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IGRA ”SOBA BEKSTVA” KAO METODA NASTAVE

Escape Room je kolaborativna igra dizajnirana tako, da za cilj ima da se pro-
nadu razliciti tragovi, rese logicke zagonetke i izvrSe zadaci u ogranicenom vremen-
skom periodu. Cilj igre je pobeci iz sobe ili pronaci skriveni predmet. Igra kreirana
u pedagoske svrhe obicno se naziva obrazovna soba bekstva. Zasnovana je na gami-
fikaciji (Gamification) i ucenju zasnovanom na igri (Game-Based Learning). Glavna
prednost joj je povecanje angazovanja i motivacije ucenika za savladavanje nastavnog
plana i programa. Pored toga, razvoj mekih vestina igra izuzetno veliku ulogu to-
kom igre. Nastavnici Sirom sveta su sve vise svesni vaznosti mekih vestina koje igraju
ogromnu ulogu u pravilnoj pripremi ucenika za svet univerziteta i trzista rada. Nasu-
prot tome, tradicionalno obrazovanje ne pruza uvek prave alate za poboljsanje uspeha
ucenika na ovim oblastima. Zahvaljujuci pomaku sa tradicionalnih didaktickih modela
na pristup aktivnog ucenja, sobe za bekstvo se sve vise koriste u akademskom Zivotu
kao metod iskustvenog, peer-to-peer, i ucenju zasnovanom na igri. Obrazovne sobe za
bekstvo se pojavijuju kao nova vrsta aktivnosti ucenja, sa obecanjem da ée unaprediti
ucenje ucenika kroz izuzetno zanimljiva iskustva. Ova studija nastoji da prikaze me-
todoloske mogucnosti soba za bekstvo u obrazovne svrhe, oslanjajuci se na postojecu
literaturu. Pored toga, predstavicemo teorijski okvir koji predstavija vodi¢ za krei-
ranjeigre u obrazovne svrhe, kao i rezultate kvalitativne analize podataka na osnovu
kojih mozemo zakljuciti da je ova metoda pogodna za analizu i razvoj kompetencija
kolaborativnog resavanja problema kod pojedinaca i grupa studenata.

Kljucne reci: soba bekstva, ucenje zasnovano na igri, aktivno ucenje, kolabora-
cija, resavanje problema
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Uvod

U procesu prepoznavanja vaznosti povezivanja uc¢enika sa uc¢ionicom i obliko-

vanja privlaénog nastavnog plana, nastavnici neprestano istraZzuju nove strategije i na-
stavne metode (Kurian & Ross, 2021). Evropski prostor visokog obrazovanja (EHEA?)
podrzava primenu aktivnih metoda ucenja koje dopunjuju tradicionalne pristupe, pri-
lagodavajuci se novim drustveno-obrazovnim kontekstima (Magro, Martin-Pefia, Di-
az-Garrido, Linares, 2019).
Sava vaznost ukljuc¢ivanja ucenika u vlastite procese uc¢enja (Grande-de-Prado, Gar-
cia-Martin, Abella, Baelo, 2021). U ovom kontekstu, igra zauzima istaknuto mesto u
kognitivnom razvoju, omogucéavajuci integraciju strategija, normi i vrednosti pri for-
miranju li¢nosti (DeVries, 2000). Igre, sa svojim didaktickim potencijalom, pruzaju
podrsku razlic¢itim stilovima ucenja, omogucéavaju greske, pruzaju trenutne povratne
informacije i podsticu kreativnost radi poveéanja motivacije i socijalizacije ucenika
(Cadavid & Corcho, 2018).

U skladu sa ovim konceptima, ¢lanak istrazuje inovativni pristup kroz koris¢e-
nje igara u obrazovnom okruzenju. Igre, koje inspirisu pojedinca kroz razli¢ite meto-
de, ne samo da smanjuju rizik od osipanja ili niskog postignu¢a (Ahmed, 2013), ve¢
i povecavaju motivaciju za ucenje, podsticu angazovanje i olakSavaju proces ucenja,
istovremeno razvijaju¢i kolaborativne i komunikacione vestine (Borrego, Fernandez,
Blanes, Robles, 2017; Cain, 2019; Clapson et al., 2020). Ova transformacija u pristu-
pu ucenju putem igara otvara nova vrata za integraciju nastavnog plana i programa u
okvire zasnovane na iskustvenom uéenju.

Koris¢enjem ovog alata u obrazovne svrhe, ucenici od primalaca pasivnog zna-
nja postaju aktivni ucesnici u procesu ucenja. U obrazovnom kontekstu, igra resava-
nja problema koje omogucavaju simulaciju stvarnog sveta pruzaju ujedno i priliku za
vezbanje razli¢itih realnih situacija. Kriterijum za dobro strukturisanu igru je da se
obezbedi aktivno ucesce.

U proteklim godinama, obrazovne sobe bekstva postale su sve znacajnije kao
inovativno obrazovno sredstvo, s ciljem angazovanja ucenika u dinami¢nom okruze-
nju za ucenje. Ova evolucija ima jasan zadatak - podsticanje kolaboracije medu uceni-
cima i unapredenje socijalnih vestina, kljuénih za 21. vek (Kinio et al., 2019).

Kljuéni kriterijum za kvalitetnu obrazovnu igru je obezbedivanje aktivnog uce-
S¢a. Ovim alatom se postize transformacija ucenja, gde ucenici prelaze iz pasivnih
primalaca znanja u aktivne ucesnike u procesu sticanja znanja. U¢enici ne samo da

2 Evropski prostor visokog obrazovanja (The European Higher Education Area) pokrenut je u

martu 2010. godine u okviru Ministarske konferencije Budimpesta-Be¢ povodom 10-godisnjice
Bolonjskog procesa. Evropski prostor visokog obrazovanja je udruzenje osnovano pod okriljem
Bolonjskog procesa, evropske inicijative, ¢iji ¢lanovi rade zajedno na obnovi visokog obrazovanja
i olakSavanju mobilnosti onih koji traze posao i nastavnika u visokom obrazovanju. (European

Higher Education Area and Bologna Process).
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primaju informacije, ve¢ su i aktivno ukljuceni u reSavanje problema, donosenje odlu-
ka 1 timski rad. Uvodenjem soba bekstva u obrazovni kontekst, stvara se prilika za
intenzivnu interakciju, ucenje kroz iskustvo i razvoj razli¢itih vestina. Ovaj pristup
potencira dublje razumevanje gradiva i podstice razvoj kritickog razmisljanja. Obra-
zovne sobe bekstva, na taj nacin, postaju prostor gde se sintetiSu aktivnosti i ucenje.
Ove igre ne samo §to pomazu u prenosu znanja, veé i stvaraju podsticajno okruzenje
koje podstice uc¢enike da primenjuju svoje znanje u realnim situacijama.

Metode ucenja kroz igru

U 21. veku, znacaj igara u obrazovanju naglasava se zbog eksplozivnog razvoja
tehnologije, posledicom digitalne revolucije (Clarke et al., 2017). Pristup igrama kao
pedagoskoj metodi postaje sveprisutan u savremenom obrazovnom kontekstu (Vlac-
hopoulos & Makri, 2017).

Perspektiva obrazovanja cesto se povezuje s tri klju¢na koncepta: ozbiljne igre,
gejmifikacija 1 ucenje zasnovano na igri. lako su ovi pojmovi tesno povezani, imaju
jedinstvene karakteristike.

Ozbiljne igre su koncipirane s ciljem razvoja, a ne samo zabave. Clark C. Abt
prvi put uvodi ovaj pojam 1970. godine, definiSuéi ozbiljne igre kao pristup ili simu-
laciju baziranu na stvarnoj situaciji, koja se razvija u igru s edukativnim ciljem (Abt,
1970).

Gejmifikacija ukljucuje upotrebu elemenata i mehanike igre u kontekstu koji
nije igra (Bruder, 2014). Postaje posebno popularna u obrazovanju tokom 2010-ih
godina (Kapp, 2012). Ova metoda koristi mehaniku, estetiku 1 strateSko razmislja-
nje igara kako bi angaZovala ucesnike, podstakla akciju, olakSala ucenje i reSavanje
problema, usmeravajuéi se na svoje kljucne vrline: unapredenje ucenja, motivaciju i
podsticanje posvecenosti uc¢enika (Makri, Vlachopoulos, Martina, 2021; Sanchez &
Plumettaz-Sieber, 2019). Sa pedagoske perspektive, sobe bekstva tesno su povezane s
metodologijom gejmifikacije (Makri et al., 2021).

