
 

 

A1.2: Online kviz 
Pobjeći Soba Definicije i 
karakteristike  



 

 

 
 
Online verzija dostupna je ovdje: 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0
hqzBtBQ/viewform 

1. dio 
 

PRVO PITANJE 
 
Kada igrate digitalne Escape Room Igre vjerojatno će vam trebati internetska veza. 

A. Istina 

B. Laž 

Točan odgovor: ISTINA 

DRUGO PITANJE 
 

Digital Escape Room Igre se koriste isključivo u rekreacijske svrhe, a ne za obrazovne 
aktivnosti. 

A. Istina 

B. Laž 

Točan odgovor : laž 

 

TREĆE PITANJE 
 

Digital Escape Room igra može se koristiti u obrazovnim kontekstima jer se mogu 
razviti na način usmjeren na tečaj. 

A. Istina 

B. Laž 

Točan odgovor : Istina 

ČETVRTO PITANJE 
 

Digital Escape Room Igre nisu dobar izbor za promicanje interaktivnog učenja. 

A. Istina 

B. Laž 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform


 

 

Točan odgovor : Laž 

 

PETO PITANJE 
 

Smislena igra znače da igra ima svrhu i da je vezana uz veću priču. 

A. Istina 

B. Laž 

Točan odgovor : Istina 

  

 

 



 

 

Drugi dio 
 
Utakmicu za i protiv korištenja Escape Room Igre tijekom nastave prakse.  
 
duboko razumijevanje, distrakcija, ograničene tehnološke vještine, aktivno učenje, 
razočaranje, suradnja, motivacija, zabava, upravljanje ponašanjem, iskustvo protoka  
 

Za protiv 

  

  

  
  

  

  

 
Točni odgovori:  
Za:  
razumijevanje, aktivno učenje, suradnja, motivacija, zabava, iskustvo protoka   
Protiv:  
ometanje pažnje, ograničene tehnološke vještine, upravljanje ponašanjem, razočaranje  
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