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Gamifikacija u nastavi: Escape room i finansijska pismenost

Escape room gamifikacija u nastavi matematike i finansijske pismenosti: ucenici rjeSavaju
zagonetke, ucCe Stednju i kamate, razvijaju kompetencije, koriste digitalne alate i evaluaciju.

POLAZISTA

U danasnje vrileme se svuda, a posebno u razvijenim zemljama, velika paznja posvecuje
obrazovanju. Danasnje generacije ucenika, zbog dostupnosti svih tehnoloskih resursa, imaju
drugaciji pristup nastavi. Nas sustav obrazovanja ne prati potrebe 21. stolje¢a i ¢esto imamo
dojam da su ucCenici na nastavi nezainteresirani, da ne prate, ne razumiju. Generacije su jako



napredovale, njihov mozak drugacije funkcionira. Ukoliko ih pou¢avamo starim metodama ucenici
se ne snalaze, njima je taj nacin poucavanja apstraktan. Upravo se ova teorija pokazala istinitom
tijekom online nastave. Nastavnici su se u velikoj mjeri morali prilagoditi uc¢enicima da bi ih
motivirali. U prvi plan su dosle kompetencije nastavnika, njihova inovativnost, prilagodljivost,
sposobnost kritickog promisljanja , spremnost na kompromis, digitalne vjestine. Puno vremena
sam utroSila proucCavajuéi kako zainteresirati ucenike, uvesti inovacije i osmisliti zanimljivu
nastavu. Jedan od rezultata takvog ustrajnog anganzmana i promisljanja je i ,Kriteriji vrednovanju u
online nastavi matematike”. Smatram da je vrednovanije (i sumativno i formativno) izuzetno bitno u
nastavhom procesu. Da bi ucenici uspjesno napredovali moraju u svakom trenutku biti upoznati sa
svojom razinom znanja. Kroz vrednovanje sam uvidjela da mijenjajuci razlicite metode rada i
poucavanja ucenici postizu bolje rezultate. Istrazujuci, dosla sam do podataka da kroz gamifikaciju
u nastavi ucenici uspjesno usvajaju ishode, razvijaju kompetencije i vjestine. Jedan takav primjer je
i ovaj Escape room.

CILJ | ZELJENI ISHODI

Financijska pismenost podrazumijeva svijest o financijskim moguénostima i rizicima te
sposobnost prikupljanja potrebnih informacija. Odnosno, osnovno razumijevanje ekonomije i njena
primjena u svakodnevnom zivotu. Tinejdzeri danasnjeg doba ve¢ imaju osnovno znanje o novcu,
financijskim proizvodima i alatima, koriste informacijske resurse (internet, aplikacije za pametne
telefone). Cilj Escape room-a je stvoriti izravnu vezu izmedu steCenog znanja i njegove primjene u
Zivotu koristecéi vjestine 21. stoljeé¢a (4C). Pri tome, da zna: pojmove $tednje, kamate na Stednju i
orocenja na primjeru iz stvarnog zivota. Na taj nacin se provjerava ucenikovo logi¢ko razmisljanje i
sposobnost analiziranja problema.

DETALJAN OPIS REALIZACIJE

Igra Escape room nastala je kao racunalna igrica u kojoj igraC rjeSavajuci razliCite zadatke i
zagonetke dolazi do kljuca ili rjeSenja kako izaéi iz zaklju¢ane sobe. Nakon uspjeha te vrste igre i u
stvarnosti (simulacija raéunalne igre) ona se posljednih godina polako implementirala u nastavu.
Buduéi da nisam nikad sudjelovala nekom Escape room-u (uzivo ili online), prouéila sam niz objava
i ¢lanaka na internetu i krenula u izradu prvog Escape room-a za nastavu. Najtezi dio izrade mi je
bio: kako povezati matematiku, informatiku i ekonomsku matematiku? Odlucila sam se za temu
financijska pismenost, kao klju¢nu Zivotnu vjestinu. Prilikom kreiranja, morala sam voditi racuna da
ucenicima gimnazije mozda nisu poznati financijski pojmovi, pa sam snimila kratki edukativni
video: https://youtu.be/qevKJVVJtVg

