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Uvod 

Kontekst 

Inclusive pathways to peace, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458” Erasmus+ je 
KA2 projekt suradničkog partnerstva u području mladih, kojim koordinira Udruga 
Studio B (Hrvatska), uz partnere iz Srbije (Udruženje Svetlost), Španjolske 
(ASOCIACIÓN JUVENIL ERASMIAU) i Cipra (Neolea gia antalagi kai katanoisi – Youth 
for Exchange and Understanding). Cilj projekta je uključiti i osnažiti 181 mladu osobu 
vještinama rješavanja sukoba kroz obrazovne resurse temeljene na igri te unaprijediti 
kvalitetu rada s mladima osposobljavanjem 130 osoba koje rade s mladima novim 
vještinama, pristupima i alatima. Projekt promiče zajedničke vrijednosti poput 
tolerancije, uključivosti i razumijevanja te time doprinosi izgradnji povezanih i mirnih 
društava. Nakon participativnog akcijskog istraživanja i primjene kreativnog pristupa 
gemifikaciji, partneri su zajednički razvili otvorene obrazovne resurse — uključujući 
interaktivne sobe za bijeg (escape roomove) obogaćene elementima 360° i proširene 
stvarnosti — koji mladima pomažu razvijati empatiju, komunikaciju i vještine rješavanja 
sukoba. Spajanjem neformalnog obrazovanja i digitalnih inovacija projekt jača 
kvalitetu rada s mladima i doprinosi povezanijim, demokratskijim i mirnijim 
zajednicama diljem Europe. 

 

Ovaj vodič razvijen je kao intelektualni rezultat projekta. 

Tijekom njegove provedbe partneri su surađivali na izradi i testiranju edukativnih soba 
za bijeg usmjerenih na teme povezane s izgradnjom mira, transformacijom sukoba, 
empatijom, ljudskim pravima, komunikacijom i suradnjom među mladima. Kroz 
međunarodnu suradnju i razmjenu iskustava projekt je istraživao na koji način učenje 
temeljeno na igri i izrazito participativne obrazovne aktivnosti mogu potaknuti aktivno 
sudjelovanje i smisleno učenje među mladima. 

Ovaj priručnik izrađen je kao praktičan resurs podrške edukatorima_icama, osobama 
koje rade s mladima, trenerima_icama, facilitatorima_icama i organizacijama 
zainteresiranima za razvoj vlastitih edukativnih soba za bijeg. Iako je izvorni projekt bio 
usmjeren na teme izgradnje mira, metode, načela i alati predstavljeni u ovoj publikaciji 
mogu se prilagoditi bilo kojoj obrazovnoj temi ili okruženju za učenje. Priručnik daje 
smjernice za izradu soba za bijeg u školama, centrima za mlade, organizacijama 
civilnog društva, projektima u zajednici, programima osposobljavanja, Erasmus+ 
aktivnostima te drugim formalnim i neformalnim okruženjima za učenje. Sadrži 
preporuke o pripovijedanju, osmišljavanju zagonetki, facilitaciji, timskom radu, 
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refleksiji, pristupačnosti i ishodima učenja, pomažući korisnicima pretvoriti obrazovni 
sadržaj u privlačna i interaktivna iskustva. 

Dijeljenjem znanja i iskustava stečenih kroz projekt Inkluzivni putevi ka miru / Inclusive 
Pathway to Peace, partneri se nadaju potaknuti veći broj edukatora_ica i osoba koje 
rade s mladima na primjenu kreativnih i participativnih pristupa u radu s mladima. 
Edukativne soba za bijeg mogu učenje učiniti dinamičnijim, uključivijim i pamtljivijim, 
istodobno podupirući razvoj važnih životnih vještina i promičući aktivno građanstvo. 

Ovaj intelektualni rezultat doprinosi inovativnim praksama rada s mladima i naglašava 
važnost međunarodne suradnje u razvoju obrazovnih alata koji odgovaraju potrebama 
suvremenih polaznika i raznolikih zajednica. 

Posljednjih godina učenje temeljeno na igri postaje sve vrjedniji pristup u obrazovanju 
i okruženjima neformalnog učenja. Edukativne soba za bijeg jedan su od najprivlačnijih 
načina pretvaranja teorijskog znanja u praktično iskustvo. Smještanjem sudionika u 
sveobuhvatne scenarije u kojima moraju aktivno primjenjivati informacije, analizirati 
situacije i učinkovito komunicirati, escape roomovi stvaraju pamtljive prilike za učenje 
koje su istodobno ugodne i imaju snažan učinak. 

Edukativne sobe za bijeg mogu se prilagoditi gotovo svakom predmetnom području, 
uključujući prirodne znanosti, matematiku, povijest, jezike, obrazovanje o okolišu, 
digitalnu pismenost i razvoj mekih vještina. Mogu se prilagoditi i različitim dobnim 
skupinama i okruženjima za učenje, od učionica i centara za mlade do muzeja, knjižnica 
i programa osposobljavanja za mlade. Njihova fleksibilnost omogućuje 
edukatorima_icama stvaranje iskustava usklađenih s određenim kurikulumima, 
ciljevima osposobljavanja ili okvirima kompetencija. 

Sobe za bijeg također potiču razvoj ključnih vještina 21. stoljeća. Uz akademsko znanje, 
sudionici_ice razvijaju komunikaciju, timski rad, prilagodljivost, vodstvo, kreativnost i 
otpornost. Vremenski pritisak i privlačna atmosfera motiviraju sudionike da ostanu 
usredotočeni i uključeni, dok istodobno uče učinkovito djelovati u zahtjevnim uvjetima. 
Drugi važan aspekt edukativnih soba za bijeg jest uključivost. Dobro osmišljene 
aktivnosti mogu odgovoriti na različite stilove učenja kombiniranjem vizualnih, slušnih, 
logičkih, fizičkih i društvenih zadataka. Sudionici_ice s različitim snagama mogu 
smisleno pridonositi timu, stvarajući suradničko okruženje u kojem svatko ima priliku 
uspjeti. 

Ovaj je priručnik namijenjen i početnicima i iskusnim facilitatorima_icama kao podrška 
u osmišljavanju, provedbi i evaluaciji edukativnih soba za bijeg. Nudi praktične alate, 
upute korak po korak, primjere i preporuke za stvaranje privlačnih iskustava učenja 
koja uravnotežuju zabavu i obrazovnu vrijednost. 
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2. Što je edukativna soba za bijeg? 

Edukativna soba za bijeg je aktivnost učenja temeljena na igri u kojoj sudionici_ice 
rješavaju zadatke povezane s obrazovnim ciljevima. Tijekom aktivnosti igrači surađuju 
kako bi otkrili tragove, svladali izazove i riješili zagonetke u ograničenom vremenu. 
Glavni cilj nije samo „pobjeći” ili dovršiti misiju, nego i učiti kroz aktivno sudjelovanje i 
timski rad. 

Za razliku od tradicionalnih obrazovnih metoda koje se često usredotočuju na pasivno 
učenje, edukativne soba za bijeg stvaraju privlačna iskustva u kojima sudionici_ice 
postaju dio priče. Polaznike se potiče na kritičko razmišljanje, učinkovitu komunikaciju, 
donošenje odluka pod pritiskom i primjenu znanja u praktičnim situacijama. Ova 
kombinacija zabave i obrazovanja povećava motivaciju, uključenost i zadržavanje 
znanja. 

Edukativne sobe za bijeg mogu se provoditi u učionicama, centrima za mlade, 
muzejima, knjižnicama, prostorima za osposobljavanje, na otvorenom ili na online 
platformama. Mogu se koristiti u formalnom obrazovanju, neformalnom učenju, 
razmjenama mladih, Erasmus+ projektima, inicijativama u zajednici i programima 
profesionalnog razvoja. 

