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IZVLECEK

Izobrazevanje na daljavo je korenito spremenilo nacin
poucevanja v Solah po vsem svetu. Prilagoditi se je
bilo treba nacinu dela, ki nam je bil do pred kratkim
nepredstavljiv, poucevati otroke prek ra¢unalnika, brez
osebnega, fizicnega stika. Za delo na nov nacin je bilo
potrebne veliko energije tako uciteljev kot ucencev.
Temu primerno je bilo treba dati Se ve¢ji poudarek
motivaciji ucencev. Kot zanimiv in poucen primer
didakti¢nega pristopa lahko sluzijo virtualne sobe
pobega. Predstavljeni sta dve sobi pobega za ucence
7. razreda (Prve civilizacije) in 8. razreda (Geografska
odkritja in renesansa).
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soba pobega, prve civilizacije, geografska odkritja in
renesansa

Uporaba sobe pobega za motivacijo ucenja zgodovine ...

ABSTRACT

Remote education has drastically changed the work
of teachers in schools all over the world. Teachers had
to adapt to a way of working with students that was
until now unimaginable — teaching children online
with no personal and physical contact. This new way
of working required a lot of energy both from teachers
and students, where an even greater emphasis was
placed on student motivation. Virtual escape room can
be used as an interesting and educational approach to
learning. The article introduces two escape rooms: for
7th grade (First Civilisations) and 8th grade students
(Geographical Discoveries and Renaissance).

Keywords: remote education, motivation, escape room,
first civilisations, geographical discoveries and Renais-
sance
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uvoD

Sobe pobega so mo¢no posegle v prostor turisti¢ne ponudbe tako po svetu kot tudi
v Sloveniji. Koncept sobe pobega je razvil Takao Kato leta 2006 v Kjotu, kjer je nato
leta 2007 odprl sobo, Real Escape Game (Zgodovina sob pobega, 2017). Kmalu se
je ideja razsirila po svetu. Slovenija je hitro sledila trendom z odprtjem prve sobe
pobega v Ljubljanileta 2014 (Nastalo je Zdruzenje escape room dejavnosti Slovenije,
2016). Temu so kmalu sledile nove sobe pobega z razli¢nimi tematikami. Kmalu
so bile tako razsirjene, da bi lahko rekli, da ima vsaka vas eno. Septembra 2020 je
bilo v Sloveniji 20 ponudnikov s 67 sobami oziroma igrami (Seznam escape room
ponudnikov v Sloveniji, 2020).

Glavni namen sob pobega je pobeg iz sobe. Vendar pa se v vsakem pobegu skriva tudi
zgodba. V nekaterih sobah mora$ resevati svet ali pa premagati zlobnega profesorja,
se rediti iz zapora ipd. To pa lahko doseze$ s timskim delom in seveda z velikim
napenjanjem mozganov.

Tako imajo sobe pobega velik pedagoski potencial, saj omogo¢ijo pridobivanje znanja
na nacin, ki je otrokom in odraslim blizu. Ze sama ideja, da mora$ pobegniti iz nekega
prostora oziroma okolja, spodbuja motivacijo. Timsko delo, ki je znacilno za klasi¢ne
sobe pobega, prav tako spodbuja motivacijo in vse ¢lane ekipe vodi k u¢inkovitemu
iskanju resitev.

Polozaj, vkaterem smo se u¢itelji znasli zaradi ve¢mese¢nega izobrazevanja na daljavo
kot posledice izbruha pandemije covida-19, je mnoge prisilil v iskanje inovativnih
pristopov k poucevanju. Nekateri kolegi v ZDA so se zna$li in naredili preproste
virtualne sobe pobega s pomo¢jo vsem dostopnih spletnih pripomockov ter tako
poustvarili fizi¢ne sobe pobega in to zdruzili s pouc¢evanjem. Tako sobe pobega
lahko pridobijo didakti¢no vrednost ter postanejo odli¢en pripomocek pri pouku, ki
se lahko uporabi na razli¢nih stopnjah pedagoskega procesa.

