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Al Zivimo v &asu, kjer se tehnologiji in informatiki ni mogode vedno izogniti ...
Iz lastnih izkuSenj lahko povemo, da je le teoreticno ucenje predmeta izjemno utrujajoce ter
predvsem nezanimivo. Ker smo Zeleli olajSati u¢ni postopek generacijam, ki prihajajo za nami,
smo se odlocili, da raziS¢emo alternativo, taksno, ki prisili udelezenca, da se v dolo¢enem
¢asovnem obdobju sam nauci snov, ki si jo tudi lazje zapomnil. IzkuSnja simulira u¢enje pod
pritiskom.

Na osnovi raziskovalne igre soba pobega smo postavili ovire, ki so po tezavnosti na stopnji
znanja prvega letnika programa tehnik racunalniStva. Predznanje ni potrebno, saj je vse
razloZeno preko skritih namigov v sobi. Je pa Ze osvojeno znanje kandidatom izzive, s katerimi
so se srecevali, precej olajSalo.

Na koncu smo preverili, ali je takSen nacin izobrazevanja ucinkovit ter motivacijski.
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Research work
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We live in a time, where technology and informatics can not be avoided forever ...

According to our own experience, we can say for a fact, that sole theoretical learning of the

subject is extremely tiring, and above all, uninteresting. Since we wanted to ease the learning

process for the generations to come, we decided to explore alternatives, in particular an

alternative that would force the participant to learn a lecture to be easily remembered in a given

period of time. Learning under such circumstances with a given time limitation simulates

learning under pressure.

Based on the foundations of the research game "Escape Room", we created obstacles that are

by difficulty at the knowledge level of a first-year computer technician student. There was not

much need for pre-knowledge due to the fact that everything was explained through hidden

hints in the room. But the knowledge that had already been acquired by the candidates greatly

eased the challenges they faced.

Finally, we verified whether this type of education is effective and motivational.
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1. UvOD

Izkus$nje kazejo, da ko se nekaj naudis, si to snov veliko lazje zapomnis, e jo izvedes tudi v
praksi, zato smo se odlo¢ili, da ustvarimo sobo pobega, skozi katero bi se udelezenci lahko na
zabaven in interaktiven nacin naucili nekaj osnov rac¢unalnistva.

Da smo dobili priblizno sliko, kako naj bi nasa soba pobega delovala, smo se tudi sami skupaj
z mentorjem prijavili na sobo pobega Misterius v Celju.

Idejo za raziskovalno nalogo smo dobili od somentorja, ki je podoben projekt za Studente
zasledil na konferenci v Portorozu (vir 8).
Tam smo dobili ideje za uganke in namige, ko je morebiti kdo zabredel predale¢ stran od

predvidene igre ali pa preprosto taksnega dela poprej ni delal.

1.1 HIPOTEZE

1. Soba pobega je ucinkovitejSa in zanimivejSa metoda poucevanja racunalnistva kot
frontalni pouk.

2. Mozna je prilagoditev zahtevnosti sobe pobega glede na predznanje udelezencev.

3. Sobo pobega je mozno v kratkem ¢asu prestaviti na drugo lokacijo.
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2. PREGLED OBJAV

2.1 UCENJE

Ugenje je naéin pridobivanja novega znanja in izkusenj s teoreti¢nem ali praktiénim delom. Ce
se to znanje dalj$i ¢as ne uporablja, oziroma se ne obnavlja, se pocasi izgublja (pozablja).

Po raziskavah je u¢inkovitost u¢enja odvisna od zanimanja osebka za neko temo. V nasprotnem
primeru je uéenje nezanimivo in neuc¢inkovito (Vir 6).

Samo ucenje obsega dvoje: klasi¢no znanje in ves¢ino.

Za lazje razumevanje in locitev teh dveh bi lahko uporabili primer iz instrumentalnih vod.
Znanje obsega razumevanje, kot je recimo notni zapis. S to osnovo je mozno razumeti
marsikateri glasbeni koncept, a je zal prakticno neuporabna brez vescin.

Vescina medtem obsega sposobnost, kot je recimo natan¢no in hitro igranje glasbenih lestvic.
Brez znanja je razumevanje konceptov skorajda nemogoce, a je ta sposobnost prakticno
uporabna, za razliko od znanja. Zato je priporo¢ljiva pogosta prakti¢na vaja, da ves¢ine ne
oslabijo.

