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Evo malog podsetnika:

U ovom projektu je odlu¢eno da se elementi igre podiele u razliite kategorije:

Mehanizmi, Enigme i Scenario.

» Mehanizam: je najosnovnija radnja koju mozete izvesti u igri. ( tj .: stavite 4 cifre u
ormari¢ da ga otvorite, pronadite predmet ispod tepiha, sortirajte knjige po
referencama...)

» Enigma: je rezultat nekih kombinovanih mehanizama. Ponekad bi moglo biti teSko
razmisliti kada je enigma gotova, a kada pocinje sledeca. Ali vazno je izrezati svoju
Escape room igru na razliCite delove, inace bi moglo biti teSko pratiti napredak
igraca ili ga pobolj3ati. ( tj .: pronadite klju€ ispod tepiha > otvorite trezor sa klju¢em
> pronadite 5 knjiga > sortirajte ih po referencama > slika na njihovoj kombinovanoj
korici daje trag za joS jednu enigmu)

» Scenario: je napravljen od enigmi. Nakon Sto testirate svoj scenario i potvrdite ga,

rezultat moZete nazvati Escape room igrom ©

W ELELTFE]]
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Za viSe informacija o strukturi kreiranja Escape Room igre, ne ustruavajte se da

pogledate Resources Global roadmap, dijagram ili broSuru ,ER i jezici savr§eno
odgovaraju” koja je dostupna na web stranici projekta SpeakER .

Pedagoski Escape Room ima drugadiji proces dizajna od komercijalnog jer je cela igra
konstruisana oko pedagoskih ciljeva koje je postavio kreator igre. Cilj ove vrste Escape
room igre (ER) je podsticanje sticanja vestina i znanja. Evo nekoliko saveta o tome kako
strukturirati svoj proces kreiranja ER igre kako biste implementirali njegovu upotrebu u

ucenju jezika.
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Postavljanje ciljeva

Kako biste postavili cilieve za svoju pedagosku Escape Room

igru, moracete odgovoriti na sledeca pitanja. Vasi odgovori ¢e
vam tada pomoci da se usmerite na to za $ta Zelite da
koristite ER igru i spreci¢e vas da skrenete s teme kada

kreirate enigme i scenario.

» Za Sta Cete koristiti ER igru?
Ovo pitanje se fokusira na kona¢nu svrhu vase ER igre. MoZete ga koristiti za procenu
ucinka vasih ucenika u imerzivnom okruzenju ili da im predstavite novo poglavlje vaseg
kursa. Evo nekoliko predloga:
o Uvezbavanje prethodno naucenog materijala (koriStenje znanja koje se ne
spominje u ucionici moze biti nezgodno. Vise detalja o ovoj temi mozete pronacdi
u tablici s alatima o "znanju izvan sobe")
o Da otkrijete novu jedinicu vaseg kurikuluma
o Za formativno ocenjivanje znanja i vestina vaseg ucenika
Formativno ocenjivanje znaci da koristite ocenjivanje tokom procesa uc¢enja kako
biste poboljsali aktivnosti i pratili napredak ucenika.
o Kao vannastavna aktivnost
o Kao medunastavna aktivnost
o Kao nacin da se proceni kako u€enici reaguju na netradicionalne

»aktivne“ pristupe ucenju jezika

» Koje poglavlje ili temu svog kursa ¢ete koristiti u ER igri?

Da biste odgovorili na ovo pitanje, moracete se fokusirati na svoj plan lekcije ili nastavni
plan i program. U svakoj nastavnoj jedinici postoje jeziCke teme, kao i tematska
podrucja i elementi kulturnog nasljeda.

Odgovor na ovo pitanje ¢e vas zatim dovesti do sledeéa tri pitanja.
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» Koje ée jeziéne vestine u€esnici razviti zahvaljujuéi vasoj ER igri?

U skladu sa vasim konacnim ciljevima i poglavljem vaseg kursa koje Cete istrazivati u
Escape Roomu, razvijaCe se odredene jeziCke vestine. Pre procesa kreiranja, trebali

biste postaviti neke jasne ciljeve i za ovo.

» Koje ¢ée meke vestine uéesnici ojacati u vasoj ER igri?

