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Sazetak

Suvremeni pristupi i inovativne metode poucavanja aktivno ukljucuju ucenika u
nastavni proces. Metoda igrifikacije inovativna je metoda koja potice aktivno ucenje
te razvija u¢enikovu samostalnost, kreativno i kriticko razmisljanje i komunikacijske
vjestine. Postoji cijeli niz igara koje se mogu iskoristiti u nastavi glazbe kako bi dopri-
nijeli ostvarivanju odgojno-obrazovnih ciljeva ucenja i pou¢avanja nastave glazbe,
ukljucujuci escape room igre. Rad zapocinje tumacenjem pojma aktivnog ucenja
kroz konstruktivisticku paradigmu i osvrtom na aktivnosti u glazbenoj nastavi koje
omogucuju aktivno ukljuc¢ivanje ucenika u nastavni proces. Sredisnji dio istraZivanja
odnosi se na pojmovno odredenje termina igrifikacije i koncept escape room igre te
pregled relevantne znanstvene i strucne literature radi boljeg razumijevanja koncep-
ta igre, njezinim prednostima i nedostacima te mogucnostima primjene u obrazova-
nju. Prema metodoloskom teorijskom okviru Clarke i dr. (2017) za kreiranje eduka-
tivnog escape rooma istaknut ce se glavne smjernice za primjenu ovakvog koncepta
u sluzbi aktivnog slusanja glazbe.

Kljucne rijeci: aktivno ucenje glazbe, igrifikacija, escape room, glazbena nastava,
inovativhe metode poucavanja.
Uvod
Izazovi i promjene u podrucju odgoja i obrazovanja zahtijevaju od ucitelja

svakodnevno istrazivanje novih nacina poucavanja i prilagodavanja suvremenoj
nastavi. Suvremena nastava pociva na ideji aktivnog ucenika koji istrazuje, otkri-
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va i usvaja nove spoznaje uz samostalno istrazivanje i interakciju s drugim uce-
nicima. Skojo (2016) isti¢e obrazovni pristup aktivnog i suradni¢kog uéenja kao
pristup koji poti¢e ucenike na razvoj kritickog misljenja, autonomije i osobne
odgovornosti, dok s druge strane poti¢e nastavnike da postanu partneri u pro-
cesu poucavanja ucenika. Takav pristup jedan je od glavnih smjerova kurikulum-
ske politike u europskom kontekstu (Skojo 2016: 230). Kurikulum predmeta
Glazbena kultura i Glazbena umjetnost otvoren je, integrativan i interdisciplina-
ran. Otvorenost kurikuluma omogucduje slobodu u odabiru i oblikovanju nastav-
nog sadrzaja, primjenu razli¢itih metoda ucenja i poucavanja te razlicite pristu-
pe vrednovanju. Tri domene: slusanje i upoznavanje glazbe; izrazavanje glaz-
bom i uz glazbu i glazba u kontekstu medusobno se nadopunjuju, a poZeljne su
i brojne korelacije s ostalim predmetima te drugim umjetnickim podrucjima kao
i medupredmetnim temama (Ministarstvo znanosti i obrazovanja 2019). Nave-
dene znacajke suvremenog kurikuluma otvaraju mogucénost da se suvremenim
pedagoskim metodama pobudi u¢enikova motivacija i potakne kreativnost, ino-
vativnost, kriticko misljenje i komunikacija. Jedna od metoda kojom je moguée
osuvremeniti nastavni proces, metoda je igrifikacije. Istrazivanje na kojem se
temelji ovaj rad pocet ¢e tumacenjem pedagogijskog pristupa aktivnog ucenja
glazbe i njegovog konstruktivistickog utemeljenja. Potom ¢e se definirati pojam
igrifikacije i uociti vaznost igre u procesu aktivhog ucenja glazbe te dovesti u
odnos koncept escape rooma kao jednog elementa suvremene pedagoske me-
tode poucavanja. Prikazat ¢e se pregled istrazivanja koji ukazuje na prednosti i
nedostatke takvog koncepta, potom dati smjernice i primjere za koristenje
koncepta escape rooma u nastavi.