Razumeti razlike izmedu gejmifikacije i ucenja zasnovanog na igri je kljucno.
Glavna razlika lezi u tome $to gejmifikacija dodaje komponentu igre iskustvu ucenja,
dok ucenje zasnovano na igri koristi igre unutar obrazovnog konteksta radi postiza-
nja ciljeva ucenja (Kapp, 2012; O’Brien & Pitera, 2019). Ucenje zasnovano na igri
tezi unapredenju kvaliteta procesa ucenja kroz interakciju u motivacionom okruzenju
(Cordova & Lepper, 1996). Kroz ovu metodologiju, ucenici su motivisani da uce 1
savladaju nastavni plan, ne shvatajuc¢i nuzno da je to deo ucenja. Ovaj pristup ¢ini
ucenje igrom, povezuje ucesnike i podstice njihovu radoznalost unutar obrazovnog
okruzenja (Looking at Learning Project, 2015). S druge strane, ucenici preuzimaju
aktivnu ulogu u sopstvenom procesu ucenja, interagujuci sa dostupnim nastavnim pla-
nom i programom, jer se prezentacija novih znanja kroz edukativne igre razlikuje od
klasi¢nih pristupa.
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Soba bekstva inkorporira principe gejmifikacije i uenja zasnovanog na igri.
Tokom ove kolaborativne igre, ucesnicima je postavljen zadatak da pronadu tragove,
reSe zagonetke i izvrSe zadatke u ograni¢enom vremenskom okviru, obi¢no s ciljem
napustanja prostorije ili pronalazenja odredenog predmeta (Nicholson, 2015). Igre ra-
zvijene u pedagoske svrhe ¢esto se nazivaju obrazovnim sobama bekstva. Klju¢ne te-
orije koje podrzavaju ovu metodologiju ukljucuju aktivno ucenje, definisano kao “bilo
koji obrazovni metod koji ukljucuje ucenike u proces ucenja” (Prince, 2004). Jedna
od najistaknutijih karakteristika aktivnog ucenja jeste da ucenici obavljaju smislene
aktivnosti dok razmisljaju o svom ucenju (Freeman et al., 2014).

Obrazovne sobe bekstva

U poslednjih nekoliko godina, komercijalne sobe bekstva su inspirisale pro-
svetne radnike Sirom sveta da integriraju ovu zanimljivu aktivnost u obrazovne svrhe
(Veldkamp et al., 2020). Ove igre su koncipirane oko problema, s ograni¢enim vre-
menom igre i zahtevom za aktivnim i kooperativnim ucesnicima. Inicijalna generacija
soba bekstva fokusirala se na slozene logicke zagonetke, dok su s vremenom evo-
luirale u atraktivna okruzenja s visokokvalitetnim rekvizitima i efektima (Wiemker,
Elumir, Clare, 2015).

U obrazovnom sektoru, pocetak primene ovakvih prostora belezi se 2017. go-
dine, privlace¢i paznju nastavnika (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, Quemada, 2021).
Otkako su se pojavile, sobe bekstva pronalaze primenu na svim nivoima obrazovanja,
sa sve ve¢im brojem istrazivanja koja prate ovaj trend (Fotaris & Mastoras, 2019).
Iako su obrazovne sobe bekstva relativno nov koncept, viSe autora istrazivalo je njihov
obrazovni potencijal (Borrego et al., 2017; Duggins, 2019).

Zarazliku od komercijalnih soba bekstva, zagonetke u obrazovnim okruzenjima
moraju biti uskladene s nastavnim planom i programom, a u€enici treba da primenjuju
svoje znanje o predmetu i da koriste niz mekih vestina kako bi postigli zadane ciljeve
ucenja (Cain, 2019; Lopez-Pernas et al., 2021). Klju¢ni principi dizajniranja obrazov-
nih soba bekstva ukljucuju uskladivanje ciljeva ucenja s postavljenim zagonetkama.

Obrazovna soba bekstva predstavlja jos jedan pristup ucenju zasnovanom na
igri, kombinujuc¢i timsko resavanje problema s narativom i misterioznim tragovima.
Svi izazovi 1 situacije nazivaju se zagonetkama koje pruzaju aktivnosti ucesnicima
(Nicholson, 2012). Ove zagonetke mogu biti kognitivne, fizicke ili meta-zagonetke,
s logickim, analitickim 1 matemati¢kim zagonetkama kao dominantnim elementima
(Wiemker et al., 2015).

Ova igra je pokazala inovativne pedagoske potencijale, povecavajuci efikasnost
ucenja. Obrazovne sobe bekstva su izuzetni primeri aktivnog ucenja, jer uc¢enici mo-
raju interagovati s razli¢itim elementima i razumeti kako resiti razliCite zagonetke.
Privla¢nost igre ogleda se u podsticanju umova igraca i raznolikosti zagonetki (Zaug et
al.,2021). Ove sobe mogu transformisati bilo koji nastavni plan i program u atraktivno
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okruzenje za ucenje (Neumann, Alvarado-Albertorio, Ramirez-Salgado, 2020). Kljuc-
na prednost lezi u poveéanju angazovanja i motivacije ucenika (Berthod et al., 2020;
Grande-de-Prado et al., 2021b; Kinio, Dufresne, Brandys, Jetty, 2019). Zagonetke te-
stiraju znanje ucenika, dok oni aktivno razvijaju svoje vestine. U¢es¢em u obrazovnoj
sobi bekstva, ucenici ojacavaju svoje sposobnosti reSavanja problema, posmatranja,
prepoznavanja odnosa i logickog razmisljanja (Huang, Kuo, Chen, 2020).

Kroz igru u obrazovnim sobama bekstva, mogu se razviti razli¢ite kompetenci-
je, ukljucujuéi vestine resavanja problema, podsticanje kolaborativnog rada, razvijanje
kritickog i lateralnog razmisljanja, unapredenje motivacije za ucenje, razvoj maste i
komunikacije, kao i druge vestine vazne za kognitivni i socijalni razvoj (npr. Cruz,
2019; Friedrich, Teaford, Taubenheim, Boland, Sick, 2019; Karageorgiou, Mavrom-
mati, Christopoulou, Fotaris, 2019). U poredenju s drugim metodama nastave, vazno
je istac¢i da ucenici u obrazovnim sobama bekstva rade zajedno, jacajuci grupnu ko-
heziju. Osim toga, ova igra pruZza mogucnost simuliranja razli¢itih zivotnih situacija
(Brooks-Buza, Fernandez, Stenger, 2011).

Iako se veéina istrazivanja o obrazovnim sobama bekstva fokusira na poducava-
nje specificnih predmetnih tema (Dietrich, 2018; Glavas & Stascik, 2017; Lopez-Per-
nas et al., 2021), vazno je napomenuti da ova metoda istovremeno doprinosi razvoju i
tehnickih (hard) i socijalnih tj. mekih (soft) vestina. Postoje Cak i igre koje su posebno
usmerene na razvoj socijalnih vestina, poput izgradnje tima i vodenja grupe (Gordon,
Trovinger, DeLellis, 2019). Medutim, nije uvek lako povuéi jasnu granicu izmedu iga-
ra stvorenih isklju¢ivo za razvoj meduljudskih vestina i onih koje sluze za poduc¢avanje
predmetnog znanja. Soba bekstva pokazala se kao izuzetno korisna za razvoj kako
kognitivnih tako i drustvenih kompetencija ucenika.

Metodologija i dizajn igre

Pre nego sto se krene s razvojem obrazovne sobe bekstva, vazno je pazljivo raz-
motriti nekoliko klju¢nih aspekata kako bi se postigli optimalni rezultati: ciljnu grupu,
vreme provedeno u igri, potrebnu opremu, obrazovne ciljeve, kao i kompetencije koje
treba razviti (Clarke et al., 2017).

Dizajniranje obrazovne sobe bekstva zahteva pazljiv, dobro definisan proces, i
posto je literatura o metodologiji ovih igara oskudna, nastavnicima su potrebne smer-
nice u implementaciji promisljenog, metodickog, interaktivnog procesa. Ovaj proces
treba da obezbedi kvalitet, obrazovni kapacitet i pozitivno iskustvo ucenja (Eukel &
Morrell, 2021). Neki od teorijskih okvira koji podrzavaju dizajn obrazovne sobe bek-
stva ukljucuju escapeED (Clarke et al., 2017), SERF (Snyder, 2018), SEGAM (Gui-
gon, Humeau, Vermeulen, 2018), i StarModel (Botturi & Babazadeh, 2020). Svaki od
ovih modela pruza korake za planiranje, eksperimentisanje, procenu, redizajn, ponov-
nu procenu i ponavljanje ovih koraka.
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Prilikom dizajniranja sobe bekstva, vazno je da nastavnici uzmu u obzir obra-
zovne ciljeve, dostupne resurse i ciljeve same igre. Sve zagonetke moraju pazljivo biti
osmisljene kako bi zadovoljile obrazovne potrebe ucenika, istovremeno usmeravajuci
se ka postizanju ishoda ucenja i razvoju socijalnih vestina. Sistematican, fleksibilan i
ciklican dizajn moze znacajno doprineti efikasnosti u¢enja, buduéi stalnim promenama
u ishodima ucenja.