SOBA POBEGA KOT DIDAKTIGNI PRISTOP

Pandemija covida-19 je zatresla uveljavljene druzbene sisteme in nacin Zzivljenja, kot
smo ga poznali desetletja. Solski prostor ni izjema. S prehodom na izobrazevanje na
daljavo je bil u¢encem odvzet eden od glavnih namenov $olanja, poleg same izobrazbe,
socializacija. Spremenil pa se je tudi odnos med u¢iteljem in u¢encem. Avtoriteto, ki je
spremljala formalno izobrazevanje v ustanovah, je zamenjala negotovost ob novi vlo-
gi, ki smo jo dobili kot ucitelji na daljavo. Poleg vsega pa smo stopali na podrocje, kjer
je veljala paradigma, da so nasi u¢enci, vsaj ve&ina, ze bili digitalni domacini (Prensky,
2001). Vse to in dejstvo, da kljub domnevnemu poznavanju moderne tehnologije s
strani u¢encev $e vedno obstaja kopica tezavin neznanja pri sami uporabi sodobnih na-
¢inov komunikacije in uporabe tehnologije, je postavilo izobrazevanje na daljavo pred
velik izziv. Dvajset let po objavi ideje o digitalnih domacinih in digitalnih imigrantih
se pojavljajo novi pogledi na digitalne domacine. Z zaprtjem Sol in posledi¢nim preho-
dom na izobrazevanje na daljavo se je ugotovilo, da veliko digitalnih domacinov sploh
ni domacinov. Tako K. Kennedy (2020) ugotavlja, da ima ideja digitalnih domacinov
$tevilne pomanjkljivosti, ki so se pojavile in so izpostavljene v nadaljevanju.
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® Ne predvidevajte, daimajo ucenci dostop do tehnologije. Problem lahko nastopi
velikokrat pri domacih nalogah, ko jih u¢itelji posredujejo u¢encem prek spleta in
se ne zavedajo, da nekateri nimajo interneta in/ali opreme.

® Nepredvidevajte, da u¢enciznajo uporabljati tehnologijo (za u¢enje). U¢ence je
treba izobraziti za uporabo opreme, aplikacij in programov. Igranje igric ni enako
kot uporaba interneta za ucenje.

® Ne predvidevajte, da ucenci uzivajo v uporabi tehnologije.

® Ne predvidevajte, da imajo ucitelji, ki so odrascali v dobi tehnologije, dostop
do tehnologije.

® Nepredvidevajte, daucitelji, kiso odrascalivdobitehnologije, znajo uporabljati
tehnologijo. Tudi ucitelji, tako kot ucenci, potrebujejo strokovna izobrazevanja s
podro¢ja uporabe tehnologije.

® Nepredvidevajte, daucitelji, kiso odrascalivdobitehnologije, znajo uporabljati
tehnologijo za poucevanje. Znanje uporabe tehnologije ter njena uporaba za
namene kakovostnega pouka sta dve razli¢ni podrod;ji, pri ¢emer slednje spada pod
pedagosko izpopolnjevanje.

Upostevajo¢ vse navedeno in kar smo poslusali in spremljali glede modernih
pristopov k pouku, smo morali dobesedno ¢ez no¢ sprejeti in kot se spodobi za dobre
ucitelje, uvesti v svoje prakse.

Kako narediti pouk zanimiv za ucence, je pri marsikaterem ucitelju vedno nekje
na podro¢ju nezavednega. Pri pouku na daljavo pa se mora to vprasanje pojaviti v
ospredju. Niso dovolj sama karizmati¢nost ali pa govorne spretnosti posameznika,
da ga ucenci poslusajo z odprtimi usti in sledijo njegovim navodilom. Potrebno je
nekaj ve¢, nekaj, kar lahko u¢ence motivira za delo tudi brez navzo¢nosti uditelja.