Aktivno uéenje glazbe

Pojam aktivnog ucenja danas je poznata sintagma koja se istic¢e kao jedna
od najvaznijih za suvremeno ucenje i poucavanje. U svojoj disertaciji, Gazibara
istiCe pluralizam u definiranju aktivnog ucenja i donosi nekoliko temeljnih kon-
teksta i odnosa vaznih za njegovo razumijevanje, uvazavajuci razlicite perspek-
tive: aktivno ucenje kao suprotnost pasivnom ucenju, (...) aktivno ucenje shva-
¢eno kao teorija ucenja s orijentiranosc¢u na proces ucenja nasuprot shvacanju
u kontekstu obrazovnih politika usmjerenih na rezultat (produkt) u vidu ishoda
ucenja i klju¢nih kompetencija za 21. stoljece (Gazibara 2018: 22). U konstrukti-
visti¢koj paradigmi obiljezja ucenja su aktivno ucenje, ucenje otkrivanjem i istra-
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Zivanjem, rjeSavanje problema, a naglasak je stavljen na individualizirano uce-
nje.

Poznate konstruktivisti¢ke teorije uenja su kognitivna konstruktivisticka
teorija ucenja Jeana Piageta i socijalna teorija u¢enja Leva Semyonovicha Vygot-
skog. Piaget tvrdi da do ucenja dolazi interakcijom djece (koja rade sama i kon-
struiraju razumijevanje stvarnosti bez ve¢ ponudenih odgovora odraslih) s okoli-
nom (Topolovéan, Raji¢ i Matijevi¢ 2017). Ucenje koje ucenik ne moze pratiti jer
nadilazi njegove mogucnosti, sposobnosti razumijevanja ili ga ne motivira, po
Piagetu je besmisleno (Mijatovi¢ 1999; prema Gazibara 2018). Vygotskoy u
svojoj teoriji tvrdi kako je moguce razumjeti mentalne funkcije osobe prouca-
vanjem socijalnih i kulturnih procesa iz kojih funkcije proizlaze, a one se u
djecjem kulturoloSkom razvoju pojavljuju prvo na socijalnom, potom na psiho-
loSkom planu. Tako dijete moze stec¢i nova znanja ili usvojiti koncepte interak-
cijom s drugim ucenicima ili uciteljem koji mu pruzaju podrsku. Tako se tijekom
ucenja dogada transfer kompetencije s ucitelja na u¢enika koji pretpostavlja da
su i ucitelj i u€enik aktivni sudionici u razgovoru o zadatku (Topolovcan, Rajic i
Matijevi¢ 2017). Uzimajudi u obzir Piagetovu kognitivnu teoriju i socijalnu teo-
riju Vygotskog, dolazi se do zaklju¢ka da je dijete aktivan sudionik u procesu
ucenja koji istrazuje, kreira i dolazi do spoznaja razli¢itim nacinima, a ucitelj je
onaj koji moderira i prilagodava metode i sadrzaj u¢enja. Omerovic i DZaferagic-
Franca (2012) isti¢u vaznu ulogu nastavnika u procesu ucenja. Nastavnik je od-
gojitelj, prenositelj znanja, verifikator (procjenjitelj) znanja, suradnik i voditelj
nastavnog procesa, organizator i kreator tog procesa, planer i programer kog-
nitivnih, afektivnih i psihomotornih aktivnosti ucenika, istraZivac i inovator u
pronalaZenju novih i u¢inkovitijih nacina stjecanja znanja, vjestina i navika, a sve
vise je dijagnosticar moguceg neuspjeha i prognozer u ostvarivanju zamisljenih
cilieva (Omerovic i DZaferagi¢-Franca 2012: 171).

U nastavi Glazbene kulture u osnovnoj skoli, pocetkom 2006. godine
uvodenjem HNOS-a, dolazi do promjena koje omogucuju nastavniku slobodno
biranje aktivnosti iz glazbenih podrucja slusanja i upoznavanja glazbe, pjevanja,
sviranja, elemenata glazbenog pisma, glazbenog stvaralastva i glazbenih igara.
Takva otvorenost modela omogucuje nastavnicima kreativno osmisljavanje i
realisti€no biranje nastavnog sadrzaja koje ucenici mogu usvojiti. Nastava Glaz-
bene umjetnosti u srednjim Skolama prema Nastavnom programu za gimnazije
iz 1994. godine programski slijedi kronoloski tijek glazbeno-stilskih razdoblja
prema dijakronijskom modelu nastave (Glasnik Ministarstva kulture i prosvjete
Republike Hrvatske 1994). Rojko (2005) iznosi prijedlog modela sinkronijskog