Pod 'mekim vestinama' podrazumevamo one koje su korisne ne samo na kursu jezika,
vec¢ one koje su transverzalne i vazne kroz obuku i profesionalni razvoj u€enika, kao i
lini rast, sa pedagoskog stanoviSta. Nekoliko primera bi bili :kreativhost, komunikacija,
saradnja i kritiCko misljenje.

» Koja ¢e znanja polaznici steéi zahvaljuju¢i vasem scenariju ER igre?

Tema kojom se odlucite baviti u Escape Roomu pomoci ¢e vam da odredite znanje koje
oCekujete da Ce vasi uCenici steéi na kraju iskustva. Nekoliko primera moze biti
poznavanje vokabulara i gramatickih koncepata, ili elementi iz kulturnog nasljeda jezika

koji predajete.
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Postavljanje prakti€nosti

Nakon Sto odredite ciljeve vase ER igre, moracete postaviti

praktiCnost kako biste zagonetke i scenario odrzali izvodljivim i
upravljivim. Ova faza ¢e vam pomoci da dobijete bolji uvid u funkcije
ER igre koje Cete koristiti u svom dizajnu. Evo liste pitanja koja ¢e

vam pomoci da prakti¢no izgradite svoje iskustvo:

» Koliko ée uéenika biti ukljuéeno u vasu ER igru?
Prema broju uklju€enih u¢enika, moracete ih podeliti u razliCite grupe i podeliti prostor u

ucionici kako biste bili sigurni da svaka grupa ima uspes$no iskustvo bez ometanja.

» Koliko godina imaju vasi uéenici?
Uzrast u€enika moze napraviti veliku razliku u smislu slozenosti i formulacije enigmi i
scenarija. To takoder moZze uticati na izbor tema i referenci jer one mogu biti vrlo

specifiCne za uzrast.

» Kaoji je nivo znanja vasih uéenika?

Uzrast i nivo vasih u€enika mogu se razlikovati od razreda do razreda. Neki tinejdzeri
mogu biti po€etnici dok drugi mogu vec¢ imati napredni nivo. To znaci da ¢ete morati
prilagoditi svoje iskustvo ER igre njihovom specificnom nivou i odabrati poglavlja vadeg

kursa koja su najprikladnija za njihov napredak.

» Ima li uéenika sa specificnim potrebama?

Ucenici sa specificnim potrebama mogu se lako ukljuciti u ER aktivnost primenom
jednostavnih adaptacija na sadrzaj. Bi¢e veoma vazno imati na umu njihove potrebe u
svakom trenutku dok stvarate iskustvo kako biste podstakli njihovo puno ucesce

zajedno sa svojim kolegama iz razreda.
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» Kakav ¢ée biti format vase ER igre?
Postoje razligite vrste ER igre. Cesto zami$ljamo zakljuéanu sobu iz koje igraéi treba da
pobegnu, ali postoje i drugi moguci formati za odabir:

o Book

o Virtuelna ER igra

o ER kutija

o Karte

o Breakout box

o VR

» Koliko dugo zelite da ER igra traje?

Trajanje vaSe ER igre ¢e uticati na sve druge aspekte jer
¢e vam pomodi da odredite broj enigmi koje Zelite da
ukljucite i slozenost scenarija. Vecina igara traje izmedu 45
i 60 minuta. Minimalno trajanje bi bilo 30 minuta, a duze
retko prelaze 75 do 90 minuta. Ne bismo vam preporudili
da troSite viSe od 60 minuta jer bi to zahtevalo puno
sadrzaja i planiranja, a uCenici bi u nekom trenutku mogli

poceti gubiti fokus ili strpljenje.

Imajte na umu da govorimo o trajanju same ER igre, ne uzimamo u obzir vreme

pripreme i/ili montaze, brifing pre aktivnosti niti kratak sastanak nakon toga.
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» Kakav je kontekst ER igre?
Kontekst je opSta tema oko koje ¢ete kreirati svoju ER igru. To jo$ nije precizan

scenario, vec viSe ideja koja ¢e vas voditi u slede¢im koracima dizajna igre.

» Prema odabranom kontekstu, postoje li odredene vrste mehanike koje mozete,
| ne mozete koristiti?