Tako se kaze soba pobega kot odli¢en didakti¢ni pristop, ki se ga lahko uporablja na
razli¢nih stopnjah u¢nega procesa, v razli¢nih starostnih obdobjih ter pri razli¢nih
predmetih. Motivacijaje tisti element pri ¢loveku, ki ga spodbudik delu, in motivacije
v sobi pobega ne manjka. U¢enci so lahko postavljeni v navidezno nemogo¢ polozaj,
ki je omejen tako ¢asovno kot prostorsko, seveda virtualno, in zelja po uspe$nem
konc¢anju in resitvi iz sobe je tisto, kar jih Zene naprej k iskanju namigov; velikokrat
lahko posezejo tudi po literaturi ali spletnem brskalniku, da poi$cejo resitev. Primer
je skupina ucencev 7. razreda, ki je iskala resitev na vprasanje, kako se imenuje Zival,
amulet, kiso ga Egip¢ani polagali mumijam med povoje. U¢enciso viskanju odgovora
brskali po spletu in kasneje zrecitirali vse o skarabeju, govnac¢u. Ali pa hvaljenje
skupin, do katere tocke so prisli z lastnim znanjem, brez uporabe pomagal, zvezka,
ucbenika ali interneta. To je tista motivacija, ki u¢ence naredi zopet raziskovalce.
Izdelava sobe pobega lahko vzame veliko ¢asa, hkrati pa veliko ¢asa vzame tudi
re§evalcu. Zato je smiselno ugotoviti, kje bi se jo dalo uporabiti glede na obravnavano
ucno snov in kdaj. Dejansko pa se jo lahko uspesno uporabi pri preverjanju znanja,
obravnavi nove u¢ne snovi ali pa pri utrjevanju in ponavljanju u¢ne snovi. Kot zelo
uspesna se je pokazala tudi kombinacija sobe pobega in Zoom »breakout rooms«.
Ucenci so bili avtomatsko razdeljeni po $tiri v sobe. Eden od njih je delil svoj zaslon
s preostalo skupino in tako so skupaj v skupini iskali namige in odgovore. To je bil §e
dodatni motivacijski element, ki je dejansko prisilil tudi u¢ence s slab$im znanjem k
vidnemu udejstvovanju.

Uporaba sobe pobega za motivacijo ucenja zgodovine ...
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V svojem bistvu virtualna soba pobega sledi tudi priporo¢ilom Zavoda Republike
Slovenije za $olstvo, sajje usmerjena v preverjanje in utrjevanje znanja ter odpravljanje
vrzeli oz. poglabljanje znanja. Z uporabo »breakout rooms« znotraj Zooma pa
poskrbimo zopet za sodelovalno ucenje in delno socializacijo, pa ¢eprav prek spleta.

IZDELAVA VIRTUALNE SOBE POBEGA

Najlazji nacin oblikovanja sob je s programi, ki jih ponuja Google. Ne smemo
tudi zanemariti dejstva, da te programe lahko uporablja vsak, brezpla¢no, in brez
nepotrebnega shranjevanja v ra¢unalniku. Tudi u¢enci lahko dostopajo do nasih
vsebin brez potrebe po vpisu in shranjevanju na svojem ra¢unalniku. Za izdelavo
sobe boste v vecini primerov potrebovali tri Googlove programe, in sicer Google
Slides, Google Docs in Google Forms. Njihova uporaba je, kot ze re¢eno, brezpla¢na
in vase delo se samodejno shranjuje na medmrezju v Google Drivu. Za uporabo teh
aplikacij morate imeti samo ustvarjen Googlov racun, ki je enak kot za Googlovo
posto, Gmail. Same aplikacije pa se uporabljajo zelo podobno kot konkuren¢ne
Microsoftove. Tako je Google Slides podoben Microsoftovem Powerpointu, Docs
Wordu in Google Forms Microsoftovim Forms.

V Google Slidih naredimo virtualno sobo. Izberemo sliko, ki jo zelimo, in jo dodamo
v predstavitev kot ozadje drsnice. To je nasa soba, v kateri se odvija zgodba. V sobo
lahko dodajamo poljubne predmete, odvisno od tematike. Te predmete ter tudi
predmete, ki so ze del sobe (na dolo¢en predmet, ki je del ozadja oziroma slike,
vstavimo poljubno obliko lika ter spremenimo njegove nastavitve polnjenja in obrisa
na transparentno), lahko ozna¢imo kot hiperpovezavo do razli¢nih Google Forms, ki
delujejo kot interakcija med u¢encem in sobo.

Google Forms omogoc¢a izdelavo vprasalnika in je sestavni del virtualne sobe
pobega. Ucenci z odgovori in navodili v Google Forms napredujejo in se dokopljejo
do klju¢ev oziroma namigov, ki jim bodo pomagali pobegniti iz sobe. Vsak predmet,
kjer se skriva namig, naj ima svoj Google Forms.

Na koncu, ko ste zadovoljni s svojim izdelkom, naredite $e eno zelo pomembno
zadevo. Ko dajete povezavo do svojega izdelka, je predvideno, dajo delite z drugimiz
namenom, da jo lahko tudi drugi spreminjajo, posodabljajo ipd. Da se izognete temu,
spremenite v povezavi besedo edit v preview in tisti, katerim ste poslali povezavo,
lahko vidijo to samo kot predogled in izdelka ne morejo spreminjati.