Iskustvo obično uključuje: 

→ Misiju ili priču 
→ Niz međusobno povezanih zagonetki 
→ Timsku suradnju 
→ Vremenski pritisak 
→ Ciljeve i ishode učenja 
→ Aktivnosti refleksije i završne evaluacije 

Edukativne sobe za bijeg mogu biti: 

✔ Fizičke (uz uporabu stvarnih predmeta i prostora) 
✔ Digitalne (online ili virtualne) 
✔ Hibridne (kombinacija fizičkih i digitalnih elemenata) 

 

Privlačna priroda soba za bijeg omogućuje sudionicima_icama doživjeti učenje kao 
emocionalno i društveno, što često vodi dubljem razumijevanju i snažnijoj grupnoj 
dinamici. 
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Edukativne sobe za bijeg u radu s mladima 

U radu s mladima edukativne sobe za bijeg posebno su vrijedne jer podupiru pristupe 
neformalnog učenja. Mladi uče kroz iskustvo, sudjelovanje, eksperimentiranje i 
refleksiju, a ne samo slušanjem predavanja. Sobe za bijeg stvaraju sigurna i poticajna 
okruženja u kojima mladi sudionici_ice mogu razvijati osobne, socijalne i profesionalne 
kompetencije. 

Osobe koje rade s mladima mogu koristiti sobe za bijeg za obradu tema kao što su: 

Ljudska prava Društvena uključenost 
Svijest o mentalnom zdravlju Digitalna pismenost 

Održivost okoliša Aktivno građanstvo 
Kulturna raznolikost Medijska pismenost 
Rješavanje sukoba Europske vrijednosti 

 

Zašto edukativne sobe za bijeg funkcioniraju u radu s 

mladima 

Edukativne sobe za bijeg vrlo su učinkovite u radu s mladima jer: 

potiču aktivno sudjelovanje stvaraju uključiva okruženja za učenje 
povećavaju motivaciju i uključenost podupiru vršnjačko učenje 

grade samopouzdanje i vještine vodstva jačaju sposobnosti rješavanja problema 
promiču iskustvene i neformalne metode učenja 

  

Mladi često uče učinkovitije kada su emocionalno uključeni, suočeni s izazovom i 
motivirani znatiželjom. Sobe za bijeg pretvaraju učenje u interaktivnu pustolovinu u 
kojoj sudionici_ice osjećaju vlasništvo nad procesom i odgovornost prema timu. 

Za osobe koje rade s mladima i facilitatore_ice sobe za bijeg nude inovativan način 
obrade složenih tema na dinamičan i pamtljiv način. Čak i jednostavne, niskobudžetne 
aktivnosti mogu stvoriti snažna iskustva učenja kada su dobro strukturirane i 
povezane sa smislenim obrazovnim ciljevima. 
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3. Prednosti edukativnih soba za bijeg 

Edukativne sobe za bijeg pružaju jedinstveno okruženje za učenje u kojem 
sudionici_ice razvijaju širok raspon kompetencija kroz aktivnu uključenost i suradnju. 
Za razliku od tradicionalnih metoda učenja koje se često prvenstveno usredotočuju na 
pamćenje i pasivno slušanje, sobe za bijeg potiču sudionike da uče kroz djelovanje, 
eksperimentiranje, komunikaciju i refleksiju. 

Budući da se sudionici_ice nalaze u privlačnim situacijama koje zahtijevaju brzo 
razmišljanje i timski rad, edukativne sobe za bijeg potiču i intelektualnu i emocionalnu 
uključenost. Ova kombinacija čini učenje pamtljivijim, ugodnijim i učinkovitijim. 

Edukativne sobe za bijeg pomažu sudionicima_icama razviti: 

Kognitivne vještine 

Kritičko razmišljanje 

Sudionici_ice moraju analizirati informacije, prepoznavati obrasce, procjenjivati 
tragove i donositi odluke na temelju dokaza. Aktivnosti u escape roomu potiču 
polaznike da pažljivo razmišljaju i preispituju pretpostavke, umjesto da jednostavno 
traže izravne odgovore. 

Primjerice, sudionici_ice će možda morati usporediti više tragova, prepoznati skrivena 
značenja ili uočiti veze između naizgled nepovezanih informacija. Taj proces jača 
analitičko razmišljanje i sposobnost donošenja odluka. 

Rješavanje problema 

Sobe za bijeg temelje se na izazovima koji zahtijevaju kreativna i strateška rješenja. 
Sudionici_ice uče kako problemima pristupiti korak po korak, testirati ideje, 
prilagođavati strategije i svladavati prepreke pod vremenskim pritiskom. 

U radu s mladima aktivnosti rješavanja problema mogu pomoći mladima razviti 
otpornost i samopouzdanje pri suočavanju s nepoznatim situacijama. Sudionici_ice 
često otkrivaju da su pogreške dio procesa učenja te da ustrajnost vodi uspjehu. 

Logičko zaključivanje 

Mnogi zadaci u sobi za bijeg zahtijevaju primjenu logike, određivanje slijeda, dedukciju 
i prepoznavanje obrazaca. Takve aktivnosti poboljšavaju sposobnost sustavnog 
organiziranja informacija i strukturiranog razmišljanja. 

Primjeri uključuju: 

1. Dekodiranje simbola 
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2. Rješavanje matematičkih zagonetki 

3. Prepoznavanje skrivenih nizova 

4. Povezivanje tragova ispravnim redoslijedom 

Aktivnosti logičkog zaključivanja osobito su korisne za jačanje koncentracije i 
pozornosti na detalje. 

Kreativnost 

Edukativne sobe za bijeg potiču sudionike da razmišljaju izvan ustaljenih okvira i 
istražuju nekonvencionalna rješenja. Kreativnost postaje ključna kada zagonetke 
zahtijevaju maštu, eksperimentiranje ili alternativne perspektive. 

Sudionici_ice će možda morati: 

→ Tumačiti apstraktne tragove 
→ Uspostavljati veze među idejama 
→ Zajednički stvarati rješenja 
→ Koristiti svakodnevne predmete na neočekivane načine 

Kreativno razmišljanje također pomaže sudionicima_icama postati fleksibilniji i 
otvoreniji u okruženjima za učenje. 

Socijalne vještine 

Edukativne sobe za bijeg izrazito su suradnička iskustva koja potiču međuljudsku 
komunikaciju i grupnu interakciju. Budući da se većina izazova ne može riješiti 
pojedinačno, sudionici_ice se moraju oslanjati na timski rad i zajedničku odgovornost. 

Komunikacija 

Sudionici_ice neprestano razmjenjuju informacije, objašnjavaju ideje, postavljaju 
pitanja i dijele otkrića. Učinkovita komunikacija postaje ključna za uspješno 
dovršavanje misije. 

Mladi uče kako: 

→ Jasno izražavati ideje 
→ Aktivno slušati 
→ Davati konstruktivne povratne informacije 
→ Koordinirati zadatke unutar tima 
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U multikulturnim okruženjima rada s mladima sobe za bijeg također unapređuju 
interkulturnu komunikaciju i potiču razumijevanje među sudionicima_icama različitog 
podrijetla  

Timski rad 

Sobe za bijeg stvaraju situacije u kojima je suradnja nužna. Sudionici_ice uče da uspjeh 
ovisi o suradnji, a ne o natjecanju. 

Članovi tima često dijele odgovornosti prema svojim snagama i međusobno se 
podupiru tijekom zahtjevnih zadataka. Time se potiču povjerenje, solidarnost i osjećaj 
zajedničkog postignuća. 