Mehanika igre je nezavisan element koji kombinujete s drugima kako biste stvorili

enigmu. U zavisnosti od konteksta koji ste odabrali za svoju ER igru, neke mehanike

igre Ce izgledati relevantnije i lakSe za implementaciju od drugih (na primer, verovatno

necete koristiti QR kod koji ¢e igraci morati skenirati pametnim telefonom ako igra je

smestena u srednjovekovnom scenariju). Ovaj proces je prva selekcija mehanike, ali ne

morate joS stvarati nikakve enigme.

» Kako ¢ete organizovati prostor u ucionici?

Kako cete morati podijeliti svoje uCenike u razliCite grupe, takode ¢ete morati stvoriti
jedan prostor za svaku grupu kako biste imali iskustvo bez ometanja. Ovo se lako moze
uraditi definisanjem manijih ,prostorija“ u ucionici sa u€enic¢kim stolovima ili stolicama, ili

stavljanjem oznaka na pod pomocu trake u boji.

» Kako ¢ete kao Game Master dostavljati poruke ili komunicirati sa igraéima?
Game Master igra klju€nu ulogu u osiguravanju da iskustvo prode glatko. Kao Game
Master, usmericete uCenike u pravom smeru kada zaglave ili im pomoc¢i da previladaju

odluCujucu gresku koja bi ih inace spriecila da postignu konacni cil].
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Zamisao

Kao i svi drugi oblici stvaranja, kreiranje Escape Room igre nije tako jednostavno.
Nakon $to postavite svoje ciljeve i svoje praktiCnosti, znate svoje odrediste. Ali poCetni
proces c¢e biti komplikovan:

o Prvo ¢ete napraviti nacrt svoje structure

o Zatim se odlucite za enigme za koje znate da Zelite da ukljuCite u svoju igru* i

dizajnirajte scenario (manije ili viSe u isto vreme)

o Napravite plan da vidite da li sve izgleda koherentno i glatko
Vratite se na svoju (nacrt?) strukturu da biste izmenili sve greSke. Kada budete
zadovoljni svojim radom, organizovacete test koji ¢e vam dati eksterne povratne
informacije o iskustvu koje ste stvorili. Vecinu vremena, ovo ¢e istaknuti neke elemente
za prilagodavanije i vraticete se na prethodnu petlju koncepcije da biste ih popravili.

Inace, Cestitamo: imate upotrebljivu pedagosku Escape Room igru za svoju ucionicu!

» Napravite prvi dijagram da biste vizualizovali svoju Escape Room igru

U mnogim fazama stvaranja, kreator treba da ima pregled cele igre. Imati dijagram koiji
upucuje na tok Escape Room igre je nezamenljiv alat za izbegavanje vecine zamki
dizajna igre.

Dijagram se koristi samo na poc€etku stvaranja. Mora da bude zgodno za vas i vas

kreatorski tim: nije neophodno da ga detaljizirate za druge.
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a) Zasto prvo misliti o Sablonu
Sablon moze biti razligit u zavisnosti od strukture koju odaberete. Postoje
razliCite vrste struktura za Escape Room igru:

o Linearno: jedna po jedna enigma koja vodi do sledece

o Nelinearno: viSe enigmi se moze uraditi u isto vreme

o Mesovita linearna ili nelinearna: meSavina obe gore navedene strukture

Nelinearne _enigme

Pronadite

Napajanje kontakt tehnicke

podrske

racunara

Otvorite sef

Otvorite

izlazna vrata

Linearne enigme
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Takode mozete razmisljati o razliCitim aspektima dizajna igre, kao Sto su:

o Crvena haringa: igra sa ometanjima i laznim tragovima

o Skupljanje trofeja: igraci treba da traZze elemente enigme

o Globalni mehanicar: U zavisnosti od vaseg okruZenja i konteksta vase
Escape Room igre definisane u prakti¢nim aspektima (pogledajte gore),
mozete koristiti i mehanicar kao globalnu postavku vase Escape Room
igre. (pogledajte alat ,Uloge” za primer)

MozZete videti primere ovih razli€itih struktura na listi alata o dijagramima.

b) Kako zamisliti i nacrtati dijagram (prema prakti¢nosti)

U skladu sa strukturom koju ste izabrali, nacrtacete razliCite vrste dijagrama.
Naravno, mozete koristiti razliCite strukture zajedno i biti kreativni po zelji. Mozete
videti razli€ite primere na listi Alati o dijagramima.