PRIMER VIRTUALNE SOBE POBEGA GROBNICA

Virtualna soba pobega Grobnica je bila narejena za ponavljanje in utrjevanje snovi
v 7. razredu in se navezuje na obvezno temo Stari Egipt in civilizacije rodovitnega
polmeseca oziroma bolj natanéno na uéni sklop o starih Egipé¢anih (U¢ni naért, 2011,
str. 10-11) Uéenci so dobili povezavo do sobe pobega v spletni u¢ilnici. A kot je bilo ze
receno, je motivacija ve¢ja pri sodelovalnem ucenju, zato so lahko prvi¢ dostopali do
sobe pobega $ele na skupni uri prek Zooma. Na Zoomu so bile ustvarjene »breakout
rooms<, kamor so bili u¢enci samodejno razvrs$ceni tako, da so bili v vsaki skupini
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Soba pobega, Grobnica

po $tirje. Eden od u¢encev v skupini je delil svoj zaslon, kjer je bila prikazana soba

pobega, in tako so vsi skupaj iskali resitve oziroma namige.

Ozadje drsnice oziroma sama soba je grobnica visokega svecenika Wahtye, ki je bila

najdena juzno od Kaira.

Predmete na sliki se lahko uporabi za hiper-
povezavo do nalog z namigi oziroma klju¢i.
To se lahko naredi z vstavitvijo oblik v sliko.
Obliko se prilagodi velikosti in obliki pred-

meta, ki ga zelimo uporabiti.

Nato lahko s tipko na desni gumb miske
dolo¢imo oziroma vnesemo Zeleno povezavo
donalog. Cezelimo dodative¢ predmetov, kot
jih je na ozadju, lahko to storimo z pritiskom
na gumb vstavi in nato izberi sliko. Lahko
jo dodamo iz ra¢unalnika ali pa s spleta.
Da dobimo slike, ki so prosojne oziroma
nimajo belega kvadratka okoli predmeta,
dopisemo v iskalnik poleg predmeta $e png
ali transparent. Prilagodimo velikost in
obrnjenost predmeta in na podoben nadin,
kot je bil ze opisan, dodamo hiperpovezavo.

V drsnice se lahko doda tudi videoposnetek
ali pa zvok. Tako je v tej sobi dodan
videoposnetek pe$¢ene ure z YouTuba, ki
odsteva 30 minut. S klikom na oblacek
mumije dobijo ucenci osnovne informacije
za zacetek dela v sobi. Za to se lahko uporabi
Google Docs. V dokument napi$emo, kar
zelimo, nastavimo nacin deljenja s
preostalimi osebami, tako da lahko odprejo
povezavo vsi, ki imajo povezavo. V uvodnih

Uporaba sobe pobega za motivacijo ucenja zgodovine ...

Uvodne informacije
in nagovor

0 ne, med tvojim raar'céomnjem groé»m'ce
egipéanskeqa plemenitasa Senneferija ce je
2rudil glavni vhod. Edini mozni izhed je ckozi
majhno odprting na zadnji cteni grobnice,
vendar jo cuva cam Anubis. Tzqovori ckrivno
besedo, ki ti bo omogocila pobeg iz grobnice.
Becedo povej Anubicu taks, da klibnes nanj
in jo potem vpises. Poi¢ti namige v cobi
(klibni na predmet ali cteno, ée je tam
namiq ce bo odprla nova ctran z namigom
oziroma nalogo). Po vsaki nalogi ce vrni
nazaj v grobrico in poiei nov namiq. Pazi
na fag, pecéena ura odsteva 30 minuf,

preden bod cpoznal prekletstvo mumije.
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informacijah so u¢enci izvedeli, da so ujeti v grobnici, da se lahko resijo iz grobnice s
tem, da Anubisu povejo skrivno besedo in da so omejeni s ¢asom. Nato sledi
raziskovanje sobe tako, da kliknejo na predmete in zbirajo namige za uspesen
zakljucek sobe. Vprasanja za namige so povezana s snovjo in so sestavljena v Google
Forms. Vsak predmet, ki je del namiga, ima sestavljen svoj vprasalnik in je na enak
nacin kot Google Docs dokument vstavljen v predmet kot hiperpovezava.

S klikom na Anubisa se odpre vprasalnik, ki je tudi koncen za vpis gesla za izhod z
nekaj dodanimi namigi. Ob napa¢nem vnosu gesla se pokaze povratna informacija,
s katero se opozori, da je geslo napa¢no. Namigi v tej sobi se skrivajo oziroma dobijo
ob kliku na mumijo, baklo, papirus, sarkofag, poslikave nad Anubisom in grobne

pridatke.