Prav tako je priporocljivo pogosto izobrazevanje in ponavljanje osnov, da je prakticna vaja
razumljiva in lazja (vir 2).
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2.1.1 ZGODOVINA UCENJA

Ucenje je bilo v zgodovini ve¢inoma usmerjeno v prakticno smer, tako da so mojstri ves¢ine
predajali svojim vajencem, ti pa so potlej postali mojstri, in so izkusnje predajali dalje svojim
vajencem. Znanje se je skozi generacije mojstrov prenasalo kot napotki, ki so pomagali mojstru
pri obrti. S predajanjem znanja, ki ga je je neizkuSen mojster pridobil sam, pa so se zacele
pojavljati Sege in navade, za katere je bilo miSljeno, da so enakovredne ostalemu znanju, ki ga
je je mojster v Casu vajenistva podal svojemu vajencu (Vir 7).

Ce se preselimo nekaj stoletij kasneje, v ¢as ra¢unalni§tva in informatike, je koncept uéenja
popolnoma spremenjen. Industrializacija je Solstvo prisilila v mnozi¢no izobrazevanje ljudi. V
tistem ¢asu je bil takSen koncept poucevanja sprejemljiv, a se je doba industrializacije koncala,
Solstvo, kot posledica industrializacije, pa Se vedno ostaja enako. Ucencev je vec, ucenje pa je
pretezno teoreticno. Vzrok je v velikem Stevilu u¢encev, ki mnogokrat onemogoca kvalitetno
izvedbo dela prakti¢nega pouka.

Ne glede na zanimivost pa je tak§no ucenje norma, ki omogoca ucencu §irSe poznavanje teme.
V zadnjih letih se v Solstvo pocasi vraca prakti¢no izobraZzevanje predmeta, a je delez le-tega
Se vedno premajhen, primeri pa so bolj Solske narave, ki v praksi nimajo ve¢jega pomena.

S -
Slika 1: Karikatura, vir [1]
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2.2 SOBA POBEGA

Soba pobega je pustolovska igra, v kateri morajo igralci v dolocenem ¢asu pobegniti iz sobe, v
katero so zaklenjeni. To dosezejo tako, da resujejo logi¢ne uganke s pomoc¢jo namigov. Igralni
prostor lahko obsega eno sobo ali ve¢, lahko se pa izvaja tudi na prostem. V igri je zgodba in
prostori so prilagojeni taksni temi, kot jo poda le-ta. Pogoste uganke so skriti predmeti, skrita
sporocila, matemati¢ni problemi...

Soba pobega se ne uporablja samo za pustolovski u¢inek, ampak jo lahko koristimo tudi za
»teambuilding«, kajti temelji na ekipnem delu in komunikaciji.

Slika 2: Klasiéna soba, vir [2]
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2.2.1 OD NEKOC DO DANES

V casu pred prvimi sobami pobega so obstajale atrakcije s podobnim konceptom, kot na primer
hiSe strahov, ki so bile popularne v drugi polovici 20. stoletja. V taksnih prostorih je moral
udelezenec priti ven, vendar »izhod« ni vseboval nikakrsnih ugank.

Prve sobe pobega so bile v obliki videoiger, ki jih je prvi razvil Toshimitsu Takagi leta 2004.
Zanimanje za njih se je vecalo in postale so globalno popularne. Tako je japonsko podjetje
SCRAP dobilo idejo, da bi naredili resni¢no sobo pobega in to jim je tudi uspelo. Zaradi
videoiger je ta soba dobila veliko obiskovalcev, ki so bili navduSeni nad izvedbo. V Evropi se
je soba pobega pojavila prvi¢ leta 2011 na Madzarskem in od tu dalje se je zacela hitro Siriti po
svetu. Danes jih najdemo po vseh kotickih sveta (vir 1).

2.2.2 DRUGE SOBE POBEGA

V sklopu raziskovalne naloge smo obiskali dve sobi pobega, ker smo hoteli bolje razumeti
posamezne elemente igre. Najprej smo odsli v Escape Room Enigmarium v Ljubljani. Igra je
bila postavljena v pisarno srednjeveskega pisatelja. Za nas je bil to prvi obisk sobe pobega in
dobili smo dober prvi vitis.

Pri zaCetku izdelave naSe sobe pobega smo naleteli na veliko tezav, zato smo se odlo¢ili, da
bomo obiskali Escape Room Misterius v Celju. Po resitvi same sobe pobega smo zaprosili
upraviteljico Escape Room Misterius, da nam odgovori na nekaj konkretnih vprasanj, katerih
odgovori so nam kasneje bili v izjemno pomoc¢ pri reSevanju nasih tezav.