64 Casopis za odgojne i obrazovne znanosti

modela poucavanja u gimnazijskim programima. Sinkronijski model pretpostav-
lja da se glazbene pojave obraduju u cjelini, neovisno o kronoloskom slijedu
(Skojo 2016). Nova reforma $kolstva 2019. godine temelji se na obiljezjima hu-
manistickog i otvorenog kurikuluma. Odgojno-obrazovni ishodi ostvaruju se
sukladno sposobnostima, iskustvima i preferencijama ucenika, a sve aktivnosti
usmjerene su kvalitetnom, ucinkovitom i poticajnom ucenju i poucavanju (Mini-
starstvo znanosti i obrazovanja 2019). Takva konstruktivisticki utemeljena na-
stava pretpostavlja kreiranje poticajnog, kreativnog i demokratskog ozracja ko-
je ¢e ucenike zainteresirati za glazbene aktivnosti, cjelovit razvoj djeteta i kon-
centraciju na ostvarivanje ishoda i napretka svakog ucenika u skladu s njihovim
sposobnostima. Aktivnosti u nastavi glazbe su slusanje i upoznavanje glazbe,
pjevanje, sviranje, stvaralastvo i glazbene igre. Pomocu glazbenih igara, koje do-
prinose zanimljivosti i uklanjaju monotoniju, ucenici usvajaju glazbena znanja te
razvijaju glazbene sposobnosti i vjestine (Ministarstvo znanosti i obrazovanja
2019). lako se najéesce koriste u prvom i drugom obrazovnom ciklusu (1. do 5.
razred osnovne skole), moguce ih je upotrebljavati u svih pet ciklusa, odnosno,
uz odredene modifikacije do kraja srednje skole, ovisno u uzrastu ucenika. Pred-
nost glazbenih igara leZi u ¢injenici da mogu integrirati sve glazbene aktivnosti i
povezati ih u jednu zaokruzenu cjelinu.

Igrifikacija

Pod pojmom igrifikacije (eng. game-based learning) podrazumijeva se ko-
ristenje igre ili elemenata igre u nastavnom procesu s ciljem ostvarivanja una-
prijed zadanih odgojno-obrazovnih ishoda (Misurac 2017: 16). Deterding i dr.
(2011) definirali su igrifikaciju kao koristenje elemenata dizanja igre u ne igra-
¢em kontekstu (Deterding i dr. 2011: 10). Unaprjedenje ucenja i rjeSavanje pro-
blema kroz mehaniku sakupljanja bodova, bedzZeva, osvajanje razina i dobivanja
nagrada glavni su razlozi primjene igrifikacije u obrazovanju (Medica Ruzi¢ i
Dumandié 2015; Plantak Vukovac, Skara i Hajdin 2018). Plass, Homer i Kinzer
(2015) isticu cCetiri argumenta zbog Cega su igre u nastavi pozeljne: motivacija
koja igraCe odrzava zainteresiranima duzi period; angazman igraca koji moze
biti kognitivni, afektivni, bihevioralan i socioloSko-kulturoloski; adaptivnost ili
mogucnost prilagodavanja igre odredenoj skupini ili pojedincu; te tzv. graciozni
neuspjeh (eng. graceful failure) koji pridonosi ucenju i samovrednovanju vla-
stitog napretka. Mogu se koristiti ve¢ poznate igre koje ¢e se prilagoditi sadrzaju
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i ostvarivanju odgojno-obrazovnih ishoda, edukativne digitalne igre ili osmisliti
nove igre namijenjene ucenju tocno odredenih sadrzaja ili razvijanju vjestina.
Svaka igra mora biti u funkciji ostvarivanja odgojno-obrazovnih ishoda (Misurac
2017). Igre su nesto Sto djecu zabavlja, motivira ih i susrecu se s njima u svako-
dnevnom okruzenju. Neovisno o tome uvodi li se u nastavu na tradicionalan
nacin ili suvremeni kroz informacijsko-komunikacijsku tehnologiju, igra ucenici-
ma stvara pozitivno ozracje, utjecCe na zadovoljstvo, donosi nove spoznaje i nudi
mogucnost natjecanja (Bori¢ 2020). Metoda igrifikacije moze se upotrijebiti u
sve tri domene nastave Glazbene kulture i Glazbene umjetnosti kroz razlicito
osmisljene zadatke za aktivno slusanje glazbe razlicitih vrsta, stilova i Zanrova te
izvodenje glazbe kroz pjevanje, sviranje i pokret. Kako se i same domene ispre-
pliéu i nadopunjuju, tako se i kroz igru u nekoliko razli¢itih aktivnosti mogu
ostvariti ishodi iz svih domena u vedoj ili manjoj mjeri, ovisno o odabranim
aktivnostima i temi koja se obraduje.