Aktivnosti timskog rada pomažu sudionicima_icama razumjeti: 

→ Važnost suradnje 
→ Zajedničku odgovornost 
→ Grupno donošenje odluka 
→ Poštovanje različitih mišljenja i pristupa 

Vodstvo 

Edukativne sobe za bijeg prirodno stvaraju prilike za razvoj vještina vodstva. Različiti 
sudionici_ice mogu preuzeti inicijativu u različitim trenucima, ovisno o izazovu. 

Vodstvo u escape roomovima može uključivati: 

→ Organiziranje zadataka 
→ Motiviranje članova tima 
→ Upravljanje vremenom 
→ Podupiranje grupne komunikacije 
→ Poticanje sudjelovanja 

Takva iskustva pomažu mladima izgraditi samopouzdanje i otkriti vlastite snage 
unutar grupne dinamike. 

Rješavanje sukoba 

Pod pritiskom može doći do neslaganja i nesporazuma. Escape roomovi pružaju 
sigurne prilike sudionicima_icama da uvježbavaju konstruktivno rješavanje sukoba. 

Sudionici_ice uče kako: 

Upravljati frustracijom Poštovati različita stajališta 
Pregovarati o rješenjima Ostati usredotočeni na zajedničke ciljeve 
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Facilitatori_ice kasnije mogu koristiti sesije refleksije kako bi razgovarali o tome kako 
su sukobi nastali i kako je tim na njih reagirao. 

Motivacija za učenje 

Jedna od najvećih prednosti edukativnih soba za bijeg njihova je sposobnost 
povećavanja motivacije i uključenosti. Sudionici_ice se često duboko urone u 
aktivnost jer je učenje povezano s djelovanjem, izazovom i emocionalnim iskustvom. 

Veća uključenost 

Kombinacija pripovijedanja, misterija i timskog rada privlači pozornost sudionika i 
održava visoku razinu koncentracije tijekom cijele aktivnosti. 

Za razliku od pasivnih okruženja za učenje, escape roomovi potiču polaznike da aktivno 
istražuju informacije i ostanu emocionalno povezani s ishodom. 

Sudionici_ice su obično motiviraniji jer: 

Učenje djeluje interaktivno i smisleno Uspjeh donosi neposredno zadovoljstvo 
Izazovi stvaraju uzbuđenje Iskustvo više nalikuje igri nego lekciji  

 

Aktivno sudjelovanje 

Sobe za bijeg uključuju sve sudionike u proces učenja. Svakoga se potiče da doprinosi 
idejama, traži tragove i rješava zadatke. 

Takvo aktivno sudjelovanje povećava samopouzdanje i pomaže polaznicima da se 
osjećaju odgovornima za uspjeh grupe. Čak se i tiši sudionici_ice često više uključuju 
jer okruženje potiče suradnju i zajedničko rješavanje problema. 

Emocionalna povezanost s učenjem 

Ljudi pamte iskustva koja uključuju emocije. Edukativne sobe za bijeg stvaraju 
uzbuđenje, znatiželju, napetost i osjećaj postignuća, čime jačaju emocionalnu 
povezanost sa sadržajem učenja. 

Kada se sudionici_ice emocionalno povežu s temom, veća je vjerojatnost da će: 

Zapamtiti informacije 
Promišljati o iskustvu 

Primijeniti znanje u stvarnim životnim situacijama 
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nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Primjerice, soba za bijeg s temom klimatskih promjena može razviti snažniju svijest i 
empatiju od tradicionalnog predavanja jer sudionici_ice izravno doživljavaju hitnost 
scenarija. 

Bolje zadržavanje znanja 

Istraživanja iskustvenog učenja pokazuju da aktivna uključenost poboljšava pamćenje 
i razumijevanje. Sobe za bijeg povezuju praktičnu primjenu s emocionalnom 
uključenošću, čineći informacije lakšima za pamćenje. 

Sudionici_ice ne pamte samo činjenice; koriste informacije kako bi riješili smislene 
izazove. Taj proces jača razumijevanje i potiče dugoročno zadržavanje znanja i vještina. 
U radu s mladima to je osobito važno jer se neformalno učenje usredotočuje na 
iskustvo, refleksiju i praktičnu primjenu, a ne samo na pasivno primanje uputa. 
Edukativne sobe za bijeg mogu imati dugotrajne pozitivne učinke na sudionike. Osim 
neposrednih ishoda učenja, pomažu razvijati samopouzdanje, prilagodljivost, znatiželju 
i društvenu povezanost. 

Sudionici_ice se nakon aktivnosti u escape roomu često osjećaju: 

Motiviranije za učenje Svjesniji vlastitih snaga 
Sigurnije u situacijama timskom rada Povezaniji s grupom 

 

Za osobe koje rade s mladima i edukatore_ice escape roomovi predstavljaju 
inovativnu metodu stvaranja uključivih, privlačnih i smislenih iskustava učenja koja 
povezuju obrazovanje s kreativnošću, suradnjom i zabavom.  
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

4. Definiranje ciljeva učenja 

U edukativnim sobama za bijeg cilj nije samo zabava ili izvršavanje zadataka pod 
vremenskim pritiskom. Svaka zagonetka, trag i interakcija trebaju doprinositi širem 
procesu učenja. Jasno definirani ciljevi pomažu facilitatorima_icama osmisliti 
aktivnosti koje povezuju uključenost s obrazovnom vrijednošću te sudionicima_icama 
omogućuju stjecanje znanja i razvoj vještina kroz aktivno sudjelovanje. 

Dobri ciljevi učenja trebaju biti specifični, mjerljivi, ostvarivi, relevantni i vremenski 
određeni. To znači da ciljevi trebaju jasno opisati što se od sudionika očekuje da nauče 
ili postignu tijekom aktivnosti, kako se to učenje može promatrati ili procijeniti te jesu 
li ciljevi realistični s obzirom na trajanje i složenost escape rooma. 

Primjerice, umjesto vrlo široko postavljenog cilja poput „sudionici_ice će učiti o 
održivosti”, učinkovitije je definirati konkretan ishod, primjerice: „Sudionici_ice će 
nakon završetka escape rooma moći navesti tri obnovljiva izvora energije i objasniti 
njihove koristi za okoliš.” 

Dobro strukturirani ciljevi pomažu facilitatorima_icama donositi važne odluke tijekom 
cijelog procesa razvoja. Usmjeravaju odabir tema, određuju vrste zagonetki koje treba 
uključiti i utječu na metode refleksije i evaluacije nakon aktivnosti. 

Pri planiranju edukativne sobe za bijeg facilitatori_ice e trebaju razmotriti nekoliko 
važnih pitanja. Najprije trebaju razmisliti o tome koje bi znanje sudionici_ice trebali 
steći tijekom iskustva. To može uključivati činjenične informacije, razumijevanje 
pojmova, osviještenost o društvenim pitanjima ili upoznavanje s određenim temama 
kao što su klimatske promjene, ljudska prava, medijska pismenost ili izgradnja mira. 

Uz znanje, escape roomovi su i snažni alati za razvoj vještina. Facilitatori_ice trebaju 
razmisliti o tome koje bi kompetencije sudionici_ice trebali uvježbavati tijekom 
aktivnosti. Ovisno o ciljevima programa, to može uključivati timski rad, komunikaciju, 
vodstvo, kritičko razmišljanje, empatiju, kreativnost, rješavanje sukoba ili donošenje 
odluka pod pritiskom. 