Prav tako smo tam dobili nasvet, da naj pobrskamo po Google Play trgovini, za escape room
aplikacije, ker so v izredno veliko pomoc, ko zmanjka ide;.

TERIUS

Slika 3: Soba pobega Misterius, vir [3]
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3. POTEK IZVAJANJA

Glede moznosti samega izvajanja smo ze od zacetka vedeli, da bomo potrebovali racunalnik in
periferne naprave ter projektor, za katere smo zaprosili Solo. Vsa oprema je ze bila v lasti Sole
ali pa jo je Sola v celoti financirala.

Slika 4: Tloris sobe
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3.1 OPREMA

Racunalnik

Za izvajanje smo si zamislili raCunalnik, Ki bi bil realen, enak kot v sodobnem okolju. Glavni
kriterij za izbiro je bila kompatibilnost z operacijskim sistemom Windows 10. Nas izziv se je
pricel ob zagonu samega raCunalnika, ko smo ugotovili, da je le-ta z ze prednalozenim
operacijskim sistemom Windows 8 deloval pocasi.

Ob menjavi operacijskega sistema ni Slo brez tezav, zato smo Windows 10 nalozili tako, da
smo sprva nalozili Windows 7 (slika 5), nato pa smo le-tega posodobili na operacijski sistem
Windows 10.

Slika 5: Racunalnik in Monitor foto:M. Glinsek

Po ¢is€enju nezazelene programske opreme in namestitvi vseh gonilnikov smo ugotovili, da
zvocna kartica ne deluje in da jo je potrebno zamenjati.
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Zvocna kartica

Ko smo ugotovili, da integrirana zvo¢na kartica v racunalniku ne deluje, smo dobili idejo za
igro, ki je poprej Se nismo imeli. Odlo¢ili smo se za nakup zunanje zvo¢ne kartice (slika 6), le-
to pa smo za namen pobega iz sobe skrili.

Slika 6: Zvocna kartica (foto:T. Plesnik)

Projektor

Uporaba projektorja se nam je v zacetni fazi zdela izjemno uporabna naloga, ki bi jo morali
uporabniki opraviti, a smo v prvem krogu testiranja ugotovili, da sami uporabniki naSe sobe
pobega niso bili enakega mnenja. Skozi testiranje smo poslali 4 skupine ter po vsaki skupini
popravili manjSe napake. A projektorja ni v pobegu iz sobe uporabil nihce.
Soodeni smo bili z dejstvom, da se je bilo nasi nalogi zelo lahko izogniti. Ce predstavimo
drugace, naloge ni bilo vredno reSevati, zaradi Casovne razlike, ki jo le-ta povzroci.
Nasa resitev je bila koda, sestavljena iz dveh slik, ki je, ko je bila zdruzena, prikazovala
pikc¢asto geslo, ki ga je bilo lazje razbrati z razdalje.

Po uvedbi te spremembe so bili udelezenci primorani k priklopu in h Kalibraciji projektorja.
Prav tako je bilo mozno opaziti, po ¢asovnem merilu slutec, da je bila to najzahtevnejSa naloga
od vseh, kajti terjala je vsaj dvajset procentov vsega Casa, ki je bil za pobeg iz sobe porabljen.

Slika 7: Projektor foto:M. GlinSek
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Skatlica Arduino
Na zacetku razvoja je bila Skatlica misljena kot skatlica na klju¢, a smo kasneje spremenili smer

razmi$ljanja in smo vanjo namestili elektromotor ter za odpiranje od tedaj naprej uporabljali 4-
mestno kodo. Kodo je prikazoval 4-segmentni zaslon (slika 8).

Slika 8: Skatla Arduino (foto:M. Glinsek)

Ostala strojna oprema

Z ostalo opremo ni bilo tezav, ker je Ze v osnovi izredno enostavna za uporabo (Plug & play):
- miSka:
- starejSa, opticna, USB priklop,
tipkovnica:
- starejSa, PS2 priklop,
- zvocCniki:
- 1,8 mm jack priklop, zunanje napajanje,
- monitor,
- VGA-kabel,
- DVI-kabel,
- USB B-kabel,
- napajalni kabli,
- USB-klju¢.
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Skripte in ostale datoteke

Escape Room je v osnovi bila ideja. Potem smo dobili strojno opremo, kar je pomenilo, da so
na vrsto prisle skripte in datoteke.