Identifikovane su Cetiri kljucne kategorije resursa neophodnih za dizajniranje i
implementaciju sobe bekstva u obrazovne svrhe: fizicki resursi, oprema, vreme i novac
(Tercanli et al., 2021).

Nedostatak fizickih resursa moze prouzrokovati niz problema. Veéina igara
obuhvata dve odvojene sobe - jednu stvarnu obrazovnu sobu bekstva za uesnike 1
kontrolnu sobu u kojoj se nalazi dizajner igre, moderator i/ili posmatraci, koji je najce-
$¢e ujedno i nastavnik. Ova kontrolna soba omogucéava prac¢enje uc¢esnika putem video
kamere, a ponekad i davanje saveta putem mikrofona, zvuénika ili programa za chat
tokom igre (Berthod et al., 2020; Clarke et al., 2017). Finansiranje obrazovnih igara
Cesto je u nadleznosti samih nastavnika, stoga se ¢esto koriste jednostavne zagonetke i
postojeci obrazovni materijali za dekoraciju (Eukel et al., 2020; Nicholson, 2018). Na
svetskoj mrezi su dostupni brojni $abloni, poput BreakoutEDU setova, koji olakSavaju
dizajn. Vreme potrebno za razvoj igre varira od jednog dana do nekoliko nedelja, a u
nekim slucajevima i meseci (Clare, 2015).

Teorijski okvir — SmarTeacheRoom

Do danas su razvijeni razliciti teorijski okviri za projektovanje soba bekstva u
obrazovne svrhe koji pruzaju korake za izgradnju igara (Clarke et al., 2017; Guigon
et al., 2018; Snyder, 2018). Ovi okviri se fokusiraju na dizajn fizicke prostorije, ali
kako bi odgovorili na potrebu za efikasnijim i dostupnijim digitalnim sobama bekstva,
postoje u integrativni modeli (Kroski, 2020).

Nas SmarTeacheRoom model proizilazi iz spajanja i proSirivanja razlicitih pri-
stupa kako bismo stvorili sveobuhvatnu sliku. Prepoznali smo potrebu za modelom
koji reflektuje povezanost izmedu resavanja problema i upotrebe socijalnih vestina.
Odredene aktivnosti unapreduju grupu u procesu kolaborativnog resavanja problema,
ne nuzno zahtevajuci kognitivne vestine. Naglasak u modelu je stavljen na neposredno
vidljive aktivnosti, s obzirom da naSa opazanja uvek proizilaze iz ponasanja, dok pret-
postavljamo sposobnosti i procese koji stoje iza tih aktivnosti.

Okvir pomaze u strukturiranju i proceni obrazovne sobe bekstva, posebno kroz
direktne opservacije grupa u procesu resavanja problema. Cilj nam je razumeti kako
pojedinci resavaju zadatke i kako saraduju sa svojim vr$njacima u grupi.

Ukljucivanjem elemenata kao $to su ciljevi, ucesnici, kontekst i evaluacija,
SmarTeacheRoom model omogucava da proces resavanja zadataka deluje kao igra
u obrazovnom okruzenju. Ovaj pristup proSiruje razumevanje o tome kako igre
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mogu podrzati ucenje, nude¢i sveobuhvatan okvir za dizajn i analizu obrazovne
sobe bekstva.

Sopstveni  (SmarTeacheRoom - STR)
@/6\ teorijski okvir Metodoloska moguénost za kreiranje
@ obrazovne sobe bekstva

CILJEVI B
o > W0 2

Aktivnosti

Ciljevi

Razvoj
kompetencija

Interakcija Velidina

grupe

Tema
Narativa

) Fizicko
Pravila okruzenje

Soba bekstva
Kompetencije

Zagonetke

Tok igre
Vreme

® @ @
KONTEKST
Slika 1: Sopstveni teorijski okvir (SmarTeacheRoom - STR)

U procesu stvaranja obrazovne sobe bekstva, klju¢no je zapoceti definisanjem
jasnih ciljeva ucenja i razvoja kompetencija. Ovaj korak obezbeduje smisao i strukturu
za igru, postavljaju¢i temelje za planiranje ciljano usmerenog iskustva. Definisanje
ciljeva u ranoj fazi planiranja ima visestruke benefite. Prvo, omoguéava preciznost u
postavljanju drugih elemenata igre kako bi se uskladili sa Zeljenim ishodima. Ovo je
znatno efikasnije od situacije u kojoj bi se ciljevi pokusavali integrisati u ve¢ osmislje-
nu igru. Ciljevi postavljeni u ovoj fazi sluze kao kamen temeljac koji usmerava razvoj
igre i olaksava prilagodavanje drugih elemenata. Ciljevi dizajnera igre od kljuénog su
znacaja za odabir pravih ucesnika. U vecini soba bekstva u obrazovne svrhe, nastav-
nici preuzimaju uloge dizajnera, moderatora i posmatraca (Berthod et al., 2020; Cain,
2019; Eukel et al., 2020).

Kroz jasno definisane ciljeve, dizajneri mogu identifikovati ciljnu publiku koja
najbolje odgovara Zeljenim ishodima. Ova selektivnost pomaze u stvaranju iskustva
koje je adekvatno prilagodeno i izazovno za ucesnike. Dodatno, definisanje ciljeva
postavlja temelj za razumevanje strukture i procesa izgradnje igre. Jasno postavljeni
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ciljevi sluze kao smernice za razvoj zagonetki, aktivnosti i scenarija. Ovo omogucava
doslednost u celokupnom iskustvu i obezbeduje koherentnost u postizanju Zeljenih
obrazovnih ciljeva (Snyder, 2018).

Razvoj strategije evaluacije postaje znatno olaksan kada su ciljevi jasno defi-
nisani u ranim fazama. Svaki aspekt igre moZe se ocenjivati u skladu sa svojim do-
prinosom u postizanju ciljeva, pruzajuci objektivan okvir za procenu efikasnosti igre.
U osnovi, definisanje ciljeva za SmarTeacheRoom nije samo pocetni korak u procesu
dizajniranja igre; to je klju¢na faza koja postavlja temelje za smisleno i usmereno
obrazovno iskustvo.

Nakon postavljanja ciljeva ucenja, sledeé¢i vazan korak u procesu dizajniranja
obrazovnih soba bekstva je pazljiva analiza ciljne publike. Ova analiza ima klju¢nu
ulogu u oblikovanju sadrzaja sobe bekstva, jer ucesnici direktno uti¢u na prilagodava-
nje izazova 1 aktivnosti kako bi se postigli Zeljeni obrazovni ciljevi.

Pre nego Sto se krene u razvoj sadrzaja, dizajner mora identifikovati i analizirati
ko su u€esnici, obi¢no ucenici ili studenti. Analiza ciljne publike obuhvata razlicite di-
menzije, ukljuéujuc¢i demografske aspekte, predmetne i sadrzajne preferencije, stavove
prema igri i u€enju, kao i druge relevantne karakteristike. Demografski aspekti, poput
uzrasta, nivoa obrazovanja i kulturnog konteksta, pruzaju osnovni okvir za prilago-
davanje sadrzaja igre kako bi bio relevantan i pristupacan ciljnoj publici. Na primer,
izazovi i zagonetke za osnovnce mogu se znatno razlikovati od onih za studente. Pred-
metni i sadrzajni aspekti odnose se na specifi¢ne oblasti znanja ili veStina koje ucesni-
ci poseduju. Ova analiza pomaze dizajneru da prilagodi igru tako da bude izazovna,
ali i relevantna za postojece znanje ciljne publike. Stavovi prema igri i ucenju igraju
kljuénu ulogu u oblikovanju iskustva. Neki ucesnici mogu imati vece interesovanje ili
iskustvo u sli¢nim igrama, dok drugi mozda zahtevaju dodatnu podrsku ili motivaciju.
Razumevanje ovih stavova omogucava prilagodavanje tonaliteta i dinamike igre.

Sve ove informacije zajedno ¢ine temelj za dalji razvoj obrazovne sobe bekstva.
Pazljiva analiza ciljne publike osigurava da igra bude personalizovana i relevantna,
stvarajuci obrazovno iskustvo koje efikasno angazuje i motivise ucesnike.

Nakon analize ucesnika, tre¢i kljuéni korak u dizajniranju je definisanje kon-
teksta igre. Ova faza igra klju¢nu ulogu u povecanju motivacije ucesnika, jer kontekst
sam po sebi moze znacajno uticati na njihovo angazovanje. Kroz kreativan narativ i
pazljivo izabrane sadrzaje, igra postaje intrigantno iskustvo. Kontekst ima mo¢ da do-
datno podstakne motivaciju ucesnika, pruzajuci im jasno znacenje i svrhu aktivnosti.
Igre bekstva Cesto koriste snazne teme i pri¢e koje ucesnike uvode u uzbudljiv svet
avanture. Popularne tematske oblasti obuhvataju istrage, bekstvo iz zatvora, spasava-
nje talaca, Spijunske igre i mnoge druge.

