Opis ideje

Koncept Escape Room igre je takode implementiran u igricama virtuelne realnosti (VR). Neke
su dostupne na mrezi za igrace koji imaju sopstvene VR sluSalice, dok su druge igre dostupne
u posebno dizajniranim sobama Sirom sveta.

Jedan dobar primer je ,virtuelna soba“, koja nudi razliCite impresivne avanture u 3D rezoluciji
mesSanjem koncepta Escape Room igre sa VR-om.

Trenutno nude tri igre:

Putovanje kroz vreme: poglavlje 1

Tim igraca putuje kroz vreme i prostor da bi povratio vazne informacije. Igraci se Salju u drevni
Egipat, na Mesec i u praistorijska vremena!

Vreme: 45 minuta

Jezici: engleski, francuski, holandski, nemacki, portugalski, mandarinski i grcki.

Putovanje kroz vreme: poglavlje 2

Sledeci nivo je takode igra koja putuje kroz vreme u kojoj se igraci bore protiv kuge putujuéi u
hramove Asteka i potopljeni gusarski brod.

Vreme: 45 minuta

Jezici: engleski, francuski, holandski, portugalski i mandarinski.

Jesmo li mrtvi?

Visi nivo se deSava u vojnoj bazi 2040. Zemlja je zaraZena i zombiji preuzimaju vlast. Dok
naucnici razvijaju protivotrov, tim zombi igraa bori se za opstanak.

Vreme: 45 minuta

Jezici: engleski i francuski.

Zasto je ovo vazno za uc€enje jezika?
Imerzija

Komercijalne igre nisu posebno edukativne. Medutim, koris¢enje VR-a za pravljenje

Evropske unije

t*‘
® O Rl Sufinansiran od strane
Sp e a » A Erasmus+ programa
* gk



obrazovnih Escape Room igara je izuzetno zanimljivo, posebno za imerziju! Koristeé¢i VR,

mogli biste da kreirate Escape Room igru koja nudi prednosti i igra uzivo kao i onlajn igara.
Kulturna bastina

Igre u virtuelnoj sobi ukljuCuju posete istorijskim mestima kao Sto su hramovi Asteka i
staroegipatske grobnice. Koristeci elemente kulturnog nasleda, ove igre Cine istrazivanje i
Tehnologija

Ako se koristi za u€enje jezika, Escape Room igra bi stoga mogla doneti dodatni nivo imerzije i
omoguciti upotrebu inovativne tehnologije, koja bi podstakla interesovanje uc€enika. Mogli biste
da dodate likove i dijaloge za razumevanje slusanja.

Saradnja

Ucenici bi koristili ciljni jezik za saradnju tokom igre. MoZete ih zamoliti da imaju grupni poziv
na bilo kojoj platformi tokom igre na koju biste mogli da navratite u bilo kom trenutku. Uranjanje

u avanturu, ucini¢e njihove razgovore spontanijim.
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