCasu.

Po uspehu v Japonskem se je ta oblika zabave hitro razsirila v druge dele sveta. Leta 2011 je
bila odprta prva escape room v ZDA, kar je Se dodatno spodbudilo Siritev tega trenda. Escape
roomi so se v kratkem casu razsirili po celem svetu in postali priljubljeni kot oblika skupinske

zabave, hkrati pa tudi kot orodje za izobraZevanje in teambuilding.

Escape roomi niso le igre za zabavo; mnoge Sole, podjetja in izobraZevalne ustanove so jih
zaCele uporabljati kot ucne pripomocCke za spodbujanje sodelovanja, reSevanja problemov,
ustvarjalnosti in timskega dela. Povezovanje te igre z razli¢nimi temami, kot so zgodovina,

umetnost ali znanost, omogoc¢a ucencem, da se ucijo na interaktiven in zabaven nacin.

Escape roomi se danes vse bolj digitalizirajo, saj so nastale tudi virtualne razli¢ice igre, ki

omogoca sodelovanje na daljavo.
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