Sprva se ne sli$i pomembno, a smo le-te imeli v planu Ze od zacetka gradnje projekta. Nase
glavno vprasanje za ta izziv je bilo: “Kako izdelati nekaj, da se po dolo¢enem ukazu odzove in
prikaze nazaj v ukaznem oknu kot sporocilo?” in “Kako prisilimo uporabnike, da malce
brskajo po nastavitvah?”.

Za to nalogo se bile izdelane naslednje skripte:
- zagonska skripta batch (slika 9) — ob zagonu operacijskega sistema poda navodila za
prvi namig igre

@echo off

color b

title EscapeRoom ClueNo 1

mode con:cols=45 lines=28

echo.

echo.

echo.

echo --------------- Pozdravlijen v---------------
echo.

echo --------- SOBI POBEGA INFORMATIKE----------
echo.

echo ---Tvoj prvi namig se nahaja na namizju,---
echo.

echo ------ v mapi. (tekstovna datoteka)-------
echo.

echo ---------------- Good Luck :D---------------
echo.

pause

Slika 9: Batch skripta

Run a batch file at boot in Windows 8 and 10 users

. Create a shortcut to the batch file.
. Once the shortcut has been created, right-click the file and select Cut.
. Press the Start button and type Run and press enter.

. In the Run window, type shell:startup to open the Startup folder.

i W N =

. Once the Startup folder has been opened, click the Home tab at the top of the folder
and select Paste to paste the shortcut into the folder.

Slika 10: Windows funkcija, vir [3]
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- skripta avdio batch (slika 11) — ob pravilnem vnosu kode v program se ustvari .vbs
datoteka, katero program kot avdio datoteko prebere.

@ECHO OFF

title EscapeRoom

color a

mode con:cols=6@ lines=1@
iSTART

color a

cls

echo rrmmmminininins Vvnesite geslo, ki ste ga dobili ~~~mmmmnn~
set/p "pass=>"

if %pass¥% == 1234 goto SP

goto FAIL

cls

(FAIL

cls

color ¢

echo XXXXXXXXXHXXXKKHXKKKXKKXX KKK KKHKXKXKKHKKXKKHKK KKK KKK KKK KKKKKRX
echo XsXOOXXXHXXXXHHXHXHHXKXKKXXKKHUXXKHHKKIIHHKH KKK KEKKKXKHKKKX
echo Geslo ni bilo pravilno. Bi hoteli poiskusiti ponovno? (Y, N)
set/p "cho=>"

if %cho%==Y goto START

if %cho¥%==y goto START

if %cho%==n goto END

ﬁf %cho%==N goto END

iSP

set num=%random#

if exist temp%numZ%.vbs goto num

echo ' > "tempZnumi%.vbs™

echo set speech = Wscript.CreateObject("SAPI.spvoice™) >> "temp%num%.vbs"
echo speech.speak "Congradulations. Your next clue is hidden inside locked red box. To open it, solve the quiz in downloads folder." >>
"temp%num¥%.vbs"

start tempX%numi%.vbs

cls

pause

del tempZnumi%.vbs

cls

:END
cls

Slika 11: Audio batch skripta

Deluje tako, da v primeru pravilno vnesenega gesla napreduje v funkcijo SP (slika 13), kjer
program naredi zacasen .vbs file, katerega potem zazene in po kon¢anem predvajanju tudi
izbriSe.

EscapeRoom - AudioClue - [ X

Slika 12: Vnos gesla
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EscapeRoom - AudioClue - O >

Slika 13: Zagon namiga audio

- skripta batch kviz (slika 14, 15, 16 in 17) — ob pravilnem vnosu kode v program se
prikazejo vprasanja, na katere je potrebno odgovoriti z odgovorom ja ali ne.

S tem smo spodbudili udelezence, da so malce pomislili na teorijo, ki pa je bila na ravni osnove
IT-ja.

