
 

 

 

 

Testiranje vaših enigmi je sastavni deo procesa kreiranja vaše pedagoške Escape Room igre. 

To pomaže da se osigura ne samo da praktični aspekti igre pravilno funkcionišu, već i da li će 

ciljna publika smatrati Escape Room igru zanimljivom i edukativnom. Cilj testiranja enigmi je da 

se poboljša dizajn Escape Room igre za konačnu verziju. 

Povezani alati: 

• Obrazac za testiranje i mapa (pogledajte istoimene dokumente alata) 

Kako sprovesti testiranje enigmi: 

• Tokom procesa kreiranja, razmotrite mogućnost igranja vaših enigmi uz pomoć 

pitanja utvrdite da li su 1) različiti elementi igre kompatibilni 2) enigme ispunjavaju vaše 

jezičke i pedagoške ciljeve. Pitanja koja vas mogu voditi u ovom procesu mogu 

uključivati: Može li se ovo ponoviti? Da li je bezbedno? Da li je prilagođen učionici i 

potrebama učenika? Da li je učenici mogu samostalno koristiti? Da li elementi igre 

pravilno funkcionišu zajedno? 

• Nakon što napravite Escape Room igru, pripremite obrazac za testiranje sa listom 

testova koji će biti sproveden za različite elemente igre zajedno sa relevantnim 

pitanjima kako bi se dobile povratne informacije od igrača (pogledajte odeljak 

„Testirajte i otklonite greške u Escape Room igri“ u Okviru i mapi). 

• Izabereti timove za testiranje (ako je moguće, uključite različite profile igrača) i pratite 

njihovu igru na mapi i njihove odgovore na pitanja u obrascu za testiranje. 

• Dozvolite predloge za poboljšanje Escape Room igre i napravite izmene u skladu sa 

tim. 

• Koristite povratne informacije igrača da biste ažurirali svoju Escape Room igru za 

konačnu verziju spremnu za učenike. 
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