Ob kliku na mumijo se odpre vprasalnik, ki je sestavljen iz dveh delov, sekcij, ker
je prvi pravilno opravljeni del pogoj za prehod na drugi del. Na koncu je povratna
informacija z namigom.

Mumija

balzamiranja, ohranilo 1elo

Prekletstvo mumije

(v rreect Benjier tariskiwaniem qroscice sgpiantiega plementaie Secoeferia, ie 8 frakil
glmvwd vhod, Edisl menl izhod je skogi majhng odpring na zadnji ster grobnice, vender o

tuva sam Anubes logovor sinviee beseda, ki bo
e v gobi i pasi e Gas, imak 30 mirs preden bod spornal praklets e mumije

Kumija iz Metropofitanskega muzejs umetnostl Hew York

pgodila pokey (2 grobreoe. Poitd
* Regurec

Wiipka! skrivng Daseds sea., Mamig: Ja izirimestng beseda. plaana 7 velikind
érkarrt. Paro ja pred plidancem, Ma dnu reke o kocka, *

v ole, el ik, s e i & gradesicn A nemigs

Li)

Tako je videti vprasalnik
v ¢asu nastajanja in
urejanja.

Zakaj 50 Egiptani mumificirall umrie? *

O Kt 20 veijali, da bo pokeojnl lalin bl v pogim
saliiies

() Ker 0 vepelk, da bodo 1edo e potreboval, ko s& boda pongvne rodill, reinkarnirali

l:-_:l Ker 50 imek preved denarja in 50 ga 2elell pofabit, da ne bi kdo dedovsl

Tako je videti vpraSalnik, ki ga
reSujejo ucenci v sobi.
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Na podoben nadin se
Mumija vrstijo $e preostala vpra-
$anja, narejena v Google

Forms. S klikom na baklo

vezana z religijo, s klikom
na papirus vprasanja, po-
vezana s papirusom itd.
Ko ucenci pravilno od-
govorijo na posamezna
vprasanja, dobijo posa-
mic¢ne hieroglife, ki pred-
stavljajo 4 ¢rke in so del
skrivne besede. Katere so
te ¢rke, si lahko prevede-
jo z »listom iz grobnice<,
ki ga najdejo med grob-
nimi pridatki. Na listu so
namre¢ zapisani tako hi-
eroglifi kot tudi ustrezne
latini¢ne ¢rke. Po vseh

zbranih ¢rkah  ostane
. . T samo $e vpis besede pri
Po uspesno opravljenem prvem vprasaniju sledi drugo. . ]
Anubisu. Tam je dodana

$e manj$a pomoc, v kate-

rem vrstnem redu je treba

Mumija postaviti ¢rke. Pravilna

0 kamnoy s smulety se o aeethoba. Poibl v seellobe resitev je INPU; staro-
-egip¢ansko ime za Anu-

In nato Se povratna informacija, ki je namig za napre;. bisa. S tem se igra konéa.

PRIMER VIRTUALNE SOBE POBEGA UCILNICA

Podobno je nastala tudi soba pobega za 8. razred na temo geografskih odkritij
in renesanse. Tokrat je soba pobega utilnica zgodovine. Animiranih slik u¢ilnic
je na spletu veliko. Treba je dodati predmete, ki bi ustrezali snovi ali okolju. Slike
predmetov in posameznih delov ozadja se enako, kot je bilo Ze opisano, opremi s
hiperpovezavami do vpragalnikov, ki so narejeni v Google Forms.

Zgodba je tokrat postavljena v ucilnico za zgodovino profesorja Zmede. V njej je
zaprt puran, ki si ga je profesor zamislil kot odli¢no vecerjo za praznike. Ucenci se
znajdejo v sobi, ko so sledili zvoku purana. Za njimi se vrata zapahnejo, mozno jih
je odpreti samo s klju¢em. Osnovna navodila dobijo u¢enci s klikom na pogovorni
obla¢ek nad puranom. Tudi v tej sobi je ¢as omejen na 45 minut. Preostali ¢as kaze
ura v u¢ilnici, ki se sprozi samodejno z odprtjem drsnice. S klikom na glavna vrata se
odpre vprasalnik, kamor se lahko vnese klju¢ in uspesno zaklju¢i sobo.

Uporaba sobe pobega za motivacijo ucenja zgodovine ...
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Do klju¢a se v tej sobi pride v 3 delih, ki si sledijo eden za drugim. Ob kliku na vrata
knjizne omarice se pokaze, da je zaklenjena s posebno petmestno barvno $tevil¢nico.

