
 

 

B1.2 
Stvaranje smislenih 
izazova u sobi za bijeg 



 

 

Radite u parovima kako biste odgovorili na sljedeće vježbe.  

Stvaranje smislenih zagonetki  

Soba za bijeg može se sastojati od niza zagonetki. Ove zagonetke su obično prikazani 
u nizu. Sekvencijalni izgled zagonetke u sobama za bijeg je često lakše dizajnirati i 
ima mnoge prednosti u odnosu na iskustvo igrača. Naime, jedna prednost je da to 
zahtijeva manje vodstvo, čime se olakšava za studente da napredak, dok je još jedna 
prednost je da omogućuje edukatori pratiti igrače 'aktivnosti na jednostavniji i precizan 
način jer napredak i performanse svih studenata može se mjeriti lakše (López-Pernas, 
Gordillo, Barra , & Quemada, 2019). prilikom stvaranja svake slagalice, igra dizajneri 
treba pažljivo povezati puzzle temu sobe i pružiti informacije kako bi se razumjelo od 
strane igrača u kontekstu igre postavljanje. U svojoj srži, pobjeći soba puzzle koristi 
jednostavnu igru petlju:  
1. Izazov za prevladavanje  
2. Otopina (može biti skrivena)  
3. Nagrada za prevladavanje izazova (Wiemker, Elumir & Clare, 2015.). 
 
 
Vaš zadatak je odlučiti je li sljedeći IZAZOV NEET-SYSTEM Escape Room pod 
naslovom "NAPUŠTENI BROD" (Područje kompetencija kulturne svijesti) smislen 
prema gore navedenom.  
Savjetujemo vam da prvo pažljivo pročitate zaplet i razmotrite izazove, a zatim 
nastavite s aktivnostima.  
 



 

 

 
 

  



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Za pogrešan odgovor igrač dobiva: 
 

  



 

 

Za točan odgovor igrač dobiva: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

PRIČA SE NASTAVLJA NA SLJEDEĆI IZAZOV  

 
 

 
Za pogrešan odgovor igrač dobiva: 

 
  



 

 

Za točan odgovor igrač dobiva: 
 

  



 

 

Aktivnost 1: Ispunite tablicu straženim informacijama, a zatim navedite svoje 
mišljenje. 
 

 
Postoji li izazov za prevladavanje? 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Postoji li rješenje? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Postoji li nagrada za prevladavanje 
izazova?  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vaše mišljenje "Jesu li ti izazovi 
escape room smisleni"? (navedite 
objašnjenja) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  



 

 

Aktivnost 2.: Kako bi stvorili smislene zagonetke dizajneri bi trebali uzeti u obzir 
kriterije za 'dobar' puzzle. Ako dizajner odgovori da na sve ispod onda on / ona je 
vjerojatno stvorio dobru zagonetku.  Vaš zadatak je odlučiti jesu li sljedeći kriteriji 
uzeti u obzir za ovaj izazovescape room izazova.   
 
Jesu li zagonetka integrirana u priču?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Jesu li tragovi zagonetki logični?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Mogu li se zagonetke riješiti pomoću pruženih informacija?  

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

Da li zagonetke dodati na atmosferu escape room zemljište? 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

 

 
 

 

 



 

 

 

 