Escape room

Escape room popularna je igra u kojoj je timu igraca cilj ,,pobjeci” iz sobe
pomodu otkrivanja tragova, rjeSavanja zagonetki i razli¢itih izazova u odrede-
nom vremenu (Nicholson 2015; Veldkamp i dr. 2020; Wiemker, Elumir i Clare
2015). Danas je popularna Sirom svijeta, a prvi dokumentirani primjer escape
rooma dolazi iz Kyota u Japanu 2007. godine (Nicholson 2015). Prema online
bazi podataka escape room u Europi, u Hrvatskoj se provode i mogu igrati u
Zagrebu, Osijeku, Puli, Varazdinu, Zadru, Dubrovniku i Splitu.1 Vazna karakteri-
stika ove igre je odvijanje uzivo (eng. live-action game), odnosno igrac se izrav-
no ukljucuje u svijet igre umjesto da kontrolira nesto na ekranu (Nicholson
2015; Nicholson 2018). Postoje najrazlicitije teme ove igre, a vazno je da sve
zagonetke budu u sluzbi rjeSavanja odredene teme (Garwood 2020; Nicholson
2015; Wiemker, Elumir i Clare 2015).

Igra zapocinje upoznavanjem tzv. majstora igre (eng. game master) koji
igra¢ima daje uvodne upute i objasnjava pravila igre. Nakon Sto igraci pogledaju,
procitaju ili poslusaju pricu koja ih uvodi u rjeSavanje igre, odbrojavanje vreme-
na zapocinje igra. Igraci istrazuju sobu i sve Sto ste u njoj nalazi te medusobnom
komunikacijom i suradnjom organiziraju predmete koje su pronasli, rjeSavaju

' https://www.escaperoomsmaster.com/escape-rooms-in-croatia/ (pristupljeno 4. rujna 2020.)
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zadatke, slagalice i zagonetke. RjeSavanje jedne zagonetke vodi ih dalje na dru-
gu zagonetku ili njezin dio, novi trag, lozinku i slicno. Ako igraci nikako ne mogu
pronaci rjeSenje, uglavnhom je moguce dobiti pomo¢ (eng. hint) da mogu na-
staviti dalje (Nicholson 2015). Pomo¢ se najcesce dobiva glasovno (interfon,
walkie-talkie, telefon, video poziv), osobno (majstor igre ulazi u sobu ili je cijelo
vrijeme prisutan) ili pomocu olovke i papira (nacrtano ili napisano te provuceno
ispod vrata) (Wiemker, Elumir i Clare 2015). Na kraju igre majstor igre ulazi u
sobu, objasnjava igra¢ima zagonetke, odgovara na pitanja i razgovara o proZiv-
ljenom iskustvu (Nicholson 2015). Igranje ovakve igre zahtjeva nekoliko vaznih
vjestina za uspjesSno rjesavanje: timski rad, dobru medusobnu komunikaciju,
raspodjelu poslova izmedu ¢lanova tima, kriticko razmisljanje, zapazanje detalja
i inovativno razmisljanje izvan okvira (Garwood 2020; Nicholson 2015; Wiem-
ker, Elumir i Clare 2015). Nicholson (2015) isti¢e kako bi trebalo dozvoliti igra-
¢ima da sami izaberu Zele li igrati igru na natjecateljskom nacinu ili nenatjeca-
teljskom kako bi izbjegli potencijalne frustracije i pad motivacije.