Dizajneri koriste raznovrsnu dekoraciju, uklju¢ujuéi osvetljenje, muziku, za-
gonetke, rebuse i tragove koji su u skladu s temom sobe. Estetski elementi doprinose
autenticnosti igre, stvarajuci imerzivno iskustvo za ucesnike. Prilikom odabira teme,
dizajner treba da razmotri prostor i opremu koja ¢e podrzati iskustvo igranja. Na pri-
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mer, ako je dizajn igre tehnoloski orijentisan, vazno je planirati na¢ine komunikacije
ucesnika sa tehnologijom i predvideti korake u sluc¢aju tehnickih poteskoc¢a. Kontekst
je podeljen na sedam klju¢nih oblasti koje dizajner treba da uzme u obzir tokom pro-
cesa dizajniranja. Ove oblasti ¢esto ukljucuju: (1) temu igre, (2) narativ, (3) dekoraciju,
(4) svetlost i zvuk, (5) zagonetke, (6) rekvizite i (7) tehnologiju.

Odabirom odgovarajuce teme, dizajner stvara osnovu za celokupno iskustvo
igre, ¢ime se osigurava doslednost i privlacnost ucesnicima tokom ¢itavog procesa
bekstva.

Poslednji klju¢ni element u teorijskom okviru za obrazovne sobe bekstva je
proces evaluacije. Dizajner ima odgovornost da pazljivo razmotri nac¢ine ocenjivanja
iskustva igranja i steCenog znanja. Ovaj korak tesno je povezan s prvim korakom dizaj-
na - postavljanjem ciljeva, ali je odvojen od prethodnih koraka kako bi se omoguéila
jasna refleksija o postignutim rezultatima.

Evaluacija ima klju¢nu ulogu u celokupnom procesu razvoja obrazovnih soba
bekstva. Dizajner ¢e analizirati postignute ciljeve. Metode za procenu Zeljenih ciljeva
i rezultata postaju centralne, pruzajuci uvid u to da li i kako je postavljeni obrazovni
kontekst ostvaren. Sakupljanjem podataka putem evaluacije, dizajner stice dragocene
uvide u celokupno iskustvo igranja. Ovi podaci nisu samo sredstvo za ocenu, vec i
osnova za dalje poboljsanje igre. Dizajner ima mogucnost da analizira da li soba bek-
stva ostvaruje svoje ciljeve, identifikuje aspekte koji doprinose ili narusavaju igracko
iskustvo, te predlaze ispravke za potencijalno zbunjujuce elemente.

Vazno je naglasiti da se evaluacija izvodi u dva odvojena koraka. Prvo, fokus je
na evaluaciji same sobe bekstva, analiziraju¢i elemente kao §to su dizajn, zagonetke i
tok igre. Drugi aspekt evaluacije usmeren je na kompetencije koje je dizajner zeleo da
oceni kod ucesnika tokom igre. Evaluacija se stoga predstavlja kao klju¢na faza koja
omogucava dizajneru da duboko razume postignute rezultate, istovremeno pruzajuci
smernice za buduée poboljSanje igre.

Ciklus ucenja u obrazovnoj sobi bekstva

U obrazovnim sobama bekstva, jasno su prepoznatljive karakteristike razli¢itih
teorija ucenja, ¢ime se postize sveobuhvatno iskustvo ucenja. Elementi konstrukcio-
nizma i biheviorizma istovremeno su prisutni, dok se drustveni konstruktivizam istice
kroz saradnju i konstruktivno znanje zasnovano na stvarnim iskustvima (Ouariachi
& Wim, 2020; Zhang et al., 2018). Primenom drustvenog konstruktivizma, ove igre
postaju arene gde se naglasava znacaj drustvenih okolnosti koje okruzuju interakcije
izmedu igraca. Ova teorija postavlja u fokus realno-vremensko konstruktivno znanje
koje se razvija kroz aktivnu saradnju (Zhang et al., 2018). U€enici ne samo da sti¢u
znanje, ve¢ ga grade i deljenjem iskustava sa svojim vr$njacima. Elementi bihevio-
rizma postaju ocigledni u obrazovnim sobama bekstva, gde se pozitivno ponasanje
nagraduje. Ova teorija doprinosi stvaranju podsticajnog okruzenja gde se ucenici na-
graduju za uspesno reSavanje problema i postizanje ciljeva (Ouariachi & Vim, 2020;
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Zhang et al., 2018). Kroz ovakav pristup, podstie se Zeljeno ponaSanje, doprinoseci
pozitivnom iskustvu uéenja. Konstrukcionizam se ocituje u stvaranju znanja putem
prakti¢nih aktivnosti. U sobama bekstva, u€enici nisu samo pasivni primaoci informa-
cija, ve¢ aktivno ucestvuju u kreiranju znanja kroz resavanje problema i interakciju sa
okolinom (Ouariachi & Wim, 2020).

Ovom sveobuhvatnom integracijom razli¢itih teorijskih pristupa, obrazovne
sobe bekstva postaju prostor gde se teorije ucenja ne samo prepoznaju, veé se uspesno
primenjuju u praksi, stvarajuéi bogato i angazujuce iskustvo ucenja.

Ciklus ucenja ucenika prati odredene karakteristike tokom aktivnosti (vidi sliku 2).

Naredbe

Planiranje igre

Otkrivanje
v ¥

A

Sinteza Razumevanje

Ciklus
ucenja

v

Analiza Memorisanje

A
“ Primena

Evaluacija

Slika 2: Ciklus uéenja ucenika u sobi za bekstvo (Menon, 2019)educators are
striving to find innovative ways of engaging their learners and ensuring that they
accomplish the desired learning outcomes. Among the various game-based learning
approaches that have come up in recent years, escape games are being widely used in
a variety of learning contexts. As an entertainment activity, these games seem to be
popular among players of all ages and backgrounds. This chapter introduces escape
games and provides a literature review on their possible benefits and limitations.
The game mechanics and learning mechanics that enable these games to be a
potentially playful activity for teaching and learning will be discussed. This chapter
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provides educators and researchers with the required information backed by various
studies to consider the integration of educational escape games with their current
learning methods.”,”collection-title”:” Advances in Educational Technologies and

Instructional Design”,”ISBN”:978-1-79982-015-4”,”language”:”en”, note”:”’DOI:

10.4018/978-1-7998-2015-4",publisher”:”"IGI Global”,”’source”:”’DOl.org (Crossref

Na pocetku, ucesnici otkrivaju alate koji su dostupni za aktivnost. Zatim otkri-
vaju neke tragove, po¢inju da razumeju tok igre i korake koji su potrebni da bi se resile
zagonetke. Ucenici treba da memorisu odredene sadrzaje i da ih primenjuju u igri kroz
pokusaje dok ne pronadu reSenje. U ovom procesu, ucesnicima je potrebna sposobnost
da saraduju, komuniciraju i kriticki razmisljaju kako bi odgovorili na izazove (Wiem-
ker et al., 2015). Sobe bekstva su u osnovi aktivnosti zasnovane na timu i odli¢ne su
za aktivno ucenje zbog pritiska vremenskog okvira i broja zagonetki koje zahtevaju
razli¢it nacin razmisljanja (Menon, 2019).

Zajedno, ucesnici bi trebalo da imaju niz vestina koje ¢e im pomoc¢i da se suo-
¢e sa izazovima, kao $to su dobro uocavanje detalja, tragovi za reSavanje zagonetki,
logicko razmisljanje, pamcéenje niza brojeva ili simbola, dobre matematicke vestine,
ukljucujuéi reSavanje anagrama, kriptograma. Uspesni timovi rade zajedno, dobro ko-
municiraju i delegiraju izazove, analiziraju 1 sintetisu moguca reSenja (Giang et al.,
2020). Odli¢na karakteristika soba bekstva je da su pogodne za sve uzraste i da su ne-
zavisne od pola — u stvari, timovi sastavljeni od igraca razlic¢itog porekla, sposobnosti
1 znanja su najuspesniji (Gordon et al., 2019).

Postizanje optimalnog iskustva, poznatog i kao “flow”, klju¢no je tokom ucesca
u obrazovnim sobama bekstva. Kada ucéesnici dozivljavaju flow, potpuno su posve-
¢eni zadatku pred njima, potpuno uronjeni u proces reSavanja problema (Wiemker et
al., 2015). Vazno je pazljivo balansirati izazov kako bi se odrzala motivacija i anga-
zovanost ucesnika. Postizanje optimalnog iskustva zahteva precizno prilagodavanje
nivoa izazova u igri. Ako su zadaci previse teski, mogu izazvati frustraciju i smanjiti
motivaciju uc¢esnika. S druge strane, ako su zadaci prelagani, moze se javiti dosada,
dovode¢i do gubitka interesovanja (Wiemker et al., 2015). Pazljivo doziranje izazova
osigurava da ucesnici ostanu angazovani, zainteresovani i motivisani tokom celokup-
nog iskustva.