Zadatke sa Dabar Izazova 2019. sam koristila za otkljucavanje zagonetki. Ucenici su znali da smo
registrirali aktivnhost za EU Code Week, temu aktivnosti i da ¢e izraditi jednostavan program u
Python-u: https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/ . Ali nisu znali na
koji naCin ¢emo realizirati. Kada smo sat zapoceli s slikom Harry Potter-a i Citanjem djedovog
pisma, ucenicima je bilo jasno da to nece biti sasvim obican sat. Objasnila sam Sto Ce raditi i koja



https://youtu.be/qevKJVVJtVg
https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/

su pravila da dodu do rjeSenja Escape room-a: https://forms.gle/bE8Ns78p7rxkKDku6

Ucenici su morali rijesiti sve zagonetke kako bi saznali $to je rodendanski dar. Pazljivo su rjeSavali
zagonetke i radovali se pronalasku tocnog odgovora, koji je otklju¢avao sljede¢u zagonetku. Da bi
otkljucali posljednji dio zagonetke moraju izracunati iznos novca kojim ¢ée Harry raspolagati nakon
oroCenja. Kada su  zavrSili izazov  uCenici su  ispunili  evaluacijsku listu
https://forms.gle/ykfaxzDoQyZg7VKa9 i na taj nacin sam dobila povratnu informaciju (Snjezana

Damjanovié_prilog03):
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1u114nsCIT19LSur7FJMT|BOJKIiiBMIXsaZvYuLs60990/edit?usp

Ve¢ drugu godinu sa ucenicima organiziram i realiziram aktivnosti za EU Code Week. Ovaj Escape
room je osmisljen i realiziran u sklopu EU Code Week-a 2020. Kreirala sam ga i na engleskom
jeziku, jer je to sluzbeni jezik EU Code Week-a. Tim za potporu EU Code Week-a je prepoznao kao
primjer dobre prakse i objavio na svom blogu: https://blog.codeweek.eu/how-to-teach-financial-

literacy-with-a-harry-potter-inspired-virtualescape-room/ te na sluzbenoj Facebook stranici EU

Code Week-a https://www.facebook.com/codeEU

EFEKTI; POSTIGNUTI REZULTATI

Kroz igru ucenici su ostvarili kroskurikularne ishode i razvili su vjestine: kreativho razmisljanje,
rieSavanje problema, povezivanje prethodno naucenog. RjeSavajuéi zagonetke ucenik je morao
razmisljati izvan okvira, povezujuc¢i prethodno usvojene nastavne sadrzaje. Escape room
predstavlja izazov za ucenike i potice ih na aktivno sudjelovanje i kreativno razmisljanje. Pri tome
se moraju odgovorno koristiti digitalnom tehnologijom. Kroz povratnu informaciju saznala sam da
je uCenicima gamifikacija u nastavi zanimljiva i izazovna, te sam postigla sam potpunu aktivhost i
uklju¢enost svih ucenika. lako je vecina ucenika prvi put sudjelovala u ovom obliku nastave odmah
su procijenili da je Escape room mogao biti i teze koncipiran. Njihova povratna informacija mi je
poruka da nastavim sa kreiranjem i realiziranjem ovakvog oblika nastave, kao oblik motivacije na
pocetku Skolske godine, pri sistematizaciji gradiva, u radionicama i sli¢no.

Dodatni komentari i sugestije drugim nastavnicima koji bi zeljeli implementirati vasu ideju

Escape room, kao primjer gamifikacije u nastavi, kreiran je za razvoj klju¢nih kompetencija i
vjesStina. Moze se iskoristiti za kroskurikularni i medupredmetni pristup nastavi bilo kojeg
predmeta.Buduéi je preveden i na engleski jezik (https://forms.gle/XdnEe8Gdh33BBjCHA)

predmetni nastavnici ga mogu iskoristiti na svojim satima.
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