Escape room u obrazovanju

Escape room igra popularna je medu igrac¢ima koji traze novu, inovativnu i
netradicionalnu igru koja zahtijeva razliCite vjestine i znanja, $to je jedan od
razloga zasto je sve popularnija u obrazovanju (Wiemker, Elumir i Clare 2015).
Nicholson (2018) istice tri glavna razloga zasto je koncept escape rooma prigo-
dan za upotrebu u obrazovanju: escape room je igra uzivo, vremenski je ograni-
¢ena i bazirana je na rjesavanju zagonetki i izvrSavanju zadataka. Za razliku od
igara na racunalu, koncept escape room igre zasniva se na igri uzivo koja igrace
povezuje zajedno kako bi pobijedili ili izgubili kao tim. Takvo okruZzenje pred-
stavlja temelj za aktivno uéenje i socijalni konstruktivizam. Vremensko ograni-
¢enje dovest ¢e do toga da ¢e se ucenici baviti nekim problemom na novi nacin
izvan dotadasnjih uobicajenih nacina rjeSavanja problema. Igre za bijeg, za razli-
ku od racunalnih ili drustvenih igara, osmisljene su da koriste kognitivne vjestine
za rjeSavanje izazova i problema.

Novija istrazivanja ukazala su na prednosti i nedostatke koncepta escape
rooma u nastavi te pruzila okvire za dizajniranje i implementiranje igre u nastav-
ni proces (Clarke i dr. 2017; Garwood 2020; Guigon, Humeau i Vermeulen 2019,
Veldkamp i dr. 2020). Garwood (2020) je dizajnirala igru za potrebe istrazivanja
u kojoj su sudjelovala 22 studenta sestrinstva i istaknula je nekoliko vaznih
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znacajki tijekom same izrade igre, kao i nakon provedbe istrazivanja. Za samu
pripremu igre bilo joj je potrebno nekoliko mjeseci, a prije ukljudivanja stude-
nata u istrazivanje klju¢no je bilo predstaviti im skup pravila kako bi se osigurala
sigurnost svakog sudionika, te sve predmete u igri postaviti na dohvatljiva mje-
sta koja ne bi ugrozavala sigurnost bilo kojeg igra¢a. Nakon dovrsene igre, svi su
se studenti slozili kako je za uspjeSno rjeSavanje zagonetki bio potreban timski
rad, suradnja, kriticko razmisljanje i koncentracija.

Veldkamp i dr. (2020) istrazili su kako se koncept escape rooma, s obzirom
na ogranicenja i izazove, moZe implementirati u obrazovanje kroz opisivanje
procesa izrade kutije za bijeg (eng. escape box). Istaknuli su tri kriterija: timski
rad i aktivno sudjelovanje svih polaznika, transfer uc¢enika iz konteksta ucionice
u kontekst igre te balansiranje izmedu nastavnickog usmjeravanja i u¢enikove
autonomije. Rezultati istrazivanja pokazali su kako je igra potaknula suradnju i
komunikaciju izmedu ucenika te su ucenici prepoznali koja su im znanja i vjesti-
ne bile potrebne kako bi rijesili pojedinu zagonetku. lako su unaprijed postav-
ljeni savjeti smanijili intervenciju nastavnika, nije ih bilo moguce u potpunosti
iskljuciti.

Guigon, Humeau i Vermeulen (2018) navode nekoliko ogranic¢enja u kori-
Stenju koncepta escape rooma u obrazovanju za razliku od klasi¢ne igre: uprav-
ljanje vec¢im brojem ucenika Sto dovodi do problema vremenske i prostorne
organizacije, koli¢ina materijala, kompetencije uditelja, dobro sastavljanje zago-
netki i vrijeme potrebno za stvaranje jedne takve igre. Jedna od zamki koja se
moZe pojaviti u dizajniranju ovakve igre je koncentracija na otkljucavanje lokota
ili rjeSavanje zagonetki kao takvo, a ne na pracenje price (Nicholson 2018). Osim
sudjelovanja u igri, uCitelji i nastavnici mogu ucenicima zadati zadatak dizajnirati
vlastitu escape room igru ili neki od njezinih elemenata (Wiemker, Elumir i Clare
2015).