Osim prilagodavanja nivoa izazova, stvaranje optimalnog iskustva zahteva pa-
Zljiv pristup prema potrebama ucenika. Svaka soba bekstva trebalo bi da bude pazljivo
dizajnirana kako bi odgovarala ciljnoj grupi ucesnika. Razmatranje razli¢itih stilova
ucenja, nivoa znanja i individualnih preferencija doprinosi stvaranju inkluzivnog okru-
zenja koje podrzava postizanje flow stanja. Psihologija optimalnog iskustva nagla-
Sava znacaj prilagodavanja izazova i zadatka sposobnostima ucesnika (Wiemker et
al., 2015). Stoga, pazljivo planiranje i kreiranje obrazovnih soba bekstva, uzimajuci
u obzir individualne razlike, obezbeduje vecu verovatnoéu postizanja flow stanja i
zeljenog nivoa znanja.
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Kroz ovo fokusirano pristupanje, obrazovne sobe bekstva postaju ne samo obra-
zovno sredstvo vec 1 prostor gde se podsti¢e optimalno iskustvo uéenja, ostvarujuéi
pun potencijal u€esnika tokom reSavanja izazova.

Ciljevi istrazivanja

Ciljevi istrazivanja obuhvataju sledece aspekte:

Glavni cilj istrazivanja je ispitivanje kompetencije kolaborativnog reSavanja
problema kod buduc¢ih nastavnika u okruzenju obrazovne sobe bekstva. Fokus istrazi-
vanja nije na razvoju kompetencija, ve¢ na trenutnom kartiranju nivoa kompetencija
studenata.

Istrazivanje je strukturirano kroz razvojnu i istrazivacku fazu. U okviru prve
faze postavljeni su sledeci ciljevi:

Prvi cilj razvoja: Razvoj metodi¢ke smernice za sistem razvoja, praéenja i vred-
novanja, uzimaju¢i u obzir klju¢ne kompetencije koje treba posmatrati. Pri tome se
koriste okviri za dizajn sobe bekstva, poput EscapED (Clarke et al., 2017), Snyder
Escape Room Framework - SERF (Snyder, 2018) i ATC21S (Hesse et al., 2015).

Drugi cilj razvoja: Kreiranje logickih zagonetki i zadataka koji zahtevaju pri-
menu klju¢nih kompetencija koje se mere i posmatraju. Nakon toga, izgraditi prototip
obrazovne sobe bekstva kao edukativne platforme.

U okviru druge faze postavljeni su sledeci ciljevi:

Prvi istrazivacki cilj: Posmatranje i ocenjivanje aktivnosti studenata na osnovu
teorijskog okvira (socijalnih i kognitivnih procesa).

Drugi istrazivacki cilj: Identifikovati i oceniti kljuéne kompetencije.

Tredi istrazivacki cilj: Evaluacija obrazovne sobe bekstva.

Nasa igra sobe bekstva u obrazovne svrhe za slobodno vreme je posebno dizaj-
nirana za posmatranje i merenje sposobnosti kolaborativnog resavanja problema. Ona
omogucava posmatranje i1 evaluaciju druStvenih i kognitivnih kompetencija (Fotaris
& Mastoras, 2019; Veldkamp & Knippels, 2021) jer obuhvata Sirok spektar zagonetki
sobe bekstva.

Uzorak istraZivanja

Ciljna grupa bili su studenti pedagoske prakse. Uzorak su €inili studenti sa Uni-
verziteta u Novom Sadu (Uciteljski fakultet u Subotici). U istrazivanju je ucestvovalo
ukupno 33 studenta. Studenti su odabrani nasumi¢no, metodom nasumic¢nog uzorko-
vanja, a u okviru toga i sistematskog uzorkovanja. Prilikom sistematskog uzorkovanja
za ucestvovanje u istrazivanju je odabran svaki n-ti element sa celokupne liste studena-
ta . Ovom metodom uzorkovanja svi ¢lanovi ciljne populacije imaju jednake Sanse da
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budu ukljuceni u uzorak. Na ovaj nacin odabrani uzorak u dovoljnoj meri predstavlja
populaciju unutar ustanove. Grupe su bile sastavljene od 3 do 6 ucesnika.

Instrumenti

Tema i ciljevi istrazivanja su opravdanja za primenu i kvantitativnih i kvalitativ-
nih metoda istraZivanja. S jedne strane, koriS¢enjem anketa i testova Zeleli smo utvrditi
nivo razvijenosti kompetencija kolaborativnog reSevanja problema studenata. Sproveo
se proces posmatranja i videoanalize, dok smo kroz fokus-grupne intervjue nastojali
otkriti faktore koji stoje iza nivoa ovih vestina. Za empirijsko istrazivanje korisc¢en je
jedan sopstveni instrument (upitnik), kao i adaptirani upitnici i test, koji su prosli kroz
pilot ispitivanje kako bi se osigurala pouzdanost i valjanost.

» Test adaptivne inteligencije fluida - Scrambled Adaptive Matrices (SAM)
(Klein, Raven, Fodor, 2018),

* Upitnik Big Five (Caprara, Barbaranelli, Borgogni, Perugini, 1993),

* Upitnik za vestine timskog rada (Teamwork Skills Questionnaire) (Marshall,
O’Neil, Chen, Kuehl, Hsieh, 2005),

» Totova skala za procenu kreativnosti (Toth-féle Kreativitdas Becsld Skala
(TKBS) (T6th & Kiraly, 2006),

* 1 pozadinski upitnik.

Podaci prikupljeni tokom empirijskog istrazivanja, ukljucuju rezultate posma-
tranja studenata tokom igre i rezultate intervjua, koriste se kao dokaz za ispitivanje
valjanosti teorijskog okvira za dizajn obrazovne sobe bekstva.

U ovoj studiji predstavljamo samo rezultate kvalitativne analize podataka t;.
rezultate posmatranja i videoanalize studenata koji su zabeleZeni tokom igre sobe bek-
stva.

Procedura istrazivanja

U ovoj studiji primenili smo strukturirani metodoloski pristup posmatranja s
ciljem obezbedivanja objektivnosti. To podrazumeva preciznu definiciju dogadaja koji
su unapred odredeni. Koristili smo tehnike bez kodiranja i kodiranja. Tehnika bez ko-
diranja realizovana je putem zabelezaka koje su defenisale tok intervjua. Kodiranje
nije izvrSeno istovremeno s posmatranjem, ve¢ tokom analize kvalitativnih podataka
tj. videoanalize.

Ponasanje ucesnika numericki je kvantifikovano (kodirano) prema okviru za
posmatranje razvijenom u okviru ATC21S3 projekta (Assessment and Teaching of 2 1st
Century Skills). Jedan od ciljeva istrazivanja je bila adaptacija ove Seme za posmatra-
nje i evaluaciju sposobnost kolaborativnog resavanja problema. Ovaj okvir je prilago-
den i primenjen kako bismo procenili trenutni nivo kognitivnih i socijalnih kompeten-

3 http://www.atc21s.org/
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cija ucesnika. Posmatranje je sprovedeno tokom aktivnosti u igri sobe bekstva, gde su
studenti, u periodu od jednog sata ucestvovali u igri. Elementi okvira obuhvataju niz
kognitivnih i socijalnih kompetencija i pruzaju mogucnost njihove evaluacije, omogu-
¢avajuéi kvantifikaciju podataka prikupljenih posmatranjem (slika 3).

Pomocu ovog alata za ocenjivanje kompetencija studenata, nastavnici imaju
moguénost merenja i pracenja nivoa kompetencije za kolaborativno resavanje proble-
ma, kao i definisanje oblasti (pod-kompetencija) koje je potrebno razvijati kod pojedi-
naca ili grupa studenata. Ovaj merni alat moze znacajno da unapredi razvoj obrazov-
nog procesa i njegovo pomeranje u pozitivnom pravcu.