_| Quiz - Beleznica

Datoteka Uredi Oblika Pogled Pomoé
@ECHO OFF

color a

mode con:cols=6@ lines=1@

:START
color a
cls

echo ~mmmmmnmnn Vnesite geslo, ki ste ga dobili ~wnmmmmmmn
set/p "pass=»"

if %passk == 1234 goto GAME

goto FAIL

cls

tFAIL

cls

color ¢

echo XXXCOCOOOCXOCKOCOOXXOCOOCK XXX XXX
echo XXXXXXXXXXXXXXXKXKXXXKKXKXKKXXKXKHKXKEKKKKX KKK KKXKKX XXX KKKKK
echo Ni bilo pravilno. Bi hoteli poiskusiti ponovno? (Y, N)
set/p "cho=>"

if %cho%==y goto START

if %cho%==y goto START

if %cho%==n goto END

if %cho%==N goto END

:GAME

cls

echo.

echo.

echo.

echo odgovori z Y(yes) ali N(no)
goto GAME1

Slika 14: Kviz skripta
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1GAMEL
cls
echo S/_LI_1T T30 0E_EZ0E 0

echo J/_FIT_IT_HT__0T_HT_FE_EE_0E_F 0T
echo ~manmomonnonne Je monitor Input naprava ?emeeemnameosoans
echo odgovori z (y) ali z (n)

set/p "n .

if %no1%k n goto GAME2

if %nol% == y goto FAIL

1GAME2
cls
echo J/_IT_1T T _HE0E_EE_0E 000

echo J_fIT_f1_1T_fI_10_H_fE_EE_0E 0T _0E 0 EE 0 fT o

echo ~~ Racunalnik deluje na osnovi binarnega stevilskega sestava ?~~
echo odgovori z (y) ali z (n)

set/p "ni "

if %no2% y goto GAME3

if ¥no2% == n goto FAIL

1GAME3
cls
echo f/_fHT_IT T AT ZAE_E_0E 0

echo J/_[1T_1T_HT_LI_40_HT_E_EE_0ET 00
echo ~~anm~ene Kratica RAM pomeni : Random Access Mode?~ammanoa
echo odgovori z (y) ali z (n)

set/p "no3=>"

if %no3% == n goto VICTORY

if %no3¥% == y goto FAIL

iVICTORY

CcLs

echo.

echo.

echo Victory

echo Koda za rdeco skatlo je 1234
pause

goto END

:END
s

Slika 15: Drugi del skripte

Slika 16: Vnos gesla

Slika 17: VpraSanje kviza
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- skripta Arduino (slika 18) — odpiranje Skatle z elektromotorékom. V primeru pravilna
kode zazene proces odklepa.

finclude <SevSeg.h>

finclude <S=rvo._h>

int buttondt = AQ;
int buttonD = A1;

int counter = 0;

int pos = 0;

void =setup(} |

/{ put your setup code here, to run once:

{/3egment display
byte numDigits = 4;
byte digitPins[] = {10,11,13,13};

byte segmentPins[] = {2,2,4,5,€,7,8};

sevseq.begin (OOHMON ANODE, numDigits, digitPins, segmentPins);

sevseq. setBrightness (10} ;

pinMode (buttondt, INETUT);
pinMode (buttonD, INETUI);

wvoid loop(} |
/{ put your main code here, to run repeatedly:
if [counter > 9955} |
counter = 0;
}
mlme |
if [digitalPFead (buttondt} = HIGH)} {
counter++;
delay (200} ;
}
if [digitalPRead (buttonD} = HIGH} {
if [counter <= 9955} |

counter = [counter®l(};

delay (200} ;

sevseq . sstiumber (counter, 0) ;

sevseq. refreshDisplay(});

if [counter == 5173} {I
for (pos = 80; pos >==0; pos—= 1} {
myservo.write (pos);
delay (10} ;
}
exit (0);

Slika 18: Skripta Arduino
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in naslednje datoteke :
- skrita tekstovna datoteka (slika 19), spremenjena v .png formatu,

File Home Share View Video Tools

Item check boxes

E. Bl Preview pane 2 Extra large icons B Large icons BB Medium icons

! Small icons II List I Details n File name ext

Navigation T ) - 5
pane ~ B Detalls pane B- Tiles f= content 2 " umns to fit | [] Hidden it

Panes Layout

Slika 19: Skrita datoteka

- program za pretvorbo binarne kode v tekst (slika 20),

ﬁ Binary to Text Converter - 0.3 (beta 3) — ™
File Convert Help
te:—:t

Text to Binary * | f Binary to Text

thiz will spit out the binary cloud

Slika 20: Pretvorba

- dvodelna slikovna koda “Matching Dots” izziv (slika 21, 22 in 23),

1 .

* e oo
L ]
L] [ ]
. °e oo
° . .
. . . .
. . . .
.
. L]
L] . . .' (]
. . .
.
.
Y L]
L L] L]
. . .