Koncept escape rooma u sluzbi aktivnog uéenja glazbe

U ovom poglavlju, koristeé¢i metodoloski teorijski okvir za kreiranje eduka-
tivnog escape rooma naziva escapEd (Clarke i dr. 2017), dat ¢e se osnovni pri-
mjeri i smjernice za primjenu igre u obrazovne svrhe glazbene nastave. Okvir se
sastoji od Sest podrucja: sudionici, cilj, teme, zagonetke, oprema i evaluacija.
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Sudionici

Najvaznija stavka u izradivanju escape room igre prilagodavanje je same
igre uzrastu sudionika. Ako se igra provodi unutar jednog razreda, potrebno je
prilagoditi sloZzenost igre samome razredu, a ako se radi o skupinama iz razreda
razli¢itih dobnih skupina, potrebno je sadrzaj i teZinu zagonetki prilagoditi uzra-
stima kako bi svi u€enici mogli jednako aktivno sudjelovati. Klasi¢na igra uglav-
nom se sastoji od 2 do 6 igraca, dok je u razredu broj u¢enika znacajno visi. Zbog
toga, potrebno je igru osmisliti tako da svi u¢enici mogu sudjelovati: organizirati
,punktove” za rjesavanje razlicitih zagonetki, podijeliti razred u vise timova s
razli¢itim zadacima i izazovima ili organizirati vise prostorija s istim ili razlic¢itim
temama. Prilikom koristenja viSe prostorija javlja se poteskoca organizacije pro-
stora unutar skole ili obrazovne ustanove te nemoguénost prac¢enja svih skupina
od strane jednog nastavnika. Problem bi se izbjegao ako se ovakav koncept os-
misli tijekom, primjerice, projektnog dana kada se javlja moguénost medupred-
metnog povezivanja i sudjelovanja vise nastavnika u istoj aktivnosti.

Cilj

Cilj igre, osim uspjesnog rjeSavanja zadanih aktivnosti, stjecanje je znanja,
razvijanje odredenih vjestina, oblikovanje op¢ih i specifi¢nih glazbenih kompe-
tencija i usvojenost planiranih odgojno-obrazovnih ishoda. Cilj escape room igre
trebao bi biti ispricati pricu, uciniti svakog igraca vrijednim i uklju¢enim u igru,
a zagonetke, slagalice i izazovi elementi pomodi ¢e im na tom putu. Igra koja se
oslanja na iskustvo igraca dovodi do intrinzicne motivacije za u¢enjem i povezi-
vanjem ucenja s vlastitim iskustvom, a izbjegava davanje odgovora iskljucivo
zbog ekstrinzi¢ne motivacije poput dobivanja dobre ocjene (Nicholson 2018).

Teme

Tema pojedine igre centar je dogadanja oko koje ¢e se odvijati prica, orga-
nizirati i osmisljavati zagonetke te rjesavati problemi. Treba imati na umu kako
tema mora biti atraktivna da bi motivirala u¢enike na rjesavanje iste. Vjerodo-
stojnosti teme pomazu razliciti rekviziti, ukrasi i dekoracije u prostoriji. Nastava
glazbe ima brojne moguénosti za osmisljavanje raznolikih tema koje se na za-
nimljiv nacin mogu predstaviti u¢enicima. Neki od primjera mogu biti: Zivot ili
dogadaj odredenog skladatelja ili glazbenika, pojedino glazbeno-stilsko razdob-
lje, vrsta glazbe, izvodacki sastav, pojedini ili skupina instrumenata, glazbene
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sastavnice, elementi glazbenog jezika i drugo. Kroz sve teme mogude je povezati
vise glazbenih znacajki, a interdisciplinarnost u nastavi glazbe otvara brojne mo-
gucnosti za povezivanjem s ostalim umjetnickim podrucjima kao i brojnim kore-
lacijama s drugim podrucjima i medupredmetnim temama.

Zagonetke

U igri se mogu koristiti razlicite zagonetke, Sifre, slagalice i tragovi poput
igracih karata, lokota, Sudoku igre, olovke koja svijetli u mraku i sli¢cno (Garwood
2020). Wiemker, Elumir i Clare (2015) isti¢u nekoliko vaznih ¢imbenika za uspje-
Sno postavljanje zagonetki: moraju biti razlicitih stilova i oblika, uskladene jedna
s drugom pruzajuci razliCite izazove, povezane s tematikom igre i biti razumljive
te osigurati da svatko od igraca doprinese nekom aspektu njezinog rjesavanja.
Autori su izradili okvir igre sa zagonetkom koja ukljuuje tri stadija: izazov koji
je potrebno rijesiti, rjeSenje i nagradu za rijeSenu zagonetku. Takoder, napomi-
nju Cetiri kriterija vazna za uspjesno postavljanje zagonetki: mora biti integrira-
na u tematiku igre, tragovi do rjeSenja moraju biti logi¢ni, zagonetka se moze
rijesiti koristeci iskljuCivo predmete, alate i informacije unutar sobe i zagonetka
pridonosi atmosferi igre. Jedan jednostavni primjer koji ukljucuje tri stadija za-
gonetke moze biti zakljuc¢ani ormari¢ s lokotom koji se otklju¢ava pomocu tri
znamenke. Na tri stranice ormara nacrtane su razli¢ite notne vrijednosti (Cetvr-
tinka, polovinka i cijela nota), Sto daje rjeSenje kombinacije za otklju¢avanje
ormara koja glasi 124 (Cetvrtinka traje jednu, polovinka dvije, a cijela nota Cetiri
dobe). Nagrada moze biti dio sljedece zagonetke ili savjet za rjeSavanje vec
otkrivene.

