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Modul 4 — ReSavanje problema

Aktivnhost 1 — Zakljuc¢ani kofer

Metoda: Obrazovna soba za bekstvo

Ciljna grupa

Uzrast: Odrasli (20+)

Pol: Svi

Nivo studija: Razli¢iti — od strukovnih do postdiplomskih

Status: Zaposleni, nezaposleni ili oni u tranziciji

Ranjive grupe: Moguce uklju€ivanje u€esnika iz manje zastupljenih, nerazvijenih sredina.
Aktivnost mozZe biti korisna edukatorima odraslih (trenerima, facilitatorima) koji rade u
razlicitim kontekstima, a koiji treba da razvijaju vestine reSavanja problema, saradnju i
prilagodljivost pod vremenskim pritiskom.

Ishodi u€enja

Na kraju aktivnosti, ucesnici ¢e moci da:

— primene logi¢ko razmisljanje za reSavanje medusobno povezanih zagonetki u vremenski
ogranic¢enim uslovima;

— efikasno saraduju, raspodeljujuci uloge i odgovornosti;

— prilagode strategije kao odgovor na nove informacije ili neoCekivane situacije.

Trajanje
60-75 minuta

Materijali i resursi

Kofer ili kutija koja mozZe da se zaklju€a (prava ili simulirana sa kombinacionim bravama), 3—
5 zagonetki ili tragova (Stampane zagonetke, kodirane poruke, zadaci uparivanja, skriveni
predmeti), kombinacione brave (fizicke ili digitalne alternative), tajmer, ucionica ili sala sa
mobilnim namestajem

Opis aktivnosti

U ovoj interesantnoj aktivnosti, u€esnici rade protiv vr.emena kako bi resili seriju povezanih
zagonetki koje vode do otvaranja zaklju¢anog kofera. 1zazovi zahtevaju kriticko razmisljanje,
komunikaciju i domisljatost — upravo one vestine koje su edukatorima potrebne kada se
prilagodavaju nepredvidenim situacijama u nastavi.
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Detaljni koraci implementacije

Uvod

Pozdravite u€esnike i postavite narativ: ,U ovom zaklju¢anom koferu nalazi se plan obuke za
sutradnju radionicu od visokog znacaja. Imate 40 minuta da ga pronadete pre nego $to
radionica pocne.”

Objasnite da su tragovi sakriveni u prostoriji i da se zagonetke moraju redavati redom kako
bi se dobila kombinacija za bravu.

Naglasite saradnju i efikasnu podelu uloga.

Glavna aktivnost

Pokrenite tajmer: Otkrijte prvi trag.

ReSavanje zagonetki: Grupe reSavaju svaku zagonetku redom. Primeri:

— kodirana poruka kori§¢enjem supstitucione Sifre;

— logi¢ka zagonetka Cije reSenje daje jedan broj kombinacije za zaklju€avanje;

— fiziCka igra uparivanja koja, kada se zavrsi, otkriva deo Sifre.

Neocekivani obrt (opciono): Na polovini aktivnosti uvedite ,izazov* — nedostaje trag koiji
mora da se ,zasluzi“ mini-zadatkom (npr. kratkim izazovom paméenja).

Otklju¢avanije kofera: Unosi se finalna Sifra; uspeh se proslavlja.

Zakljucak i refleksija

Koje su strategije najbolje funkcionisale? Gde su se timovi zaglavili?

Diskutujte o paralelama sa realnim reSavanjem problema u obrazovanju — rad sa
nepotpunim informacijama, kratkim rokovima i visokim pritiskom.

Metod procene / evaluacije

ZabeleZite kvalitet timskog rada, stil komunikacije i prilagodljivost.
Grupna pitanja za refleksiju:

— Koja je zagonetka bila najizazovnija i zasto?

— Kako je vas tim odlucivao o ulogama?

— Da li ste u nekom trenutku promenili pristup?

Saveti za adaptaciju

Za onlajn okruzenja koristite virtuelnu platformu za sobe za bekstvo (npr. Google Forms sa
fazama koje su zasti¢ene lozinkom).

Prilagodite slozenost u skladu sa vremenom i iskustvom uCesnika.

Za veoma velike grupe organizujte paralelne timove sa identicnim zagonetkama i uporedite
rezultate.
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Modul 4 — ReSavanje problema
Aktivhost 2 — Misija: Spasavanje politike

Metoda: Obrazovna soba za bekstvo

Ciljna grupa

Uzrast: Odrasli (20+)

Pol: Svi

Nivo studija: Razli¢iti — od strukovnih do postdiplomskih

Status: Zaposleni, nezaposleni ili oni u tranziciji

Ranjive grupe: Moguce uklju€ivanje u¢esnika iz manje razvijenih sredina. Aktivhost moze biti
zanimljiva edukatorima odraslih (, trenerima, facilitatorima) koji rade u razli€itim kontekstima
i treba da razvijaju vestine reSavanja problema, saradnju i prilagodljivost pod vremenskim
pritiskom. Posebno je pogodna za edukatore ukljuéene u zagovaranje politika, reformu
kurikuluma ili planiranje zajednickih projekata.

Ishodi uéenja

Na kraju aktivnosti, u€esnici ¢e moci da:

— brzo desifruju i sintetizuju slozene informacije;

— rade kolaborativno pod pritiskom kako bi postigli zajednicki cilj;
— pokazu otpornost kada pocCetna reSenja ne uspeju.