Posto je proces kreiranja na vama, mozete poceti tako $to cete prvo napraviti

prvi nacrt scenarija ili enigme, u zavisnosti od toga Sta vam je prijatnije.
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» Napravite enigme
Kada kreirate okvir/crte vaseg scenarija Escape Room igre i enigmi, vreme je da se
blize usredsredite na to koje enigme se mogu Kkoristiti za postizanje postavljenih ciljeva.

Prvo postavite globalni tok vasih enigmi:

Koliko éete enigmi osmisliti?

Broj enigmi je naravno povezan sa trajanjem vase Escape Room igre, ali ¢e
takode uticati na slozenost vaseg celokupnog iskustva igre. Ako planirate da
napravite Escape Room igru sa visokim nivoom teZine, savetujemo vam da
smanijite broj enigmi kako biste bili sigurni da se konachni cilf moze postic¢i na

vreme.

Kako ¢ete povezati enigme sa svojim kursom?

Vezu izmedu enigmi i kursa mozda nece biti lako prirodno uspostaviti. Stoga vam
savetujemo da razmislite 0 mehanici igrica koju Zelite da koristite u enigmama i
da zamislite kako bi se ona mogla povezati sa vasim nastavnim planom i
programom.

Ako Zelite da vidite neke primere, moZete istraziti enigme kreirane u ovom

projektu na nasoj veb stranici www.speakerproject.eu.

Koje alate imate da kreirate te enigme? (Stampac/prostor za kreiranje/...)
Da biste osmislili enigme, moracete da se uverite da su vase ideje ostvarljive u
praksi koriS¢enjem alata koji su vam na raspolaganju ili onih koji su vam lako

dostupni. Ovo je prvi korak u proceni kona¢ne cene Escape Room igre.

11
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Sta éete uéiniti kada vasi uéenici zapnu (akcije vode igre)?

Naravno, nadamo se da ¢e svi vasi ucenici pronaci odgovore zahvaljujuci svojim
vestinama saradnje i vrSnjackom ucenju. Medutim, iskustvo je pokazalo da igraci
ponekad zapnu i da ¢e im stoga trebati vasa pomo¢ da pronadu put do sledeceg

traga.

Zatim mozete raditi na svakom od njih nezavisno:

Koji su elementi za reSavanje ove enigme? (tragovi/Sifre/kljucevi...)
Listu predloga moZete pronaci u nasoj kutiji za kreiranje. Dali smo praktiCan opis
razli€itih alata, resursa i inspiracija koje mozete koristiti u svom iskustvu kreatora

Escape Room igre.

Kako €e igraci dobiti ove elemente?

Naravno, kada odaberete elemente koje zelite da koristite u svojoj igri, moracete

da razmislite o naCinima na koje biste mogli da predstavite ove elemente u svojoj
ucionici. Sada kada znate koliko u€enika cete ukljuciti i kako ¢ete urediti prostor u
ucionici, dobicete bolju ideju o tome kako da prikazete elemente koje ¢e u€enici

koristiti za reSavanje enigmi.

Koliko igraca je potrebno da se to resi? (primer: viSestruka manipulacija)
Posto ¢e ucenici morati da upravljaju svojim vremenom i saraduju da bi resili
enigme, svaka enigma moZze biti dizajnirana tako da zahteva saradnju odredenog
broja ljudi. Ceo tim ne mora da bude fokusiran na isti zadatak, oni mogu da
upravljaju svojim radom i vr.emenom kako Zele i u skladu sa sloZzeno$c¢u vasih
enigmi.

Sta treba da uzmete u obzir kada pravite ovu konkretnu enigmu?

Escape Room igra moze imati razliCite oblike kao $to su knjiga, stolna igra ili igra
uzivo. Od izgleda vasih dokumenata do razvoja IT uredaja, stvaranje enigmi
moze zahtevati razliCite vestine. Preporucujemo da ne ograni¢avate svoje
enigme na sopstvene vestine: nemojte oklevati da ukljucite svoje kolege (na
primer kreiranjem projekta za IT ¢as da razvijete odredeni mehanizam), ili prostor

za kreiranje!
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Takode je moguce koristiti svoj projekat za kreiranje Escape Room igre kao

projekta za studente tehnickih studija. To je sjajna prilika da naterate grupu
uCenika da radi na konkretnom projektu, da ga rasporedite u viSe koraka uz

fazu(e) testova i zahvaljujuéi u€enju zasnovanom na projektu.
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» Napisite scenario
Nakon $to ste odlucili o ciljevima i podeSavanjima vase Escape Room igre i uspostavili

mehaniku igre i enigme koje Cete koristiti, vreme je da napravite scenario:

Kada ¢e se desiti scenario Escape Room igre?
Scenario Ce biti zasnovan na temi i kontekstu koje ste ve¢ definisali za svoju
Escape Room igru. Period u kome ¢Ce se scenario odvijati zavisi od ovih

elemenata i moze da postavi atmosferu Escape Room igre.

Gde ¢e se odvijati scenario Escape Room igre?

Mesto na kome se scenario postavlja takode zavisi od gore navedenih
elemenata i idealno Ce biti mesto gde se govori jezik koji se u€i. U skladu sa
vremenom i mestom scenarija, moci cete da ukrasite i prilagodite dizajn vase

Escape Room igre kako biste stvorili $to je mogucée impresivnije iskustvo.

Koje elemente kulturnog nasleda ¢ete koristiti u svom scenariju?

Posto cCete uciti jezik kroz ovu igru, kulturni elementi zemlje ili zemalja u kojima
se govori mogu igrati veliku ulogu u razumevanju specifiénih koncepata i idioma.
Ceo scenario se stoga takode moze zasnivati na elementima kulturnog nasleda
koje Cete odluciti da integriSete u igru.

Koji likovi ¢e biti prisutni u vaSem scenariju?

mogu biti poznati ljudi koji su bili Zivi u vreme i na mestu postavljenom za vasu
Escape Room igru. Naravno, ovi likovi ne moraju biti fiziCki predstavljeni i mogu
jednostavno biti autori pisma, govornici u radio intervjuu ili bilo koja druga uloga u

vezi sa vaSim enigmama.
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Koje alatke i ukrase ¢éete koristiti da postavite scenu?

Sada kada imate na umu sve kontekstualne elemente, mozete nastaviti da

odluCujete o ukrasima i alatima koje Cete koristiti da poboljSate impresivni aspekt

vas$e igre. Evo liste elemenata koje moZete uzeti u obzir:

O

o

O

o

O

Tajmer, koji se mozZe menjati u skladu sa temom
Dekoracije u prostoriji za stvaranje ambijenta
Muzika ili zvucni efekti

Kostimi

Ostalo

Kako €ete predstaviti scenario svojim u€esnicima?

Pocetak dozivljaja Escape Room igre pocinje prezentacijom scenarija. Ucenici

treba da znaju o kljuénim elementima priCe i da imaju jasno razumevanje svrhe

igre. Svoj scenario mozete predstaviti na razli€ite naCine, kao $to su:

O

o

O

Usmena objasnjenja i uputstva
Video prezentacija
Tekstualni dokument (pismo, novine, ostalo)

Nekoliko opcija od gore navedenog
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Kako prilagoditi enigmu svom scenariju
Sada kada je scenario bolje definisan, mozete prilagoditi enigme koje ste kreirali
kako bi se bolje uklopili u pricu, vreme i mesto scenarija. U nastavku Cete videti
razliite predloge:
o Prema vremenskom periodu
m Sa pergamentom, starim novinama, tablom iz buducnosti itd.
m Sa vrednostima iz proSlosti, dogadajima iz proSlosti itd.
o Prema mestu scenarija
m Sa slikama mesta
m Sa lokalnim novinama, ¢asopisom itd.
o According to the characters in the scenario
m Sa poznatim li€nostima tog vremena i mesta
m Sa tipinim nazivima tog vremena
o Prema zapletu scenarija
m Sa tragovima ubistva, Spijunaze, itd.

m Salogi¢nim sledom dogadaja
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» Planievidencija vase Escape Room igre

Plan i evidencija vase Escape Room igre su ista strana kovanice:

Plan
Plan vase Escape Room igre je vitalno sredstvo za fazu
kreiranja, ali i za vasu ulogu vode igre.
Faza kreiranja ¢e vam omogucdiée da procenite trajanje
vase Escape Room igre i vidite da li morate da dodate ili
uklonite enigme.
Kao, voda igre moci Cete da pratite napredak svoijih igraca
u pustolovini. To ¢e vam takode omoguciti da obezbedite tragove u najboljem
trenutku:
o prerano pruzanje tragova ¢e uciniti iskustvo manje izazovnim, previse
lakim i manje imerzivnim

o prekasno rizikuje da se igraci zapetljajui budu frustrirani

Evidencija

Evidencija je korisno samo za vodu igre. Tokom igre pratite napredak svojih
igraca pomocu plana, ali takode morate da pripremite izveStaj na kraju Escape
Room igre. Obrazac za evidenciju je u osnovi lista vasih enigmi sa dovoljno
prostora za vodenje beleski koje bi vam mogle omoguciti da date
personalizovane povratne informacije svojim igracima nakon igre.

Moze poprimiti bilo koji oblik koji vam odgovara, kao $to je tekstualni dokument,

tabela... Slobodno ga napravite prema sopstvenim radnim navikamal!

Kako napraviti putokaz? (pogledajte dijagram i enigme za o¢ekivano
trajanje)

Posto ste napravili dijagram za svoje enigme, mozZete napraviti procene o trajanju

i vremenu cele ER igre. ViSe objasnjenja u listi sa alatkama o putokazu.
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» Testiranje i otklanjanje greSaka u Escape Room igri

Kada dodete do ovog dela, mozZete smatrati da ste uradili 30% posla. Testiranje je
mozda najduzi deo zadatka faze kreiranja jer je stvaranje uspesne igre od nule u prvom
pokusaju skoro nemoguce. Uvek ¢e postojati stvari za prilagodavanje, za promenu ili
elementi koji se ne uklapaju u scenario... i to mozemo identifikovati samo testiranjem

igre na viSe nivoa.

a) Zasto je test faza toliko bitna?
Testiranje igre pre nego Sto je primenite na ¢asu ¢e vam omoguciti da uocCite
elemente koji bi mogli da ometaju dobro funkcionisanje toka igre. Ovaj korak je

klju€an kako bi se identifikovali delovi igre na kojima bi jo$ trebalo malo poraditi.

b) Koji su razli€iti tipovi testova?

Navodenjem i testiranjem svih mehanika vaSe igre, mozete osigurati da su sve
nezavisno resive. Ovo je u cilju da se proveri tehnicCki aspekt vasih enigma kao

Sto su: da li vas uredaj ili ormari¢ rade, da li oblik forme odgovara predmetu...

Vasi mehanicki aspekti igre bi mogli da rade nezavisno, ali njihovo zajedni¢ko
delovanje moze zahtevati neke adaptacije. Zasto? Evo nekoliko dobrih primera
Sta se deSava kada mehanika ne funkcioni$e kompatibilno:

https://danielhall.io/what-about-unit-tests

Ovo je takode momenat da procenite da li enigme odgovaraju vasim pedagoskim

ciljevima i pratite strukturu, postavke i dijagram koji ste postavili na pocCetku.

Kako bi stvaranje Escape Room igre ispunilo svoje ciljeve, trebate testirati
Escape Room igru kako bi proverili nekoliko stvari:

o Dallije izvodljivo zavrsiti u roku koji o¢ekujete?

o Dalije to izvodljivo prema zahtevima inkluzivnosti koje ste postavili?

o | nakraju, ali ne i najmanje vazno: da li je jo$ uvek zabavno?
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Kao $to je ve¢ objasnjeno u broSuri ovog projekta, nazvanoj “Escape Room igre i
jezici: savrsen spoj?”, cilj je da se u€enici odrze motivisanim zahvaljujuci aspektu
gejmifikacije ovog alata.

Takode je jako bitno da usavrSite sebe kao vode svoje Escape Room igre, da

biste mogli da osetite kada morate da pruzite dodatnu podrsku svojim igraCima.

c) Pripremite test

Evo nekoliko predloga kako ovo uraditi:

Kada trazite od ispitanika da nesto testiraju, vazno je da ih vodite kroz test. Ali
takode, ostavite prostor za ljude koji vrSe testiranje da vam pruze nove elemente

za igru: oni uvek nude ideje i reSenja o kojima kreatori nisu razmisljali.