Pravo kombinacijo $tevilk in barv se dobi z odgovarjanjem na vprasanja pri posame-
znih predmetih. Resitev za rdece polje se dobi s klikom na maketo ladje v pitniku.
Pojavi se vprasalnik o prvih raziskovalcih oziroma o njihovi opremi.

Na podlagi pravilnih odgovorov se na koncu pride do namiga (3 rde¢a), govor je na-
mre¢ o treh rde¢ih krizih na jadru.

V sobi se podobni namigi skrivajo $e ob kliku na majevsko pisavo, sladkorni trs,
globus in sliko suznjev na bombaZznem polju. Ko so vse $tevilke in barve odkrite, se
vnesejo v klju¢avnico in omarica se odpre. Notri je klju¢ z vgravirano $tevilko. Klju¢
odpira predal v pisalni mizi. Stevilka, ki je vgravirana na klju¢, je pomembna, ker se
jo mora vnesti kot dokaz, da je klju¢ najden.

Po uspe$nem vnosu se odpre predal pod pisalno mizo. V njem je listek, na katerem se
nahaja namig za vpisno kodo vra¢unalnik na mizi. S tem listkom in najdenimi namigi
v sobi, slika Mone Lize, knjiga na knjizni polici, tabelni zapis in film na televiziji, se
dobi koda za vpis v ratunalnik. V ra¢unalniku je odprt dokument, na katerem je
narisanih § pus¢ic, ki kazejo v razli¢ne smeri. To je navodilo za odpiranje posebne
klju¢avnice, ki zaklepa omarico nad pisalno mizo.

Po uspe$nem vnosu smeri se odpre omarica. Notri je klju¢ z obeskom papige are. Na
vratih ucilnice je treba za uspesen pobeg odkleniti vrata. To se naredi s tem, da se v
vprasalnik, ki sprasuje o obesku na klju¢ih, vnese besedo ara in vrata se odprejo.

Soba pobega Ucilnica
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kombinacijo smeri Klju¢ z vgravirano
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SKLEP

Motivacija u¢encev za delo, u¢enje, je zelo pomemben segment pouka. Pri pouku,
ki poteka v ucilnici, lahko posezemo po razli¢nih metodah motiviranja uc¢encev.
Ne gre tudi zanemariti Ze same fizi¢ne prisotnosti ucitelja, delne motivacije, ki
jo nudi samo okolje u¢ilnice, in zavedanja samega namena prisotnosti v $oli. Pri
izobrazevanju na daljavo pa se lahko sre¢amo s $tevilnimi omejitvami, ki nam jih
postavljajo virtualni svet, neprimerno u¢no okolje ter odsotnost fizi¢nega stika z

Uporaba sobe pobega za motivacijo ucenja zgodovine ...
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ucencem. V tem pogledu je vzpostavitev dolo¢ene motivacije pri u¢encih $e toliko
bolj pomembna in potrebna.

Virtualna soba pobega je lahko primer take motivacije. Lahko je zanimiva in pou¢na
obogatitevizobrazevanjana daljavo. Uporabna je narazli¢nih stopnjahizobrazevanja.
Prav tako se jo lahko uporabi v razli¢nih delih u¢nega procesa kot na primer v uvodni
motivaciji, pri preverjanju predznanja, obravnavanju nove u¢ne snovi, ponavljanju
oziroma utrjevanju in preverjanju znanja. Posre¢ena je bila kombinacija resevanja
sobe pobega v skupinah u¢encev z uporabo »breakout rooms<« v programu Zoom in
kljub preteku ¢asa igre in samega ¢asa videokonference so ucenci zeleli dokoncati
pobeg iz sobe. Njihovi odzivi so bili pozitivni in izrazili so Zeljo po e dodatnih sobah
pobega $e za preostale sklope u¢ne snovi.

Pomebno pa je pogledati $e, kako je z uporabo virtualnih sob pobega v prihodnje,
v ¢asu po izobrazevanju na daljavo. V izdelavo sobe je vlozenega veliko ¢asa in bi
bilo $koda, da se sobe uporabi samo v ¢asu $olanja na daljavo. Smiselno bi jih bilo
uporabiti tudi pri pouku v $oli v ra¢unalnigkih u¢ilnicah, s pomo¢jo tablic ali pa
pametnih telefonov. Zopet se lahko tudi v $oli uporabijo v razli¢nih fazah u¢nega
procesa.
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