Postupci

Uéestvovanje { Interakcija
; Ulozen napor

Adaptivni odgovor

Perspektiva

Socijalne kompetencije Svest o zajednici

Pregovaracke vestine

Samoevaluacija

Drustvena regulacija

Medusobna evaluacija

Sposobnost iniciranja

(Kompeten:ija kolaborativnog resavanje prnblema)

Analiza problema

Postavljanje ciljeva

Upravljanje resursima

Kontrola zadataka

Fleksibilnost

Kognitivne kompetencije Prikupljanje informacija

Metodologija/Sistematiénost

Korelaciona analiza

Izgradnja znanja { Prepoznavanje veza
; Postavljanje hipoteza

Slika 3: ATC21S teorijski okvir - kompetencije za kolaborativno resavanje problema
(Uredili autori na osnovu Hesse, Care, Buder, Sassenberg, Griffin, 2015Hutchins
(1995: 41 - 52)

Dodatno, posmatranje je imalo za cilj pruzanje podrske studentima u¢esnicima
tokom igre putem ceta u situacijama kada su se suocavali sa izazovima. Posmatrac je
bio aktivan u¢esnik u procesu, uz napomenu da sama ¢injenica posmatranja nije imala
uticaja na ponasanje studenata. Posmatranje je realizovano preko IP kamere i ra¢unara.
Interakcija se odvijala izmedu dva racunara - jedan smesten u sobi bekstva, a drugi kao
posmatracki uredaj pratilac deSavanja u drugoj prostoriji. Tokom posmatranja vrseno
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je belezenje podataka (slika i zvuka). Prednost koris¢enja tehnickih sredstava ogleda
se u postizanju objektivnosti i reproduktivnosti. Pouzdanost je postignuta kroz visok
stepen saglasnosti izmedu dva posmatraca. Drugi posmatrac nije bio prisutan prilikom
prikupljanja podataka, ve¢ je analizirao video materijale prema definisanim kriteriju-
mima. Visok stepen saglasnosti medu nezavisnim posmatracima postignut je u fazi
analize podataka. Posmatranje je pruzilo podrsku u procesu fokus-grupnih intervjua,
pruzajuci uvid u procese koji su emergirali tokom igre i ukazuju¢i na relevantna pi-
tanja za postavljanje u fokus. Posmatrac je istovremeno obavljao i ulogu analiticara
podataka.

Rezultati kvalitativne analize podataka

U okviru istrazivanja, sproveli smo analizu sadrZaja koriste¢i video i audio ana-
lizu. Dogadaji unutar sobe bekstva zabelezeni su putem video snimaka, dok su inter-
vjui fokus-grupa bili snimljeni u obliku audio i video materijala. PonaSanje studenata,
posmatrano kroz video materijale, sistematski je kodirano prema unapred definisanom
okviru za posmatranje, transformiSuci ih u analiti¢ke podatke 1 klasifikujuéi ih u pret-
hodno definisane kategorije.

Prvi korak u analizi rezultata bila je analiza video i1 audio zapisa kodiranjem.
Kodiranje je teorijski proces i povezan je sa praksama posmatranja. Tokom istrazivanja
sproveli smo sistematsko kodiranje na osnovu unapred adaptirane sheme (ATC21S).
Za analizu smo koristili softver Dedoose?, koji je pogodan za kvantifikaciju i analizu
kvalitativnih podataka dobijenih tokom istraZivanja u kojima se primenjuje i kvan-
titativna i kvalitativna metoda istrazivanja. Ve¢ iz podataka prve odabrane i ispitane
grupe se videlo da se primenjeni sistem kriterijuma ocenjivanja dobro uklapa u kom-
petenciju koja se meri. Elementi sistema kriterijuma su ilustrovani na slici 3. Svaka
podkompetencija je dobila vrednost izmedu 0 i 2, u zavisnosti od toga da li je student
/ grupa pokazao/la slabo, srednje ili visoko razvijeno ponasanje za pojedinacne pod-
kompetencije tokom igre.

Dobijeni podaci su poredani u Gutmanov dijagram, tako da se vidi nivo indi-
vidualnog razvoja i performanse grupe. Gutmanova skala je jedna od najpopularnijih
tehnika skaliranja u drustvenim naukama (Roézsa et al., 2006). Zahvaljujuci podacima
rasporedenim u dijagram, rezultati kvalitativne analize se prikazuju vizuelno. U redo-
vima su studenti / grupe poredani od najviseg do najnizeg postignutog rezultata (od
gore prema dole). Najbolje ocenjen student / grupa je na vrhu, a student / grupa sa
najnizom ocenom kolaborativnog reSavanja problema na osnovu evaluacije je na dnu
dijagrama. U kolonama se nalaze elementi Seme kriterijuma ocenjivanja. Na osnovu
ukupnog broja poena poredane su podkompetencije od najvise do najmanje bodova (s
leva prema desnoj strani, pri ¢emu se na levoj strani nalaze najviSe ocenjeni elementi
kompetencije). Ova analiza je takode rasvetlila koje podkompetencije nisu bile prime-

4 https://www.dedoose.com/
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¢ene tokom igre i postojanje kojih podkompetencija karakteriSe najefikasnije pojedin-
ce 1 grupe , odnosno $ta ih razlikuje od onih manje efikasnih. Sledeca slika ilustruje
pojedinacne rezultate.
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Slika 4: Razvijenost kompetencije za kolaborativno reSavanje problema na individu-
alnom nivou (sopstveno uredivanje)

Gutmanovim dijagramom moze se lako odrediti koje podkompetencije je po-
trebno razviti kod svakog studenta ili grupe studenata. Na ovaj nacin je moguce ostva-
riti diferencijaciju ¢ija je sustina validacija razvojnih postupaka tokom obrazovanja
koji su prilagodeni nivou sposobnosti i razvoju pojedinca, kao i razlikama u osobina-
ma li¢nosti. Postupak je ilustrovan slede¢om slikom.
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Slika 5: Podkompetencije koje je potrebno razviti kod pojedinih studenata
(sopstveno uredivanje)

Rezultati sedam grupa su prikazani na sledecoj slici.
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Slika 6: Razvijenost kompetencije za kolaborativno reSavanje problema na nivou
grupe (sopstveno uredivanje)

Na oba nivoa se vidi da se samoevaluacija i medusobna evaluacija nisu pojavili
tokom igre. To ne znaci da su te podkompetencije kod svih pojedinaca i grupa na ni-
skom stepenu razvoja, jednostavno igra nije zahtevala te elemente. Bilo je primera da
su u intervjuu fokus grupe pojedini studenti hvalili ili cak osudivali svog saigraca, ali
samovrednovanja nije bilo.

Takode se vidi da socijalne kompetencije pokazuju visi stepen razvijenosti, Sto
moze ukazivati na to da interpersonalne kompetencije dolaze do izrazaja tokom po-
smatranja ponasanja.
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Istrazivanje je trenutno na kraju faze analize i kvantifikacije podataka dobijenih
u video snimcima i intervjuima fokus-grupa. Uporedivanje rezultata upitnika i testa sa
kvantifikovanim kvalitativnim podacima obavice se u sledecoj fazi analize podataka,
tako da u vreme pisanja ove studije joS nemamo zbirne rezultate.

Ogranicenja istraZzivanja

Zelimo da istaknemo da rezultati istraZivanja (zbog malog uzorka) ne daju re-
prezentativnu sliku, ve¢ se odnose samo na studente Univerziteta u Novom Sadu, Uci-
teljskog fakulteta u Subotici.

Zakljucéak

Sobe za bekstvo su postale izuzetno popularne aktivnosti za slobodno vreme
poslednjih godina (Lama, 2018). Brojne studije isti¢u prednosti ovakvih aktivnosti,
ukljucujuci podrucja kao Sto su kolaborativni rad, socijalna kompetencija, reSavanje
problema i motivacija (Aubeux et al., 2020; Eukel et al., 2020). Istrazivanja pokazuju
da se sobe bekstva mogu uspesno primeniti u obrazovne svrhe, bez obzira na nastavnu
oblast, pruzajuci interaktivno iskustvo koje podstice istrazivacko razmisljanje, logi¢ko
1 kriticko misljenje (Aubeux et al., 2020; Eukel et al., 2020).

Obrazovne igre predstavljaju izazov za obrazovni proces i, kada su pazljivo
osmisljene, mogu biti atraktivne kako za ucenike tako i za nastavnike. Sa odgovaraju-
¢im znanjem 1 iskustvom, nastavnici mogu uspesno integrisati sobe bekstva u nastavni
plan, savladavajuci izazove vezane za ravnotezu izmedu izazova i potrebnih vestina.
Ipak, postoje odredena ogranicenja, ukljucujuéi resurse. Unato¢ tim izazovima, obo-
gacivanje obrazovnog iskustva putem druStvenih odnosa i aktivnog uceséa ucenika
predstavlja znacajnu korist.

Razlicite platforme, poput Breakout EDU ili Genially, mogu pruziti podrsku u
dizajniranju igara i obezbediti digitalne Sablone. Kori$é¢enje okvira navedenih u studiji
moze biti korisno uputstvo u planiranju i implementaciji igara u razli¢itim obrazovnim
kontekstima.

U obrazovanju zasnovanom na igri, igra je klju¢na u procesu ucenja, pruzajuci
dodatnu motivaciju uéenicima kroz zabavu i takmicenje. Sobe bekstva, kao sredstvo
ucenja, dobijaju na znacaju u oba oblika - tradicionalnom i digitalnom, naglasavajuéi
potrebu za prilagodbom obrazovnih metoda.