Drugo važno pitanje jest kako će se mjeriti uspjeh. Evaluacija u edukativnim sobama 
za bijeg ne usredotočuje se nužno samo na to jesu li sudionici_ice „pobjegli” ili dovršili 
misiju. Uspjeh se može mjeriti i kroz sudjelovanje, suradnju, refleksiju, strategije 
rješavanja problema i razumijevanje pokazano u raspravama nakon aktivnosti. 

U radu s mladima ciljevi učenja često su povezani s neformalnim obrazovanjem i 
osobnim razvojem. Primjerice, escape room osmišljen oko interkulturnog dijaloga 
može imati za cilj pomoći sudionicima_icama prepoznati stereotipe, unaprijediti 
interkulturnu komunikaciju i razviti empatiju prema osobama različitog podrijetla. 
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Ciljevi učenja također pomažu facilitatorima_icama održavati ravnotežu između tijeka 
igre i obrazovnog sadržaja. Bez jasnih ciljeva escape roomovi lako mogu postati 
aktivnosti usmjerene samo na rješavanje zagonetki, bez smislenih ishoda učenja. 
Držeći obrazovne ciljeve u središtu procesa osmišljavanja, facilitatori_ice mogu 
osigurati da svaki izazov doprinosi ukupnoj svrsi iskustva. 

Važno je i prilagoditi ciljeve dobi, iskustvu i potrebama sudionika. 

Ciljevi učenja trebaju ostati dovoljno fleksibilni kako bi omogućili kreativnost i 
spontane trenutke učenja tijekom aktivnosti. Edukativne sobe za bijeg dinamična su 
iskustva u kojima sudionici_ice često uče ne samo iz samih zadataka, nego i kroz 
interakciju, eksperimentiranje i timski rad. Dobro osmišljen escape room stvara prilike 
i za planirane i za neočekivane ishode učenja, čineći iskustvo autentičnijim, privlačnijim 
i pamtljivijim. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

5. Osmišljavanje zagonetki i izazova 

Zagonetke su središnji element svakog escape room iskustva. One stvaraju strukturu 
aktivnosti, vode sudionike kroz priču i pružaju prilike za učenje, timski rad i rješavanje 
problema. U edukativnim sobama za bijeg zagonetke ne bi trebale samo zabavljati 
sudionike, nego i podupirati obrazovne ciljeve aktivnosti te poticati smisleno bavljenje 
temom. 

Dobro osmišljene zagonetke potiču znatiželju, održavaju motivaciju i stvaraju osjećaj 
postignuća kada sudionici_ice uspješno riješe izazove. Potiču ih na kritičko 
razmišljanje, učinkovitu komunikaciju, ispitivanje ideja i suradnju pod vremenskim 
pritiskom. Kroz taj proces učenje postaje aktivno, dinamično i pamtljivo. 

Edukativne sobe za bijeg mogu uključivati mnogo različitih vrsta zagonetki i zadataka. 
Raznolikost formata izazova pomaže održati interes sudionika i omogućuje osobama 
s različitim snagama i stilovima učenja da doprinesu timu. 

Logičke zagonetke među najčešćim su aktivnostima u escape roomu. Takvi zadaci 
zahtijevaju od sudionika prepoznavanje obrazaca, povezivanje informacija, analizu i 
primjenu vještina zaključivanja. Aktivnosti temeljene na logici potiču analitičko 
razmišljanje i pomažu sudionicima_icama razviti strukturirane strategije rješavanja 
problema. 

Skriveni tragovi stvaraju osjećaj istraživanja i otkrivanja unutar igre. Sudionici_ice će 
možda morati pažljivo pretražiti prostor, prepoznati skrivene poruke ili otkriti 
informacije skrivene u predmetima, tekstovima ili slikama. Takve aktivnosti 
povećavaju pozornost na detalje i stvaraju uzbuđenje dok sudionici_ice postupno 
otkrivaju važne elemente priče. 

Aktivnosti povezivanja također mogu biti vrlo učinkovite u obrazovnim okruženjima. 
Sudionici_ice mogu povezivati simbole sa značenjima, povijesne događaje s 
datumima, države s kulturnim tradicijama ili ekološke probleme s mogućim rješenjima. 
Takve aktivnosti učvršćuju znanje, a istodobno potiču suradnju i raspravu među 
sudionicima_icama. 

Kodovi i šifre osobito su popularni jer stvaraju osjećaj tajanstvenosti i napetosti. 
Sudionici_ice mogu dekodirati tajne poruke uz pomoć simbola, brojčanih kombinacija, 
nevidljive tinte ili sustava zamjene. Takve zagonetke potiču strpljenje, logičko 
razmišljanje i zajedničku analizu. 

Zadaci fizičke manipulacije uključuju interakciju s predmetima ili materijalima radi 
otkrivanja tragova ili dovršavanja izazova. Sudionici_ice mogu sastavljati predmete, 
slagati ih pravilnim redoslijedom, otključavati kutije ili rukovati fizičkim materijalima 
kako bi otkrili skrivene informacije. Takve aktivnosti iskustvu dodaju kretanje i taktilnu 
interakciju te proces učenja čine privlačnijim. 



 

 

16 

 
 
Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Zagonetke u obliku dosjetki ili pitalica potiču kreativno razmišljanje i tumačenje. Često 
zahtijevaju metaforičko razmišljanje, pažljivo tumačenje jezika ili sagledavanje 
problema iz različitih perspektiva. U edukativnim sobama za bijeg takve se zagonetke 
mogu povezati s temama učenja, a istodobno poticati maštu i znatiželju. 

Matematički izazovi korisni su za jačanje brojčanog zaključivanja i praktične primjene 
matematičkih pojmova. Sudionici_ice mogu izračunavati mjere, rješavati jednadžbe, 
prepoznavati nizove ili koristiti brojeve kako bi otključali tragove i napredovali kroz 
aktivnost. 

Zadaci temeljeni na istraživanju osobito su vrijedni u radu s mladima i obrazovnim 
okruženjima jer potiču sudionike na aktivno traženje informacija. Timovi će možda 
morati čitati dokumente, analizirati članke, ispitivati dokaze ili koristiti digitalne izvore 
kako bi riješili izazove povezane s temama iz stvarnog svijeta, poput klimatskih 
promjena, ljudskih prava, izgradnje mira ili digitalne pismenosti. 

Neovisno o vrsti zagonetke, uspješno osmišljavanje zagonetki slijedi nekoliko važnih 
načela. 

Upute uvijek trebaju biti jasne i razumljive. Sudionici_ice trebaju znati što se od njih 
očekuje, bez zbunjenosti uzrokovane nepotrebnom složenošću. Iako zagonetke 
trebaju biti izazovne, težina treba proizlaziti iz samog procesa razmišljanja, a ne iz 
nejasnih uputa. 

Razina težine također treba biti primjerena ciljnoj skupini. Prelagani zadaci mogu 
smanjiti uključenost, dok preteški zadaci mogu izazvati frustraciju i demotivaciju. 
Uravnotežena soba za bijeg postupno povećava složenost, omogućujući 
sudionicima_icama da izgrade samopouzdanje dok napreduju kroz igru. 

Raznolikost je još jedan ključan aspekt osmišljavanja zagonetki. Uključivanje različitih 
vrsta izazova održava iskustvo dinamičnim i omogućuje sudionicima_icama s različitim 
sposobnostima da doprinesu. Neki sudionici_ice mogu biti osobito uspješni u logičkim 
zadacima, dok su drugi snažniji u komunikaciji, opažanju, kreativnosti ili praktičnom 
rješavanju problema. 

Zagonetke također trebaju slijediti logičan tijek kroz cijelu aktivnost. Svaki izazov treba 
se prirodno nadovezivati na sljedeći korak priče i pružiti osjećaj kontinuiteta. 
Sudionici_ice trebaju osjećati da napreduju kroz misiju, a ne da rješavaju nepovezane 
zadatke. 