Trajanje
75-90 minuta

Materijali i resursi

Pripremljen narativ povezan sa obrazovnim ili druStvenim izazovima, koverte sa
zagonetkama koje sadrze dokumente, statisticke podatke i pogresSne informacije, velika
tabla ili sto za organizovanje tragova, tajmer, pristup ,bazi €injenica“ (stampane stranice ili
kontrolisana internet pretraga)

Opis aktivnosti

Ucesnici imaju zadatak da ,spasu” dokument koji ¢e obezbediti finansiranje za vaznu
inicijativu obrazovanja u zajednici. Dokument je zaklju€an iza niza zagonetki zasnovanih na
podacima, od kojih svaka zahteva taCnu analizu i eliminisanje laznih tragova.
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Detaljni koraci implementacije

Uvod

Predstavite narativ: ,Program obrazovanja odraslih u vasoj zajednici je ugroZen. Da biste
osigurali finansiranje, morate povratiti finalini dokument pre isteka virtuelnog roka.*
Objasnite pravila, dostupne resurse i uslov za pobedu.

Glavna aktivnost

Resite statistiCku zagonetku kako biste pronasli ime klju¢nog kontakta.

Uparite izjave sa zainteresovanim stranama kako biste otkljucali sledecu zagonetku.
DeSifrujte zagonetku zasnovanu na mapi kako biste locirali ,dokument® u prostoriji.
Razbijte finalni kod da biste pristupili dokumentu.

Uvedite ,lazni” trag kako biste testirali kriticko misljenje.

Zakljucak i refleksija

Pregledajte koje strategije su dovele do uspeha.

Povezite koriS¢ene vestine (tumacenje podataka, saradnja, filtriranje dezinformacija) sa
radom uCesnika u obrazovanju.

Metod procene / evaluacije

Kontrolna lista posmatranja za strategije reSavanja problema.
Pitanja za diskusiju:

— Kako ste proveravali informacije pod vremenskim pritiskom?
— Da li su vas dezinformacije usporile?

— Koje su uloge prirodno proizasle iz vaseg tima?

Saveti za adaptaciju

Prilagodite narativ sektoru polaznika (npr. korporativha obuka, upravljanje projektima u
NVO).

Za onlajn izvodenje, predstavite zagonetke preko deljenih fajlova i video konferencija sa
virtuelnim sobama.
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Modul 4 — ReSavanje problema

Aktivnost 3 — Virtuelni beg

Metoda: Obrazovna soba za bekstvo

Ciljna grupa

Uzrastst: Odrasli (20+)

Pol: Svi

Nivo studija: Razli¢iti — od strukovnih do postdiplomskih

Status: Zaposleni, nezaposleni ili oni u tranziciji

Ranjive grupe: Moguce uklju€ivanje u¢esnika iz manje razvijenih sredina. Aktivhost moze biti
zanimljiva edukatorima odraslih (, trenerima, facilitatorima) koji rade u razli€itim kontekstima
i treba da razvijaju vestine reSavanja problema, saradnju i prilagodljivost pod vremenskim
pritiskom. Posebno je korisna za trenere koji rade onlajn i Zele da simuliraju timski rad u
virtuelnim okruzenjima.

Ishodi uéenja

Na kraju aktivnosti, u€esnici ¢e moci da:

— manevrisu i reSavaju probleme u potpuno onlajn kolaborativhom okruzeniju;
— komuniciraju efikasno koriséenjem digitalnih alata;

— prilagode principe fizi¢kih soba za bekstvo virtuelnim kontekstima.

Trajanje
60 minuta

Materijali i resursi

Virtuelna platforma za sobe za bekstvo (npr. Google Forms, Genially ili Escape Room
Maker), pripremljene zagonetke prilagodene digitalnom reSavanju (ukrstenice, ,prevuci-i-
spusti“ zadaci, kodirane slike), platforma za video konferencije sa virtuelnim sobama,
zajednicki digitalni prostor (Google Docs, Miro)

Opis aktivnosti
Ucesnici probaju potpuno virtuelni izazov sobe za bekstvo. Radec¢i u malim timovima u
virtuelnim sobama, reSavaju lanac digitalnih zagonetki kako bi ,otklju¢ali“ finalnu lozinku.
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Detaljni koraci implementacije

Uvod

Pozdravite u€esnike na virtuelnom sastanku i objasnite izazov.
Demonstrirajte kako se koristi platforma i kako se Salju odgovori.
Dodelite virtuelne sobe.

Glavna aktivnost

Otklju€ajte prvi trag putem reci-zagonetke.

Pronadite skrivene brojeve u slici kako biste formirali deo Sifre.

Kratki digitalni sudoku ili zagonetka koja otkriva sledecu klju¢nu rec.

ViSestepena zagonetka koja kombinuje elemente iz svih prethodnih izazova kako bi se
dobila finalna lozinka.

Zakljucak i refleksija

Vratite se u glavnu sobu radi refleksije.

Diskutujte o tome koje strategije komunikacije su bile najefikasnije u digitalnom okruzenju.
Istrazite kako bi u€esnici mogli da prilagode ovu aktivnost svojim sopstvenim onlajn
ucenicima.

Metod procene / evaluacije

Pratite vreme zavrSetka i tacnost zagonetki.

Pitanja za refleksiju:

— Kaoji alati su pomogli vaSem timu da koordinira onlajn?
— Kako je rad na daljinu uticao na reSavanje problema?

Saveti za adaptaciju

Za kombinovane grupe (uzivo + onlajn), dodelite jednog facilitatora za medijatora u
komunikaciji.

Koristite besplatne onlajn platforme kako biste smanijili troSkove pripreme.
Osigurajte pristupacnost testiranjem zagonetki na vide uredaja.
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