Rezultati posmatranja ponasanja studenata tokom igre i njihove povratne in-
formacije ukazuju na jedinstveno iskustvo ucenja i zabave koje sobe bekstva pruzaju
istovremeno, ¢ineéi ih izuzetno relevantnim u obrazovnom kontekstu. Smatramo da
nastavnici mogu uspesno primenjivati ovu obrazovnu metodu sa uc¢enicima svih uzra-
sta, uz naglasak na dobro osmisljenim igrama koje podrzavaju kako usvajanje novih
informacija, tako i razvoj mekih vestina.
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“ESCAPE ROOM” GAME AS A METHOD OF TEACHING

Escape Room is a collaborative game designed with the aim of finding different
clues, solving logical puzzles, and completing tasks within a limited period of time.
In other words, the game's objective is to escape the room or find a hidden object.
Such a game created for pedagogical purposes is usually called an educational es-
cape room and is based on gamification and game-based learning. Its main advan-
tage is increased student engagement and motivation for mastering the curriculum.
In addition, developing soft skills plays an essential role during the game. Teachers
worldwide are becoming progressively aware of the importance of soft skills that are
vital in adequately preparing students for the world of tertiary education and the labor
market. In contrast, traditional education only sometimes provides the proper tools
to improve student achievement in these areas. Owing to the shift from conventional
didactic models to an active learning approach, escape rooms are increasingly used
in academia as a method of experiential, peer-to-peer, and game-based learning. Edu-
cational escape rooms are emerging as a new learning activity, promising to enhance
student learning through highly engaging experiences. This study seeks to demonstrate
the methodological possibilities of escape rooms for educational purposes, drawing on
existing literature. In addition, we will present a theoretical framework that is a guide
for creating a game for educational purposes, as well as the results of a qualitative
data analysis based on which we can conclude that this method is suitable for the study
and development of collaborative problem-solving competencies in individuals and
groups of students.

Keywords: escape room, game-based learning, active learning, collaborative
problem-solving

Literatura

Abt, C. C. (1970). Serious Games. American Behavioral Scientist, 14(1), 129-129.
https://doi.org/10.1177/000276427001400113

Ahmed, F. E. O. (2013). 4 Practitioner s Guide To Gamification Of Education. https://
www.academia.edu/33219783/A_Practitioners Guide To Gamification Of
Education

Aubeux, D., Blanchflower, N., Bray, E., Clouet, R., Remaud, M., Badran, Z., Prud’hom-
me, T., & Gaudin, A. (2020). Educational gaming for dental students: Design
and assessment of a pilot endodontic-themed escape game. European Journal
of Dental Education, 24(3), 449—-457. https://doi.org/10.1111/eje.12521

Berthod, F., Bouchoud, L., Grossrieder, F., Falaschi, L., Senhaji, S., & Bonnabry, P.
(2020). Learning good manufacturing practices in an escape room: Validati-

71



PEDAGOSKA STVARNOST LXX, 1 (2024), Novi Sad

on of a new pedagogical tool. Journal of Oncology Pharmacy Practice, 26(4),
853-860. https://doi.org/10.1177/1078155219875504

Borrego, C., Fernandez, C., Blanes, 1., & Robles, S. (2017). Room escape at class:
Escape games activities to facilitate the motivation and learning in computer
science. Journal of Technology and Science Education, 7(2), 162. https://doi.
org/10.3926/jotse.247

Botturi, L., & Babazadeh, M. (2020). Designing educational escape rooms: Validating
the Star Model. International Journal of Serious Games, 7(3), Article 3. https://
doi.org/10.17083/ijsg.v713.367

Brooks-Buza, H., Fernandez, R., & Stenger, J. (2011). The Use of In Situ Simulation
to Evaluate Teamwork and Syste... : Simulation in Healthcare. https://journals.
Iww.com/simulationinhealthcare/Fulltext/2011/04000/The _Use of In_Situ
Simulation to Evaluate Teamwork.6.aspx

Bruder, P. (2014). GAME ON: Gamification in the Classroom - ProQuest. https://
search.proquest.com/openview/117b8d5cbc1f87b7a45¢6731c6¢91711/1.pd-
f?pqg-origsite=gscholar&cbl=25066

Cadavid, J. M., & Corcho, A. F. P. (2018). Competitive programming and gamification
as strategy to engage students in computer science courses. 13.

Cain, J. (2019). Exploratory implementation of a blended format escape room in a
large enrollment pharmacy management class. Currents in Pharmacy Teaching
and Learning, 11(1), 44-50. https://doi.org/10.1016/j.cptl.2018.09.010

Caprara, G. V., Barbaranelli, C., Borgogni, L., & Perugini, M. (1993). The “big
five questionnaire”: A new questionnaire to assess the five factor model.
Personality and Individual Differences, 15(3), 281-288. https://doi.or-
2/10.1016/0191-8869(93)90218-R

Clapson, M. L., Gilbert, B., Mozol, V. J., Schechtel, S., Tran, J., & White, S. (2020).
ChemEscape: Educational Battle Box Puzzle Activities for Engaging Outreach
and Active Learning in General Chemistry. Journal of Chemical Education,
97(1), 125—131. https://doi.org/10.1021/acs.jchemed.9b00612

Clare, A. (2015). Escape the Game: How to make puzzle and escape rooms. Wero Cre-
ative Press; 1st edition (December 9, 2015). https://www.amazon.com/Esca-
pe-Game-puzzle-escape-rooms-ebook/dp/B0196S8YEU

Clarke, S. J., Peel, D. J., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H., & Wood, O. (2017). Esca-
pED: A Framework for Creating Educational Escape Rooms and Interactive
Games to For Higher/Further Education. International Journal of Serious Ga-
mes, 4(3), 73-86. https://doi.org/10.17083/ijsg.v4i3.180

Cordova, D., & Lepper, M. (1996). Intrinsic Motivation and the Process of Learning:
Beneficial Effects of Contextualization, Personalization, and Choice. Jour-
nal of Educational Psychology, 88, 715-730. https://doi.org/10.1037/0022-
0663.88.4.715

72



H. Manojlovi¢, E, Kovacs: IGRA ”SOBA BEKSTVA” KAO METODA NASTAVE

Cruz, M. R. D. F. da. (2019). ‘Escapando de la clase tradicional’: The escape rooms
methodology within the spanish as foreign language classroom. Revista Lu-
sofona de Educagdo, 46, 117-137. https://doi.org/10.24140/issn.1645-7250.
rle46.08

DeVries, R. (2000). Vygotsky, Piaget, and Education: A reciprocal assimilation of the-
ories and educational practices. New Ideas in Psychology, 18(2-3), 187-213.
https://doi.org/10.1016/S0732-118X(00)00008-8

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in Education:
A Systematic Mapping Study. Educational Technology & Society, 18, 75-88.

Dietrich, N. (2018). Escape Classroom: The Leblanc Process—An Educational “Esca-
pe Game”. Journal of Chemical Education, 95. https://doi.org/10.1021/acs.jc-
hemed.7b00690

Duggins, R. (2019). Innovation and Problem Solving Teaching Case: The Breakout
Box — A Desktop Escape Room. Journal of Organizational Psychology, 19(4),
Article 4. https://doi.org/10.33423/jop.v19i4.2294

Eukel, H., Frenzel, J., Frazier, K., & Miller, M. (2020). Unlocking Student Engagement:
Creation, Adaptation, and Application of an Educational Escape Room Across
Three Pharmacy Campuses. Simulation & Gaming, 51, 104687811989850.
https://doi.org/10.1177/1046878119898509

Eukel, H., & Morrell, B. (2021). Ensuring Educational Escape-Room Success: The
Process of Designing, Piloting, Evaluating, Redesigning, and Re-Evaluating
Educational Escape Rooms. Simulation & Gaming, 52(1), 18-23. https://doi.
org/10.1177/1046878120953453

Fotaris, P., & Mastoras, T. (2019). Escape Rooms for Learning: A Systematic Review.
https://doi.org/10.34190/GBL.19.179

Friedrich, C., Teaford, H., Taubenheim, A., Boland, P., & Sick, B. (2019). Escaping the
professional silo: An escape room implemented in an interprofessional educati-
on curriculum. Journal of Interprofessional Care, 33(5), 573-575. https://doi.or
2/10.1080/13561820.2018.1538941

Freeman, S., Eddy, S.L., McDonough, M., Smith, M.K., Okoroafor, N., Jordt, H., and
Wenderoth, M.P. (2014). Active learning increases student performance in sci-
ence, engineering, and mathematics. Proceedings of the National Academy of
Sciences USA 111, 8410-8415.