Najvažnije je da svaka zagonetka bude povezana s obrazovnim ciljevima escape 
rooma. Edukativne sobe za bijeg najučinkovitije su kada je sadržaj učenja izravno 
integriran u tijek igre. Sudionici_ice bi se obrazovnom temom trebali baviti kroz samo 
rješavanje zagonetki, a ne primati informacije odvojeno od aktivnosti. 
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Primjerice, u escape roomu o okolišnoj održivosti sudionici_ice bi mogli izračunavati 
potrošnju energije, razvrstavati materijale za recikliranje ili dekodirati tragove 
povezane s obnovljivim izvorima energije. 

Facilitatori_ice također trebaju biti svjesni uobičajenih pogrešaka u osmišljavanju 
zagonetki. Jedan od najčešćih problema jest uključivanje nasumičnih zagonetki koje 
nisu povezane s obrazovnom temom ili pričom. Iako takve zagonetke i dalje mogu biti 
zabavne, mogu oslabiti iskustvo učenja i smanjiti ukupnu koherentnost aktivnosti. 

Drugi čest problem jest uporaba pretjerano složenih uputa koje zbunjuju sudionike i 
prekidaju tijek igre. Sudionici_ice bi vrijeme trebali trošiti na rješavanje izazova, a ne na 
pokušaje razumijevanja nejasnih pravila. 

Treba izbjegavati i zadatke koji zahtijevaju nemoguće pogađanje ili potpuno 
nasumične odgovore. Sudionici_ice uvijek trebaju imati osjećaj da do rješenja mogu 
doći promatranjem, logikom, timskim radom ili informacijama dostupnima unutar 
aktivnosti. Uspješno rješavanje zagonetki treba ovisiti o zaključivanju i suradnji, a ne 
samo o sreći. 

Testiranje sobe za bijeg prije provedbe iznimno je važno. Facilitatori_ice trebaju 
promatrati jesu li zagonetke razumljive, primjereno zahtjevne i učinkovito povezane s 
pričom i ciljevima učenja. Testiranje također pomaže prepoznati tehničke poteškoće, 
probleme s vremenom ili nejasne upute koje bi mogle negativno utjecati na iskustvo 
sudionika. 

Kvalitetno osmišljavanje zagonetki pretvara obrazovni sadržaj u interaktivno i 
smisleno iskustvo. Dobro osmišljeni izazovi potiču sudionike da aktivno uče, 
učinkovito surađuju i ostanu emocionalno uključeni tijekom cijele aktivnosti. 
Povezivanjem kreativnosti, strukture i obrazovne svrhe, zagonetke postaju snažni alati 
i za učenje i za osobni razvoj. 
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6. Strukturiranje iskustva sobe za bijeg 

Uspješna edukativna soba za bijeg slijedi jasnu i pažljivo planiranu strukturu. Dobro 
organizirane aktivnosti pomažu sudionicima_icama ostati uključeni, razumjeti misiju i 
napredovati kroz iskustvo na logičan i motivirajući način. Snažna struktura također 
podupire obrazovne ciljeve aktivnosti stvaranjem ravnoteže između pripovijedanja, 
rješavanja problema, timskog rada i refleksije. 

Sobe za bijeg mogu se znatno razlikovati ovisno o temi, ciljnoj skupini i okruženju, no 
većina uspješnih iskustava uključuje četiri glavne faze: uvod, glavni tijek igre, završni 
izazov i proces završne refleksije. 

Uvod 

Uvod je prvi i jedan od najvažnijih dijelova escape room iskustva. Uspostavlja 
atmosferu, objašnjava misiju i priprema sudionike za aktivnost. Snažan uvod odmah 
privlači pozornost i pomaže sudionicima_icama razumjeti svoju ulogu u priči. 

Na početku aktivnosti facilitatori_ice trebaju jasno objasniti pravila igre. Sudionici_ice 
moraju znati kako aktivnost funkcionira, koliko vremena imaju, koje materijale smiju 
koristiti i hoće li tijekom igre biti dostupni tragovi ili pomoć. Jasne upute smanjuju 
zbunjenost i omogućuju sudionicima_icama da se usredotoče na suradnju i rješavanje 
problema. 

Uvod također treba predstaviti priču i stvoriti emocionalnu uključenost. Sudionici_ice 
trebaju razumjeti situaciju, izazov s kojim se suočavaju i zašto je misija važna. Uvjerljiva 
naracija povećava uronjenost u iskustvo i motivira sudionike da postanu njegovi 
aktivni sudionici_ice. 

Primjerice, sudionici_ice se može reći:  „Opasan virus brzo se širi i vaš tim mora pronaći 
izgubljenu znanstvenu formulu prije nego što se sustav uruši.” 
 ili 
 „Sukob među zajednicama eskalira i vaša skupina mora otkriti skrivene poruke koje 
će pomoći obnoviti mir prije nego što pregovori propadnu.” 

Takvi scenariji odmah stvaraju osjećaj svrhe, hitnosti i znatiželje. 

Uvod također treba objasniti obrazovne ciljeve na prirodan i integriran način. Iako 
facilitatori_ice ne moraju uvijek izričito navesti svaki ishod učenja, svrha aktivnosti 
treba ostati povezana sa širim obrazovnim ciljevima. 

U radu s mladima uvod može uključivati i dodjelu uloga kako bi se od početka potaknuli 
sudjelovanje i timski rad. 

Glavni tijek igre 
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Faza glavnog tijeka igre predstavlja srž escape room iskustva. Tijekom te faze 
sudionici_ice rješavaju zagonetke, traže tragove, surađuju s članovima tima i 
napreduju kroz priču. 

Struktura igre može se razlikovati ovisno o dizajnu sobe za bijeg. Neke aktivnosti 
koriste sekvencijalne zagonetke, pri čemu sudionici_ice moraju riješiti jedan izazov 
prije prelaska na sljedeći. Time se stvara linearno napredovanje i timove vodi kroz priču 
korak po korak. 

Tijekom igre sudionici_ice neprestano otkrivaju tragove i povezuju dijelove 
informacija. Ta otkrića stvaraju uzbuđenje i motiviraju timove da nastave istraživati i 
rješavati izazove. Dobar dizajn igre postupno povećava težinu, istodobno održavajući 
ravnotežu između izazova i uspjeha. 

Timska suradnja osobito je važna tijekom ove faze. Sobe za bijeg potiču sudionike na 
komunikaciju, razmjenu ideja, međusobnu podršku i kombiniranje različitih snaga. 
Neke zagonetke mogu zahtijevati logičko razmišljanje, dok druge ovise o kreativnosti, 
opažanju ili komunikacijskim vještinama. Ta raznolikost svim sudionicima_icama 
omogućuje smislen doprinos timu. 

U obrazovnim okruženjima i radu s mladima faza glavne igre ujedno je mjesto na kojem 
se odvija najveći dio učenja. Sudionici_ice se aktivno bave obrazovnim sadržajem kroz 
praktično rješavanje problema, a ne kroz pasivno primanje uputa. Primjerice: 

• u escape roomu o klimatskim promjenama sudionici_ice mogu analizirati 
podatke o okolišu i prepoznati održiva rješenja. 

• u escape roomu o digitalnoj pismenosti sudionici_ice mogu istraživati lažne 
vijesti i prepoznavati dezinformacije na internetu. 

Glavni tijek igre treba ostati dinamičan, interaktivan i emocionalno privlačan. 
Facilitatori_ice trebaju pažljivo promatrati sudionike i pružiti tragove kada je to 
potrebno kako bi održali motivaciju i izbjegli frustraciju. 

