
 

 

 

 

Kada kreirate pedagošku Escape Room igru za podsticanje učenja jezika, evo nekoliko zamki 

na koje treba paziti tokom procesa dizajna: 

• Dizajniranje elemenata igre pre nego što odlučite o svrsi Escape Room igre: 

Možete izgubiti iz vida pedagoške ciljeve kada je fokus na stvaranju scenarija i enigme. 

Umesto toga: Prvo se zapitajte: „Šta su učenici trebali da nauče do kraja ove Escape Room 

igre?“ da vas vodi u vezivanju svih elemenata igre sa ciljem Escape Room igre i potrebama 

vaših učenika.  

• Ne uzimanje u obzir praktičnosti vaše Escape Room igre: Svaka Escape Room igra 

ima svoje mogućnosti i ograničenja koja će uticati na izvodljivost enigmi i scenarija. 

Umesto toga: Pogledajte odeljak „Postavljanje praktičnosti“ u Okviru i mapi kao smernicu o 

tome kako da radite u okviru svojih praktičnih granica 

• Nedostatak konzistentnosti između različitih elemenata igre: Ako se od učenika 

očekuje da uče o određenoj temi, uključivanje disonantnih elemenata može biti 

zbunjujuće. 

Umesto toga: Obavezno prilagodite likove, elemente kulturnog nasleđa, alate i aktivnosti 

vremenu i mestu događaja Escape Room igre 

• Stvaranje enigmi koje ne odgovaraju nivoima znanja učenika: Jednostavne Escape 

Room igre mogu da dosade igračima; teške mogu oduzimati vreme i frustrirati igrače. 

Umesto toga: Sačuvajte zagonetke i mozgalice za naprednije učenike, dok bi učenici 

osnovnih škola dobro uradili lakše jezičke vežbe. 

• Ne definišete okvir vaše uloge kontrolora igre: Planiranje kada da se interveniše u igri 

učenika, a kada da se povuče je ključno za vođenje učenika u igri. 

Umesto toga: Pogledajte resurs „Kontrolor igre“ za predloge o vašoj ulozi kontrolora igre pre, 

tokom i posle igre. 

• Zanemarivanje davanja prioriteta sticanju mekih veština: Čak i ako su jezički ciljevi 

ispunjeni, pedagoška Escape Room igra ne bi trebalo da bude vežba za individualizam i 

samopouzdanje. 



 

 

 

 

Umesto toga: Uključite karakteristike svake uloge u dizajn vaše Escape Room igre da biste 

naglasili međuljudske veštine kao što su timski rad i komunikacija. 

• Neuspeh u stvaranju imerzivnog okruženja: Iako enigme i scenario mogu da daju ton 

Escape Room igri, nemojte se oslanjati samo na njih kako biste učenike uvukli u igru.  

Umesto toga: Formirajte listu ukrasa i alata koji mogu poslužiti kao imerzivni elementi, 

pogledajte Okvir i mapu. 

• Kreiranje Escape Room igre koju nije moguće testirati: Escape Room igre sa 

elementima koji su previše zamršeni ili teški za rukovanje pokvariće učenicima celokupnu 

igru. 

Umesto toga: Uzmite u obzir mogućnost testiranja svih segmenata Escape room igre tokom 

procesa dizajna (za smernice pogledajte resurs „Kako da testirate svoje enigme“) 

• Previđanje potreba učenika sa specifičnim teškoćama učenja: Neke elemente 

Escape Room igre učenici sa specifičnim potrebama teško koriste i mogu učiniti da se 

osećaju isključeno. 

Umesto toga: Pogledajte poglavlje o specifičnim teškoćama učenja u brošuri  „ER i jezici: 

savršen spoj?“ za sugestije o negovanju inkluzivnosti. 

• Smanjivanje važnosti povratnih informacija učenika: Escape Room igra se ne 

završava nakon igre, jer je doprinos učenika neophodan za stvaranje boljeg iskustva 

učenja za sve. 

Umesto toga: Odvojite vreme nakon igranja za izveštavanje kako bi učenici razmislili o svom 

iskustvu i ponudili predloge kako da poboljšaju Escape Room igru. 
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