Zagonetke u igri mogu se svrstati u dva pristupa: kognitivni, koji koristi
igraCevo razmisljanje i logiku (zakljucivanje, povezivanje i deSifriranje tragova)
te fizicki, koje koriste fizicku aktivnost i spretnost igraca kako bi prevladao odre-
deniizazov. Postoji i tzv. meta zagonetka koja se najcesce koristi kao zadnja za-
gonetka prije rjeSenja igre, a skup je dotadasnjih rijeSenih zagonetki. (Wiemker,
Elumir i Clare 2015). U nastavi glazbe jedan od primjera kognitivnog pristupa
podrazumijevao bi analizu odredene skladbe ili prepoznavanje glazbenih sa-
stavnica u skladbi ili pjesmi, dok bi fizi¢ki pristup bio uc¢enje i izvedba odredenog
pokreta, koreografije ili plesne sekvence.

Tri su pristupa kreiranju zagonetke: linearni, otvoreni i multi-linearni. U
linearnom pristupu zagonetke se moraju rijesiti jedna za drugom po redu, dok
otvoreni pristup ne daje jasne naznake gdje poceti i mogu se rjesavati u bilo
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kojem redoslijedu. Multi linearni pristup je kombinacija zagonetki linearnog pri-
stupa koje se mogu raditi paralelno (Wiemker, Elumir i Clare 2015).

Oprema

Organizacija prostora vazan je ¢imbenik uspjesnosti provedbe igre. Po-
trebno je osigurati dovoljno prostora za sve ucenike kako bi mogli ravnopravno
sudjelovati. To bi moglo predstavljati problem u $kolskim ustanovama zbog ma-
lih ucionica i relativno velikog broja ucenika. Takvom problemu moguce je do-
skociti pravilnom raspodjelom zagonetki kroz prostor, organizacijom igre u dru-
gom, ve¢em prostoru (npr. Skolska dvorana) ili podjelom ucenika u manje timo-
ve rasporedene u prostoru. Dizajn prostora pomocu razlicitih rekvizita pomoci
¢e u dojmu i ucenikovu ,uzivljavanju” u igru. Ako je, primjerice, tematika igre
prica o nekom skladatelju, uredenje prostora u razdoblju u kojem je skladatelj
Zivio te stvarima koje je koristio, doprinijet ¢e vjerodostojnijem iskustvu uceni-
ka. Informacijsko-komunikacijska tehnologija uvelike moze poboljsati dozivljaj
igre te pomoci u komunikaciji izmedu majstora igre i sudionika. Uéenici mogu
rjeSavati zagonetke pomodu gledanja videa, rjeSavanja interaktivnih kvizova, QR
kodova, koristenja racunalnih programa i alata za snimanje, uredivanje, sklada-
nje i izvodenje glazbe i slicno. Clarke i dr. (2017) navode kako bi ukljucivanje
glumaca u igru pridonijela animaciji i dodatnoj motivaciji u¢enika te bi mogli
rijesiti probleme davanjem savjeta igracima dok glumi odredenog lika u prici.