Završni izazov 

Završni izazov predstavlja vrhunac escape room iskustva. Obično je osmišljen kao veći 
ili složeniji zadatak koji objedinjuje informacije, tragove i rješenja prikupljena tijekom 
cijele aktivnosti. 

Ta faza stvara uzbuđenje, osjećaj hitnosti i postignuća. Sudionici_ice često osjete 
dodatni nalet energije i snažniji timski duh dok zajednički rade kako bi dovršili 
posljednju misiju prije isteka vremena. 

Uspješan završni izazov treba djelovati smisleno i biti povezan s ukupnom pričom. 
Treba zaokružiti naraciju, a istodobno učvrstiti edukativni sadržaj istražen tijekom 
aktivnosti. 
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Primjerice: 

● Sudionici_ice mogu upotrijebiti sve prethodno otkrivene kodove kako bi 
otključali završno rješenje. 

● Timovi će možda morati povezati informacije koje su prikupili različiti članovi. 

● Završna misija može zahtijevati suradnju između manjih skupina. 

● Sudionici_ice mogu rješavati završnu etičku dilemu povezanu s obrazovnom 
temom. 

Završni izazov često stvara neke od najupečatljivijih trenutaka iskustva jer 
sudionici_ice izravno osjećaju učinak svojega timskog rada i napora uloženog u 
rješavanje problema. 

Čak i ako sudionici_ice ne dovrše misiju u cijelosti, iskustvo i dalje može biti vrijedno i 
edukativno. Facilitatori_ice trebaju naglašavati učenje, suradnju i sudjelovanje, 
umjesto da se usredotočuju samo na „pobjedu”. 

Završna refleksija 
Faza završne refleksije jedan je od najvažnijih dijelova edukativne sobe za bijeg jer 
pretvara tijek igre u smisleno učenje. Bez refleksije sudionici_ice se mogu sjećati 
uzbuđenja aktivnosti, ali ne i u potpunosti obraditi edukativni sadržaj i grupnu 
dinamiku. 

Tijekom završne refleksije Facilitatori_ice vode sudionike kroz promišljanje i razgovor 
o iskustvu. To sudionicima_icama omogućuje analizirati vlastite postupke, prepoznati 
ishode učenja i povezati aktivnost sa situacijama iz stvarnog života. 

Razgovor tijekom završne refleksije može uključivati pitanja kao što su: 

Koje su strategije pomogle timu da 
uspije? 

Koji su izazovi bili najteži? 

Kako je tim komunicirao pod pritiskom? Što su sudionici_ice naučili o temi? 
 

Kako se naučeno može primijeniti u svakodnevnom životu? 

 

Razgovor sudionicima_icama omogućuje istražiti emocije, grupnu dinamiku, 
vrijednosti i osobna iskustva povezana s aktivnošću. 

Facilitatori_ice mogu koristiti i kreativne metode refleksije, kao što su: 

Grupne rasprave Krugovi refleksije 

Kartice za feedback Aktivnosti crtanja ili pripovijedanja 
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Vježbe samoprocjene Refleksija kroz igranje uloga 

 

Faza završne refleksije pomaže sudionicima_icama prepoznati ne samo što su naučili, 
nego i kako su to naučili. Time se jačaju samosvijest, kritičko razmišljanje i dugoročno 
zadržavanje znanja. 

Tijekom završne refleksije preporučuje se koristiti Kolbov četverofazni model koji 
prikazuje kako ljudi uče kroz iskustvo: Konkretno iskustvo (činjenje/doživljavanje 
iskustva), Refleksivno promatranje (osvrt na iskustvo), Apstraktna konceptualizacija 
(izvođenje zaključaka/učenje iz iskustva) i Aktivno eksperimentiranje 
(planiranje/isprobavanje naučenoga). 

 

Dobro strukturirana edukativna soba za bijeg stvara cjelovito putovanje učenja koje 
povezuje pripovijedanje, izazov, suradnju, emocionalnu uključenost i refleksiju. Svaka 
faza iskustva ima važnu ulogu u podupiranju motivacije sudionika i obrazovnog učinka. 

Kada su svi dijelovi strukture učinkovito povezani, escape roomovi postaju snažni alati 
za iskustveno učenje, uključivanje mladih i osobni razvoj. 

7. Osmišljavanje aktivnosti za timski rad i 
komunikaciju 

Edukativne sobe za bijeg vrlo su učinkoviti alati za suradničko učenje jer prirodno 
potiču sudionike da zajedno rade prema zajedničkom cilju. Za razliku od individualnih 
aktivnosti učenja, escape roomovi zahtijevaju komunikaciju, suradnju, koordinaciju i 
međusobnu podršku kako bi se misija uspješno dovršila. Sudionici_ice brzo shvaćaju 
da je izazove teško riješiti samostalno te da je timski rad ključan za napredak. 
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U radu s mladima i obrazovnim okruženjima sobe za bijeg pružaju sigurna i dinamična 
okruženja u kojima sudionici_ice mogu uvježbavati važne međuljudske vještine dok se 
aktivno bave edukativnim sadržajem. 

Jedna od najvećih prednosti escape roomova njihova je sposobnost stvaranja stvarnih 
situacija u kojima komunikacija postaje nužna i smislena. Sudionici_ice moraju 
neprestano razmjenjivati informacije, raspravljati o mogućim rješenjima, slušati ideje 
drugih i donositi zajedničke odluke pod vremenskim pritiskom. Takve interakcije 
potiču aktivno sudjelovanje i pomažu jačati povjerenje unutar skupine. 

Facilitatori_ice mogu namjerno osmisliti aktivnosti koje jačaju timski rad i 
komunikaciju stvaranjem zagonetki koje zahtijevaju suradnju više sudionika. Neki 
zadaci mogu uključivati povezivanje dijelova informacija koje su otkrili različiti članovi 
tima, dok drugi mogu zahtijevati istodobno rješavanje izazova u različitim dijelovima 
prostorije. Takve aktivnosti potiču sudionike da dijele otkrića i razumiju važnost 
suradnje. Primjerice, jedan sudionik može pronaći skriveni kod, dok drugi otkrije upute 
koje objašnjavaju kako ga upotrijebiti. Samo kroz komunikaciju i suradnju tim može 
nastaviti napredovati u igri. Ova struktura prirodno potvrđuje da je doprinos svakog 
sudionika vrijedan. Dodjeljivanje različitih uloga unutar tima također može poboljšati 
organizaciju grupe i povećati sudjelovanje. Uloge pomažu sudionicima_icama 
razumjeti vlastite odgovornosti i potiču uravnoteženu uključenost u skupini. Osobito 
su korisne u radu s mladima kada Facilitatori_ice žele promicati uključivost i osigurati 
da svi sudionici_ice dobiju priliku doprinijeti. 

Moguće timske uloge uključuju: 

● Vođu koji pomaže organizirati grupu i koordinirati odluke 

● Istraživača koji proučava dokumente i traži informacije 

● Osobu koja vodi računa o preostalom vremenu i pomaže održavati tempo 

● Osobu koja se fokusira na rješavanje kodova, simbola i logičkih zadataka 

● Osobu koja dijeli informacije među članovima tima i osigurava suradnju 

Te uloge ne moraju ostati nepromijenjene tijekom cijele aktivnosti. Sudionici_ice 
mogu rotirati odgovornosti ili prirodno prilagođavati uloge ovisno o izazovima na koje 
nailaze. Ta fleksibilnost omogućuje sudionicima_icama otkrivanje različitih snaga i 
uvježbavanje različitih socijalnih vještina tijekom iskustva. 