Slika 21: Del na steni
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2
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Slika 22: Del na tabli
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°
. ° L

Slika 23: Koncna slika
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3.2 POTEK IZKUSNJE

Udelezence smo pripeljali v kontrolno sobo, od koder smo jih spremljali s spletno kamero. Tam
smo jim razlozili pravila poteka ter jih seznanili z manj$imi namigi, ki so jim pomagali hitreje
napredovati ez izzive. Po seznanitvi s pravili smo udelezencem povedali neko zgodbo z
namenom, da ustvarimo vzdus$je, nato pa smo jih poslali v samo sobo, iz katere so morali
pobegniti.

UdeleZenci so sprva stopili do racunalnika, ker pa se ta ni prizgal, so bili primorani ugotoviti,
kaj je narobe. Po pregledu so ugotovili, da manjkajo napajalni kabli, zato so zaceli le-te iskati.
Nasli so $e marsikateri drugi kabel, ki je bil potreben za naslednje izzive.

Po priklopu ra¢unalnika v elektri¢no omrezje in po zagonu le-tega je raCunalnik zacel piskati v
intervalih. T1i piski so sporocali, da pomnilniSke enote niso priklopljene v svoje reze ter da je
treba racunalnik odpreti in pregledati.

Ko so racunalnik usposobili, se jim je ob zagonu prikazalo sporocilo (slika 9). To sporo¢ilo jim
je dalo namig, da je potrebno za nadaljevanje svoje iskanje usmeriti v mapo na namizju, kjer
jih ¢aka tekstovna datoteka z nadaljnjimi namigi.

V mapi na namizju, na prvi pogled, ni bilo niCesar, vendar so lahko udeleZzenci po
podrobnejsem pregledu ugotovili, da so datoteke v mapi skrite. Po prikazu skritih datotek so
odkrili tekstovno datoteko, ki je bila pretvorjena v slikovni format. Za reSitev te naloge so
morali udelezenci datoteko pretvoriti v tekstovno obliko ali pa jo preprosto odpreti z
urejevalnikom besedila.

V tekstovni datoteki je bilo navodilo, naj svoje iskanje nadaljujejo v mapi “Datoteke” kot tudi
namig, Ki je bil kodiran s kodo ASCII v binarnem Stevilskem sistemu. Dekodiranje te kode je
bilo mozno s programom, Ki se je nahajal poleg prvega namiga. S tem namigom so udelezenci
lahko pristopili k naslednji nalogi.

Odprli so zvo¢no datoteko, a raCunalnik ni imel prikljuc¢enih zvo¢nikov ali zvocne kartice. Tako
so udelezenci v sobi poiskali USB-zvo¢no kartico, jo priklopili ter povezali z zvo¢niki, da so
lahko slisali naslednji namig ter navodilo, da naj svoje iskanje nadaljujejo v direktoriju
“Prenosi” v datoteki, ki je zavarovana z geslom “653721”.

Tam so nasli program, za zagon Katerega je bila potrebna 6-mestna koda. Po vnosu pravilne
Stevilke se je v ukaznem oknu odprl kviz, na katerega je bilo mozno odgovoriti z da ali ne (y
ali n).

Kviz je imel trivialna vprasanja iz podro¢ja IT, s katerim niso imeli tezav niti najmanj izkuseni
udeleZenci.
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Po resitvi kviza so udelezenci prejeli namig, da se naslednja naloga nahaja v zaklenjeni rdeci
Skatli (slika 8), za odklep pa je bilo potrebno vnesti 4-mestno kodo, ki so jo prejeli na koncu
kviza.

V rdeci skatli se je nahajal USB-kljucek, ki je vseboval datoteko slikovnega podatkovnega
formata. To sliko so potem projecirali preko projektorja na steno in jo poravnali z drugo sliko,
ki je na steni ze bila nastavljena (slika 21).

Udelezenci so potlej razbrali 4-mestno kodo in jo uporabili za odklep kljucavnice, ki je skrivala
kon¢ni kljué¢ sobe pobega (slika 23).
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3.3 PREVERJANJE FUNKCIONALNOSTI

Preden smo dijake poslali v igralni prostor, jih je bilo treba seznaniti s pravili igre. Med sabo
smo si enakovredno razdelili, kateri del pravil je moral povedati posamezen ¢lan. Ko so vsi
dijaki razumeli pravila, smo jih poslali v sobo ter priceli meriti ¢as. Z dovoljenjem dijakov smo
za lazji nadzor v sobo namestili kamero, s katero smo snemali in podajali namige s pomocjo
mikrofona in zvo¢nika v kameri. Napredek dijakov smo belezili v preglednici Excell (slika 24).
Ko so prisli ven, smo jim cCestitali ter jih zaprosili za mnenje o nasem projektu ter za mozne
popravke, ¢e kaksno navodilo ali namig nista bila jasna.