Evaluacija

Tri pristupa vrednovanja prisutna u svim domenama u nastavi glazbe su
vrednovanje za ucenje, vrednovanje naucenog i vrednovanje kao ucenje (Mini-
starstvo znanosti i obrazovanja 2019). Tijekom cijele igre odvija se vrednovanje
za ucenje kroz razmjenu iskustva izmedu ucenika tijekom procesa ucenja i po-
vratnim informacijama koje usmjeravaju ucenje kroz rjesavanje i otkrivanje
zagonetki. Vrednovanje kao ucenje podrazumijeva samovrednovanje i vrSnjac-
ko vrednovanje. Nakon escape rooma, neovisno o tome jesu li dovrsili igru do
kraja, potrebno je na kraju nastavnog sata kroz razgovor, anketu, izlaznu kar-
ticu, liste za procjenu ili neke druge povratne informacije prikupiti ucenicka
razmisljanja kako bi se sama aktivnost mogla dalje razvijati, napredovati te kako
bi u€enici mogli promisliti Sto su kroz ovakvu aktivnost postigli i novo naucili.
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Zakljucéak

Inovativhe metode poucavanja u srediSte stavljaju ucenika koji istraziva-
njem, kritickim razmisljanjem, rjeSavanjem problema i suradni¢kim uc¢enjem uci
i razvija svoje sposobnosti i vjestine. Konstruktivisticke teorije u€enja, ¢ija su
obiljezja aktivno ucenje, rjeSavanje problema te ucenje otkrivanjem i istraziva-
njem, omogucuju novi pristup ucenju i poucavanju. Jedan od pristupa je i me-
toda igrifikacije. KoriStenje igre u nastavi s ciljem ostvarivanja odgojno-obrazov-
nih ishoda mogude je ostvariti upotrebom opéepoznatih igara, glazbenih igara,
digitalnih igara kao i osmisljavanjem vlastitih.

Situacijsko ucenje metodom igrifikacije i jedan od mogucih koncepata,
poput escape rooma gdje ucenik suradnicki radi, potaknut ¢e razvoj sposobnosti
kao $to su kreativnost, apstraktno i kriticko misljenje, komunikaciju i suradnju,
preuzimanje odgovornosti, snalaZzenje u razli¢itim prostorima i razli¢itim zahtje-
vima s dostupnim informacijama te izgradnju novih koncepata i rjeSenja. Istra-
Zivanja su ukazala i na moguce nedostatke ovakvog koncepta kao $to su teza
vremenska i prostorna organizacija za vece skupine sudionika, priprema mate-
rijala i zagonetki, Sto podrazumijeva kompetencije ucitelja za primjenu ovog
koncepta kao i vrijeme potrebno za osmisljavanje istog. Vazne pretpostavke za
uspjesno provedenu escape room igru timski su rad, suradni¢ko uéenje, koncen-
tracija, jasno postavljena pravila igre, aktivno sudjelovanje svih polaznika i rav-
noteza izmedu usmjeravanja nastavnika i u¢enikovog samostalnog rjeSavanja
postavljenih izazova i zagonetki.

Kroz metodolosko-teorijski okvir dane su osnovne smjernice i primjeri za
primjenu igre u obrazovne svrhe glazbene nastave. Implementacija smjernica,
organizacija i provodenje escape room igre moZe predstavljati sljedeci korak u
istrazivanju prednosti i nedostataka ovog koncepta iz perspektive kako ucitelja,
tako i uenika, s ciljem unaprjedenja nastave glazbe. Escape room igra ima Siro-
ku primjenu u svim odgojno-obrazovnim skupinama te zbog svoje prilagodljivo-
sti i otvorenosti omogucuje personaliziranje poucavanja i stvaranje pozitivnog i
motiviraju¢eg okruzenja za ucenike.
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Innovative methods in music education: escape room
to facilitate active music learning

Abstract

Modern approaches and innovative teaching methods actively engage students in
the learning process. Game-based learning is an innovative method that encourages
active learning and helps students develop autonomy, creative and critical thinking
and communication skills. A wide variety of games can be used to contribute to
achieving educational goals of music learning and teaching, including escape room
games. This paper begins by defining the term “active learning” according to con-
structivism and by giving a brief overview of music class activities that encourage
student participation in the classroom. The paper mainly focuses on the conceptual
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definition of the term “game-based learning” and on the concept of escape room
games. It provides an overview of relevant scientific and professional literature in
order to better understand the concept of these games, their advantages and
disadvantages and how to use them in education. Finally, general guidelines for the
application of this concept to promote active listening in music are given, based on
the theoretical and methodological framework presented by Clarke et al. (2017).

Key words: active music learning, game-based learning, escape room, music
education, innovative teaching methods.