Osmišljavanje zadataka za različite snage još je jedno važno načelo obrazovnih escape 
roomova. Sudionici_ice imaju različite osobnosti, stilove učenja i sposobnosti. Neki 
mogu biti snažni logički mislioci, dok se drugi posebno ističu u kreativnosti, opažanju, 
komunikaciji ili organizaciji. Dobro osmišljen escape room stvara prilike da svi 
sudionici_ice smisleno doprinesu timu. 
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Primjerice: 

● Kreativni sudionici_ice mogu rješavati zagonetke ili tumačiti apstraktne 
tragove 

● Analitični sudionici_ice mogu  se fokusirati na logičke slagalice i kodove 

● Društveno usmjereni sudionici_ice mogu podupirati komunikaciju i timski rad 

● Sudionici_ice usmjereni na detalje mogu otkrivati skrivene tragove 

● Praktično orijentirani sudionici_ice mogu se baviti fizičkim zadacima 

Ta raznolikost pomaže stvoriti uključiva okruženja za učenje u kojima sudionici_ice 
prepoznaju vrijednost različitih perspektiva i sposobnosti. 

U radu s mladima sobe za bijeg usmjerene na timski rad mogu također ojačati grupnu 
koheziju i društvenu uključenost. Sudionike koji inače možda ne bi međusobno 
komunicirali potiče se na blisku suradnju kako bi dovršili misiju. To često pomaže rušiti 
društvene barijere, smanjivati stereotipe i graditi snažnije odnose unutar skupine. 

Sobe za bijeg mogu biti osobito učinkovite u multikulturnim i međunarodnim 
projektima za mlade jer stvaraju prilike za interkulturnu komunikaciju i vršnjačko 
učenje. Sudionici_ice iz različitih kulturnih sredina uče kako surađivati, usuglašavati 
ideje i zajedno rješavati probleme unatoč jezičnim razlikama ili drugačijim stilovima 
rada. 

Primjerice, tijekom Erasmus+ razmjena mladih escape room aktivnosti često se 
koriste za poticanje integracije sudionika iz različitih zemalja. Zajedničko rješavanje 
izazova pomaže sudionicima_icama razviti povjerenje, empatiju i međusobno 
razumijevanje na prirodan i privlačan način. 

Facilitatori_ice također trebaju obraćati pozornost na grupnu dinamiku tijekom cijele 
aktivnosti. Neki sudionici_ice mogu prirodno dominirati raspravom, dok drugi mogu 
postati tiši ili manje uključeni. Važno je stvarati uravnotežene aktivnosti koje potiču 
ravnopravno sudjelovanje i osiguravaju da se čuju svi glasovi. 

Uključivanje zagonetki koje zahtijevaju više istodobnih radnji može pomoći postići tu 
ravnotežu. Primjerice, jedan sudionik možda treba naglas čitati upute dok drugi rukuje 
predmetima, a treći bilježi informacije. Takva struktura sprječava jednu osobu da 
kontrolira cijelu aktivnost i potiče aktivno uključivanje svih članova tima. 

Rješavanje sukoba još je jedan važan aspekt razvoja timskog rada unutar escape 
roomova. Pod pritiskom se mogu pojaviti neslaganja i frustracija. Ti trenuci mogu 
postati vrijedne prilike za učenje kada sudionici_ice uvježbavaju pregovaranje, 
strpljenje, aktivno slušanje i komunikaciju s poštovanjem. 



 

 

24 

 
 
Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Facilitatori_ice se kasnije mogu osvrnuti na takve situacije tijekom završne refleksije, 
potičući promišljanje o pitanjima kao što su: 

● Kako je tim komunicirao pod pritiskom? 

● Koje su strategije pomogle suradnji? 

● Jesu li svi sudionici_ice bili uključeni u donošenje odluka? 

● Kako su riješena neslaganja? 

● Što bi tim mogao poboljšati u budućoj suradnji? 

Refleksija pomaže sudionicima_icama postati svjesniji svojih stilova komunikacije i 
ponašanja u timskom radu, pretvarajući aktivnost u dublje iskustvo učenja. 

Edukativne sobe za bijeg također potiču vršnjačko učenje. Sudionici_ice često jedni 
drugima objašnjavaju ideje, poučavaju članove tima kako riješiti određene izazove i 
povezuju znanja iz različitih područja. Ta suradnička razmjena jača i razumijevanje i 
povezanost skupine. 

Osjećaj zajedničkog postignuća na kraju aktivnosti još je jedan snažan aspekt escape 
roomova temeljenih na timskom radu. Uspješno zajedničko rješavanje izazova stvara 
pozitivne emocije, jača samopouzdanje i potvrđuje vrijednost suradnje. Čak i kada 
timovi ne dovrše misiju u cijelosti, sudionici_ice često odlaze osjećajući se povezanije 
i motiviranije. 

U konačnici, aktivnosti timskog rada i komunikacije nalaze se u samoj srži edukativnih 
soba za bijeg. One pretvaraju učenje u društveni i interaktivni proces u kojem 
sudionici_ice ne samo da stječu znanje, nego i razvijaju empatiju, suradnju, vodstvo i 
međuljudske vještine. Stvaranjem okruženja u kojima je suradnja nužna i smislena, 
edukativne sobe za bijeg pripremaju mlade za aktivno sudjelovanje i u obrazovnom i u 
društvenom kontekstu. 

8. Upravljanje vremenom i tijek igre 

Učinkovito upravljanje vremenom jedan je od najvažnijih čimbenika u stvaranju 
uspješnog iskustva provedbe edukativne sobe za bijeg. Trajanje aktivnosti, tempo 
izazova i ukupni tijek igre izravno utječu na motivaciju sudionika, uključenost i ishode 
učenja. Dobro uravnotežena soba za bijeg drži sudionike pred izazovom i 
usredotočenima, bez stvaranja nepotrebnog stresa, zbunjenosti ili frustracije. 

Preporučeno trajanje edukativne sobe za bijeg uvelike ovisi o dobi, iskustvu i rasponu 
pažnje sudionika, kao i o složenosti edukativnog sadržaja i zagonetki. 

Za tinejdžere sobe za bijeg obično dobro funkcioniraju u trajanju od 45 do 60 minuta. 
Taj vremenski okvir omogućuje složenije zagonetke, dublju priču i snažniju suradnju uz 
zadržavanje visoke razine uključenosti. Tinejdžeri često uživaju u privlačnim 
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narativima, izazovima rješavanja problema i natjecateljskim elementima koji 
zahtijevaju strateško razmišljanje i timski rad. 

Za osobe starije od 18 godina sobe za bijeg mogu trajati od 60 do 90 minuta, ovisno o 
temi i razini složenosti. Odrasli sudionici_ice često se lakše snalaze s detaljnijim 
pričama, naprednijim izazovima i duljim procesima refleksije. U stručnim 
osposobljavanjima ili radu s mladima dulje aktivnosti mogu uključivati i raspravu i 
analizu povezanu s obrazovnim ciljevima. 

Neovisno o ciljnoj skupini, Facilitatori_ice trebaju pažljivo planirati tempo igre. Početak 
aktivnosti treba uključivati jednostavnije zagonetke koje pomažu sudionicima_icama 
razumjeti strukturu escape rooma i izgraditi samopouzdanje. Rani uspjeh važan je jer 
motivira timove, potiče komunikaciju i stvara pozitivnu energiju unutar skupine. 

Kako igra napreduje, složenost izazova može se postupno povećavati. Takvo 
napredovanje stvara prirodan osjećaj razvoja i održava intelektualnu uključenost 
sudionika tijekom cijelog iskustva. Uvođenje zahtjevnijih zagonetki u kasnijim fazama 
aktivnosti također potiče sudionike da primijene vještine i informacije stečene u 
ranijim fazama igre. 