Cas smo merili, da smo lahko naredili primerjavo skupin ter koliko ¢asa so potrebovali, da so
opravili s samo oviro. Ce se je preved zatikalo, smo ponudili namig in oznadili le-tega na
razpredelnico. V povpreéju so dijaki potrebovali za pobeg okoli 53 minut.

QOvira _ skupina / Cas

Iskanje predmetov - Napajalni kabel
Iskanje predmetov - WVGA kabel
Iskanje predmetov : lzvijat

Iskanje predmetov - Avoéna kartica
Iskanje predmetov - Arduino Skatlica
Iskanje predmetov - Lesena Skatlica
Iskanje predmetov - USB B kabel
Iskanje predmetov - Miska

Iskanje predmetov - Tipkovnica
Iskanje predmetov - Zvoéniki

Iskanje predmetov - Namigi na papinul
Razstavitev ratunalnika

Delujot racunalnik

Lociranje mape prvi namig

Qdkritje vsebine mape prvi namig
Pretvorba slike v text datoteko
Pretvorba iz binarnega v text
Lociranje Mape drugi namig
Priklop zvoéne kartice

Lociranje tretjega namiga

ReSitev kviza

Vnos kode v arduino box

USB kljucek - priklop

Projektor - Priklop

Projektor - Deluje

Projektor - Nastavitev
Projektor - Prepoznavanje kode

QOdHiep zadnje kljutawmice
Izhod iz sobe 50 A47:-15:00 56:30:00

Slika 24: Razpredelnica
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4. REZULTATI IN RAZPRAVA

Soba pobega je bolj ucinkovita in zanimivejSa metoda poucevanja racunalniStva kot
frontalni pouk.

Prve hipoteze ne moremo niti potrditi niti ovreci. Da smo ustvarili tak§no sobo pobega, kot jo
imamo danes, smo bili primorani nadgrajevati in dopolnjevati izzive skozi napake naSih
testiranj. Za le-to pa je bilo potrebno veliko Casa, katerega nam je na koncu za testiranje vecje
skupine dijakov zmanjkalo.

Skozi kon¢no sobo pobega smo tako lahko v tem Casovnem obdobju spustili 3 skupine, razlike
med dijaki, ki so bili v sobi pobega, in dijaki, ki v njej niso bili, pa je pri pouku opravljal nas
mentor.

Rezultati tega Steviléno omejenega testiranja so bili, da so dijaki »iz sobe pobega« v priblizno
Stirth minutah prej koncali zastavljeno nalogo, dano pri praktiénem pouku, kakor dijaki, ki v
sobi niso bili (slika 25).

St .escape room cas napake Opombe
1 ne 18:32 1 Brez problema prikljucil vse, ni najbolj jasno kam gre extra audio za projektor. Audio na zacetku ni deloval, po usmeranju popravi
2 ne 17:29 1 Prikljugil vse razen enega ushja, sam preuteval dodatne kable (audio, video) in nekaj ugotovil brez pomogi nekaj pa z pomogjo (us merjanjem)
3 da 12:52 1 Zvok na zacetku ne dela, po usmerqanju sam ugotovu kam vodi avdio in kako je priklopljen projektor
4 da 14:23 1 Zvok na zacetku ne dela, z usmerjanjem ugotovi kje je audio ter kako deluje priklop projektor/audio

Slika 25: Razpredelnica razultatov

Vsem dijakom prvega letnika smo ponudili moznost, da se udelezijo sobe pobega po pouku,
da ugotovimo, ¢e bi se kdo odlocil za sodelovanje. Rezultati so bili negativni, zato lahko
predvidevamo, da naSo Sobo pobega Se nismo dovolj dobro realizirali..

So pa bili dijaki moznosti udelezitve igre izjemno veseli v ¢asu pouka. Po »pobegu« smo jih
zaprosili za kaksSne povratne informacije ter ¢e se jim je sam projekt zdel zanimiv.
Vsem dijakom se je zdela izkusnja zelo zanimiva in boljSa kot sam pouk.
Na podlagi teh rezultatov sklepamo, da je bila nasa soba pobega zanimivejSa od pouka
racunalnistva.
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Mozna je prilagoditev zahtevnosti sobe pobega glede na predznanje udeleZencev.