Vazno je da imate razliCite profile ljudi koji testiraju: strucnjaci ¢e vam biti od
velike pomodi za mehaniku i detalje, posmatraci ¢e vam omoguciti da imate
alternativne savete i perspektive. Takode, meSanje razliCitih profila ljudi unutar
istog tima ¢e vam omoguciti da vidite kako bi heterogena grupa mogla da

komunicira tokom vase Escape Room igre.

d) Pregled testa

Nakon sto ste testirali sav materijal, uradite brzi pregled i u skladu sa tim
pripremite svoje modifikacije. Posto ste procenili razliCite aspekte Escape Room
igre, moZete napraviti kontrolnu listu taCaka koje treba promeniti pre nego sto

nastavite sa azuriranjem svoje Escape Room igre.
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e) Azurirajte Escape Room igrui plan

Kada prikupite sve elemente koje treba promeniti, mozZete nastaviti sa
azuriranjem svoje Escape Room igre i plana da biste dosli do konac¢ne verzije

koja Ce se koristiti sa vasim u€enicima.
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Sumiranje

Sumiranje je poslednji korak Escape Room igre. MozZete okupiti u€enike u krug, ukratko

razgovarati o iskustvu Escape Room igre i pomoci im da izvuku zakljucke iz ovog
zanimljivog iskustva. TeSke zagonetke mogu biti frustrirajuée za neke igrace, tako da
ovo sluzi kao vazna faza za bolji pregled iskustva, nezavisno od pedagoske upotrebe
Escape Room igre.

Pored toga, moZete da poSaljete potpuniji upitnik svojim igraima nakon sesija da biste

procenili njihovo znanje i/ili uvazavanje samog iskustva igranja.

» Zasto je kratko sumiranje vazno

Sumiranje je od sustinske vaznosti da bi vasi u€enici razmisljali o svojim iskustvima i
podelili svoja razmisljanja, sumnje, osecanja i poteSkoce. Ovaj korak vam omogucava
da dobijete eksterne povratne informacije o igri koju ste kreirali i takode navodi u€enike

da razmisljaju o sopstvenom ucinku i vestinama nakon igre.

21



N Speak-*ER

» Kako koristiti evidenciju uz plan kao referencu

Posto je mapa napravljena da prati napredak vasih igraca u igri, formular za pracenje

navodi enigme i omogucava vam da zabelezite razliCite aspekte iskustva vasih igraca.

o

o

o

o

o

Koji igra€ je preuzeo koji zadatak?
Relevante radnje
Da li su igraci dosli na vreme ili su kasnili?

Recommendations

» Kako pratiti tok igre

Evo nekoliko primera pitanja koje mozete postaviti u€enicima u fazi sumiranja:

o

(@]

o

Koju ulogu(uloge) si igrao u igri?
Koji su najizazovniji trenuci igre?
Koji su najbolji trenuci igre?

Mozete li smisliti nacin na koji bi se odredeni aspekti igre mogli poboljsati?
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» Kako organizovati sumiranje (izbegavanje konflikta, pozicija nastavnika u

diskusiji...)
Sumiranje moze trajati izmedu 5 i 10 minuta. Trebalo bi da se organizuje ubrzo nakon
igre kako bi se osiguralo da je iskustvo joS uvek sveze u secanju ucenika. Neposredno
ispitivanje i povratne informacije mogu biti odli€no sredstvo za uklju€ivanje u¢enika u
proces ucenja. Nakon igre, igraci bi mogli biti veoma uzbudeni, tako da éete kao voda
igre morati da strukturirate i vodite razgovor. Evo nekoliko preporuka:
o Dopustite da igraci izraze prvi svoje utiske: davanje povratnih informacija na
pocCetku ce nametnuti vase glediste igraCima
o Ljubazno pozovite (ne zahtevajte) sramezljive ili neiksusne igrace da prvi
pricaju: njihova osec¢anja imaju istu vrednost kao i kod iskusnih igraca, ali bi
mogli da budu zastrasSeni da podele svoja razmis$ljanja posle njih.
o 0 Konkurenti bi mogli da monopolizuju diskusiju; dakle, vazno je osigurati da
svi imaju priliku da izraze svoje misljenje
o Pisite beleske o tome kako da poboljSate svoju Escape Room igru | vrednujete
povratnu informaciju igraca.
Ne zaboravite da zahvalite ucenicima za u€estvovanje u ovom imerzivnom iskustvu i

angazovanju.
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