Giang, C., Chevalier, M., Negrini, L., Peleg, R., Bonnet, E., Piatti, A., & Mondada, F.
(2020). Exploring Escape Games as a Teaching Tool in Educational Robotics.
In M. Moro, D. Alimisis, & L. locchi (Eds.), Educational Robotics in the Con-
text of the Maker Movement (pp. 95-106). Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-18141-3 8

Glavas, A., & Stascik, A. (2017). Enhancing positive attitude towards mathematics
through introducing Escape Room games. Mathematics Education as a Science
and a Profession, 281-294.

73



PEDAGOSKA STVARNOST LXX, 1 (2024), Novi Sad

Gordon, S., Trovinger, S., & DeLellis, T. (2019). Escape from the usual: Develop-
ment and implementation of an ‘escape room’ activity to assess team dynamics.
Currents in Pharmacy Teaching and Learning, 11. https://doi.org/10.1016/].
cptl.2019.04.013

Grande-de-Prado, M., Garcia-Martin, S., Baelo, R., & Abella-Garcia, V. (2021a).
Edu-Escape Rooms. Encyclopedia, 1(1), Article 1. https://doi.org/10.3390/en-
cyclopedial010004

Grande-de-Prado, M., Garcia-Martin, S., Baelo, R., & Abella-Garcia, V. (2021b).
Edu-Escape Rooms. Encyclopedia, 1(1), Article 1. https://doi.org/10.3390/en-
cyclopedial010004

Guigon, G., Humeau, J., & Vermeulen, M. (2018). A Model to Design Learning Esca-
pe Games: SEGAM. 8.

Hesse, F., Care, E., Buder, J., Sassenberg, K., & Griffin, P. (2015). A Framework for
Teachable Collaborative Problem Solving Skills. In Assessment and teaching of
21st century skills educational assessment in an information age (pp. 37-56).
https://doi.org/10.1007/978-94-017-9395-7 2

Huang, S.-Y., Kuo, Y.-H., & Chen, H.-C. (2020). Applying digital escape rooms in-
fused with science teaching in elementary school: Learning performance, le-
arning motivation, and problem-solving ability. Thinking Skills and Creativity,
37, 100681. https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100681

Kapp, K. (2012). The gamification of learning and instruction: Game-based methods
and strategies for training and education. San Francisco, CA: Pfeiffer.

Karageorgiou, Z., Mavrommati, E., & Fotaris, P. (2019). Escape Room Design as a
Game-Based Learning Process for STEAM Education. Proceedings of the 12th
European Conference on Game Based Learning, 46. https://doi.org/10.34190/
GBL.19.190

Kinio, A. E., Dufresne, L., Brandys, T., & Jetty, P. (2019). Break out of the Classro-
om: The Use of Escape Rooms as an Alternative Teaching Strategy in Surgi-
cal Education. Journal of Surgical Education, 76(1), 134—139. https://doi.or-
2/10.1016/j.jsurg.2018.06.030

Klein, B., Raven, J., & Fodor, S. (2018). Scrambled Adaptive Matrices (SAM) — a
new test of eductive ability. Psychological Test and Assessment Modeling, 60,
441-482.

Kroski, E. (2020). Chapter 1. What Is a Digital Breakout Game? Library Technology
Reports, 56(3), Article 3.

Kurian, H., & Ross, R. (2021). Educational Escape Room for an Interactive University
Class Room.

Lama, A. V. (2018). Ocio y turismo millennial: El fenomeno de las salas de escape. Cu-
adernos de Turismo, 41, Article 41. https://doi.org/10.6018/turismo.41.327181

74



H. Manojlovi¢, E, Kovacs: IGRA ”SOBA BEKSTVA” KAO METODA NASTAVE

Looking at Learning Project. (2015). EDUESCAPEROOM Tutorial. Google Docs.
https://drive.google.com/file/d/0B23HzLyhtRAMbGJzLVk0aHIGeFk/view?u-
sp=embed facebook

Lopez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2021). Comparing Fa-
ce-to-Face and Remote Educational Escape Rooms for Learning Programming.
IEEFE Access, 9, 59270-59285. https://doi.org/10.1109/ACCESS.2021.3073601

Magro, C., Martin-Pefia, M., Diaz-Garrido, E., & Linares, J. (2019). Gamificacion e
Innovacion Educativa: Diserio y Puesta en Prdctica en Educacion Superior (p.
289). https://doi.org/10.26754/CINAIC.2019.0063

Makri, A., Vlachopoulos, D., & Martina, R. A. (2021). Digital Escape Rooms as Inno-
vative Pedagogical Tools in Education: A Systematic Literature Review. Susta-
inability, 13(8), 4587. https://doi.org/10.3390/su13084587

Marshall, L., O’Neil, H. F., Chen, A., Kuehl, M., & Hsieh, [.-L. (2005). Teamwork
Skills: Assessment and Instruction. In Innovations in Instructional Technology
(pp. 131-150).

Menon, D. (Ed.). (2019). Game Mechanics Supporting a Learning and Playful Expe-
rience in Educational Escape Games. 1GI Global. https://doi.org/10.4018/978-
1-7998-2015-4

Neumann, K. L., Alvarado-Albertorio, F., & Ramirez-Salgado, A. (2020). Online Ap-
proaches for Implementing a Digital Escape Room with Preservice Teachers.
10.

Nicholson, S. (2012). Completing the Experience: Debriefing in Experiential Educa-
tional Games. 5.

Nicholson, S. (2018). Creating Engaging Escape Rooms for the Classroom. Childhood
Education, 94(1), 44-49. https://doi.org/10.1080/00094056.2018.1420363

Nicholson, S. (2015). Peeking Behind the Locked Door: A Survey of Escape Room
Facilities - PDF Free Download. https://docplayer.net/1868485-Peeking-be-
hind-the-locked-door-a-survey-of-escape-room-facilities.html

O’Brien, K., & Pitera, J. (2019). Gamifying Instruction and Engaging Students With
Breakout EDU. Journal of Educational Technology Systems, 48, 192-212.
https://doi.org/10.1177/0047239519877165

Ouariachi, T., & Wim, E. J. L. (2020). Escape rooms as tools for climate change edu-
cation: An exploration of initiatives. Environmental Education Research, 26(8),
1193-1206. https://doi.org/10.1080/13504622.2020.1753659

Prince, M. (2004). Does Active Learning Work? A Review of the Rese-
arch. Journal of Engineering Education, 93(3), 223-231. https://doi.or-
2/10.1002/j.2168-9830.2004.tb00809.x

Rézsa, S., Nagybanyai, N. O., & Olah, A. (2006). A pszichologiai mérés alapjai.
Bolcsész Konzorcium HEFOP. Elektronikus tankdnyv URL: http://mek. niif.
hu/05500/05536/05536. pdf.

75



PEDAGOSKA STVARNOST LXX, 1 (2024), Novi Sad

Sanchez, E., & Plumettaz-Sieber, M. (2019). Teaching and Learning with Escape Ga-
mes From Debriefing to Institutionalization of knowledge. 9.

Snyder, J. (2018). A Framework and Exploration of a Cybersecurity Education Escape
Room. Theses and Dissertations. https://scholarsarchive.byu.edu/etd/6958

Toth L., & Kiraly Z. (2006). Uj médszer a kreativitas megéllapitasara: A Toth-féle
Kreativitas Becslo Skala. Magyar Pedagogia, 106(4), 287-311.

Veldkamp, A., Daemen, J., Teekens, S., Koelewijn, S., Knippels, M.-C. P. J., & van
Joolingen, W. R. (2020). Escape boxes: Bringing escape room experience into
the classroom. 51(4), 20.

Veldkamp, A., & Knippels, M.-C. (2021). Beyond the Early Adopters: Escape Ro-
oms in Science Education. Frontiers in Education, 6, 622860. https://doi.
org/10.3389/feduc.2021.622860

Vlachopoulos, D., & Makri, A. (2017). The effect of games and simulations on higher
education: A systematic literature review. International Journal of Educational
Technology in Higher Education, 14(1), 22. https://doi.org/10.1186/s41239-
017-0062-1

Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape Room Games: ‘Can you trans-
form an unpleasant situation into a pleasant one?’ Game Based Learning.
https://www.academia.edu/38973807/Escape_ Room Games Can_you_trans-
form_an_unpleasant_situation_into_a pleasant one

Zaug, P., Gros, C.-1., Wagner, D., Pilavyan, E., Meyer, F., Offner, D., & Strub, M.
(2021). Development of an innovative educational escape game to promote te-
amwork in dentistry. European Journal of Dental Education : Official Jour-
nal of the Association for Dental Education in Europe. https://doi.org/10.1111/
eje.12678

Zhang, X. C., Lee, H., Rodriguez, C., Rudner, J., Chan, T. M., & Papanagnou, D.
(2018). Trapped as a Group, Escape as a Team: Applying Gamification to Incor-
porate Team-building Skills Through an ‘Escape Room’ Experience. Cureus,
10(3). https://doi.org/10.7759/cureus.2256

76