Drugo hipotezo smo potrdili z uporabo namigov. Skozi razvoj projekta smo dodajali namige
in jih oblikovali do te mere, da ni bilo moznega preskoka po vrsti namigov. Najprej smo jih
testirali sami, da smo videli, ¢e sploh vse deluje. Ko smo bili prepricani, da smo koncali, smo
povabili na test soSolce. Brez nasih namigov in pomoc¢i so resili zadolzitve v 25 minutah. Nato
smo v test povabili dijake tretjega letnika. Ker nalog niso resili po 45 minutah, samo se odlo¢ili,
da jim damo namige in tako smo gradili pomozni sistem za pomo¢ dijakom, ki so bili Se brez
znanja ali pa so le-tega Ze pozabili.

Rezultati sobe pobega so po uveljavitvi namigov in nasi presoji, ¢e jih dijak res potrebuje, bili
v razmaku 10 % casa. S tem tudi potrjujemo naso hipotezo.

Sobo pobega je moZno v kratkem casu prestaviti na drugo lokacijo.

Tretjo hipotezo smo potrdili s prestavljanjem sobe pobega iz Sole na drugo lokacijo
(Medpodjetniski izobrazevalni center — MIC) (vir 4). Prestavljanje sobe pobega je bilo v
glavnem naértu Ze od zacetka, zato smo izkusnjo igre prilagodili tako, da le-ta ni bila odvisna
od okolja. Za prvi premik opreme smo porabili priblizno 40 minut, a smo ta ¢as potem Se
skrajsali, ko smo ponovili premik na drugo lokacijo.

Ugotovili smo, da je bil najve¢ji problem pri premiku na drugo lokacijo prostor skrivanja
namigov ter strojne opreme, medtem ko je bila programska oprema ze pripravljena za naslednjo
uporabo.

Ugotovili smo tudi, da bi se dalo ¢as Se zmanjSati, ¢e bi veC stvari ze bilo pripravljenih, in bi
jih potem mi postavili po sobi; a za to raziskovalno nalogo smo dosegli svoj cilj in hipotezo
potrdili.
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5. ZAKLJUCEK

Za celoten proces ustvarjanja sobe pobega smo zrtvovali veliko ¢asa, da smo ustvarili projekt,
ki je bil uporabnikom ¢im bolj zabaven in s katerim se je bilo mozno med samim izvajanjem
¢im ve¢ nauditi. Nenazadnje smo se med izvajanjem projekta tudi sami naucili marsikaj
novega.

Kljub temu, da smo ustvarjali »sobo«, v kateri bi se udelezenci ¢im ve¢ naucili, smo se sami
naucili najve¢, saj so skupine na razlicne naine reSevale uganke. Te smo morali skozi Cas
dopolnjevati, da so bile, kolikor se da, optimalne .

Najvecji problem je bil “prisiliti” igralce igre, da so delali z vsemi predmeti, ki jih imajo na
voljo. Zaradi tega razloga smo igro zasnovali tako, da igralec potrebuje prav vse predmete za
uspesen zaklju€ek in da se ob tem nauci funkcije predmetov. Prav tako je bilo zelo pomembno,
da namigov niso preskakovali, ker so se zaradi tega izgubili ter tako izgubili dragocen ¢as za
ostale uganke.

Ker smo igralce z njihovim dovoljenjem spremljali in snemali s kamero smo uspeli pravi ¢as
podati klju€ne namige tudi sami. Ker smo imeli posnetke, pa smo lahko analizirali napake in
nac¢in misljenja uc¢encev predvideli za naslednje skupine ter dvoumne resitve popravili ali pa
celo popolnoma ukinili. Ena izmed tak$nih dvoumnih resitev je bila zvoc¢na kartica. Sama po
sebi ni delovala, a tega nismo smeli povedati udeleZencem, zato so nasi dijaki iskali izjemno
kompleksne resitve. Tudi po ve¢ manj ocitnih namigih se dijaki niso zavedali, da je napaka v
zvocni kartici, zato so priklapljali zvo¢nike direktno v ekran ipd. NasSa resitev je bila, da smo
vse nepotrebne izhode iz matic¢ne plosce zalili s silikonom.

Ceprav je bilo za izdelavo samega projekta potrebno veliko ¢asa in jeklenih Zivcev, smo pri
izdelavi in izvajanju projekta izjemno uzivali ter se, za zaprtimi vrati, med izvajanjem projekta
dodobra nasmejali vsem “inovativnim” reSitvam, ki so jih dijaki izumili.
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