Važno je održati ravnotežu između izazova i pristupačnosti. Ako su zagonetke 
prejednostavne, sudionici_ice mogu izgubiti interes i osjećati se nedovoljno 
potaknuto. S druge strane, ako su izazovi preteški ili nejasni, frustracija može brzo 
smanjiti motivaciju i negativno utjecati na grupnu dinamiku. 

Uključivanje dodatnih smjernica učinkovita je strategija za održavanje dobrog tijeka 
igre. Smjernice mogu pomoći timovima svladati prepreke bez potpunog uklanjanja 
izazova. Facilitatori_ice mogu ponuditi smjernice nakon određenog vremena, davati ih 
postupno ili omogućiti sudionicima_icama da zatraže pomoć kada im je potrebna. 

Cilj smjernica nije riješiti zagonetku umjesto sudionika, nego poduprijeti nastavak 
uključenosti i spriječiti da timovi predugo ostanu zaglavljeni. U obrazovnim 
okruženjima održavanje motivacije sudionika često je važnije od očuvanja težine pod 
svaku cijenu. 

Facilitatori_ice trebaju aktivno pratiti i razinu frustracije tijekom aktivnosti. Sobe za 
bijeg prirodno uključuju pritisak i napetost, no pretjerana frustracija može negativno 
utjecati na timski rad, komunikaciju i ishode učenja. Promatranje ponašanja sudionika 
pomaže facilitatorima_icama prepoznati kada timovima možda trebaju dodatno 
usmjeravanje, ohrabrenje ili pojašnjenje. 

U radu s mladima emocionalna dinamika osobito je važna. Neki sudionici_ice mogu 
postati vrlo natjecateljski nastrojeni, dok se drugi mogu povući ako se osjećaju 
preopterećeno. Facilitatori_ice trebaju stvarati podržavajuća okruženja u kojima se 
sudionici_ice osjećaju sigurno eksperimentirati, griješiti i iznositi ideje bez straha od 
neuspjeha. 
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Tijek igre treba djelovati logično i biti povezan s pričom. Sudionici_ice trebaju osjećati 
napredak dok rješavaju izazove i otkrivaju nove informacije. Iznenadni prekidi, nejasni 
prijelazi ili nepovezani zadaci mogu smanjiti uronjenost u iskustvo i narušiti 
usredotočenost sudionika. 

Prijelazi između zagonetki trebaju djelovati prirodno i smisleno. Svaki riješeni izazov 
treba pružiti tragove, informacije ili alate koji pomažu sudionicima_icama prijeći u 
sljedeću fazu misije. To daje dodatni zalet i održava uzbuđenje tijekom cijelog iskustva.  

Testiranje sobe za bijeg prije provedbe ključno je za procjenu vremena i tijeka igre. 
Facilitatori_ice trebaju promatrati: 

● Je li aktivnost preduga ili prekratka 

● Koje zagonetke oduzimaju najviše vremena 

● U kojim trenucima sudionici_ice postaju zbunjeni 

● Djeluje li tempo uravnoteženo 

● Jesu li prečesto potrebne dodatne smjernice (hintovi) 

Testiranje pomaže prilagoditi iskustvo i osigurati da aktivnost ostane privlačna od 
početka do kraja. 

Uravnotežena edukativna soba za bijeg stvara atmosferu u kojoj se sudionici_ice 
osjećaju izazvano, znatiželjno i motivirano, bez osjećaja preopterećenosti. Dobro 
upravljanje vremenom podupire i učenje i uživanje omogućujući sudionicima_icama da 
ostanu usredotočeni, suradnički nastrojeni i emocionalno uključeni tijekom cijele 
aktivnosti. 

Uspješan tijek igre pomaže pretvoriti edukativne sobe za bijeg u duboko privlačna 
putovanja učenja u kojima sudionici_ice doživljavaju postignuće, suradnju i smisleno 
učenje na dinamičan i pamtljiv način. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

9. Materijali i tehnologija 
Edukativne sobe za bijeg mogu koristiti jednostavne ili napredne materijale.  

Niskobudžetni materijali: 

Printani tragovi Kutije s lokotima 
Omotnice Karte 

Džepne svjetiljke Svakodnevni predmeti 

Digitalni alati: 

QR kodovi Tableti 
Interaktivne mrežne stranice Audio snimke 

Google obrasci Edukativne aplikacije 

Odaberite tehnologiju koja podupire učenje, umjesto one koja odvlači pozornost od 
njega. 

 

10. Savjeti za facilitaciju i voditelje igre (Game 
mastere)  

Facilitator_ica vodi iskustvo bez rješavanja zagonetki umjesto sudionika_ica. 

Odgovornosti: 

Jasno objasniti pravila 
 

Održavati energiju i  uronjenost u 
iskustvo 

Promatrati grupnu dinamiku Osigurati pravednost i sigurnost 
Pružiti dodatne smjernice (hintove) kad su potrebne 

Strategije davanja dodatnih smjernica (hintova): 

Postupni hintovi 
Hintovi temeljeni na vremenu 

Neobvezni sustav pomoći 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

 

11. Sigurnost i pristupačnost 

Edukativne sobe za bijeg trebaju biti uključive i sigurne.  

Uzmite u obzir: 

Fizičku pristupačnost Prohodne prostore za kretanje 
Materijale koji nisu opasni Alternativne formate zagonetki 

Jezičnu pristupačnost Potrebe povezane s neurodivergentnosti 

Izbjegavajte: 

Potpuni mrak 
Klaustrofobične prostore 

Opasne fizičke zadatke 

 

12. Prilagodba soba za bijeg različitim dobnim 
skupinama 

Tinejdžeri 

Natjecateljski elementi 
Složenije priče 

Integracija tehnologije 
 

18+ 

Napredne zagonetke 
Scenariji iz stvarnog svijeta 

Razvoj profesionalnih vještina 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

 

13. Procjena i refleksija 

Refleksija pretvara tijek igre u smisleno učenje.  

Metode: 

Grupna rasprava 
Radni listovi za refleksiju 

Kvizovi 
Vršnjačke povratne informacije 

Samoprocjena 
 

Metode refleksije i evaluacije 

Grupna rasprava 

Grupne rasprave omogućuju sudionicima_icama da nakon završetka sobe za bijeg 
podijele svoja iskustva, misli i emocije. Ova metoda potiče zajedničku refleksiju i 
pomaže sudionicima_icama povezati aktivnost s obrazovnim ciljevima. 

Primjer: 

Nakon odigrane sobe za bijeg sudionici_ice raspravljaju o pitanjima kao što su: 

● Koje su komunikacijske strategije pomogle timu? 

● Kako su riješeni izazovi tijekom aktivnosti? 

● Što vas je ovo iskustvo naučilo o suradnji i empatiji?  

Radni listovi za refleksiju 

Radni listovi za refleksiju sudionicima_icama pružaju strukturirana pitanja ili vježbe 
koje im pomažu individualno promisliti o tome što su naučili tijekom aktivnosti. Ova 
metoda osobito je korisna za tiše sudionike kojima možda nije ugodno govoriti pred 
skupinom  

Primjer: 

Sudionici_ice ispunjavaju kratke pisane refleksije, primjerice: 

● Koji je izazov bio najteži? 

● Koju ste vještinu najviše koristili? 



 

 

30 

 
 
Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

● Što biste sljedeći put učinili drugačije? 

Kvizovi 

Kvizovi se koriste za provjeru razumijevanja edukativnog sadržaja obrađenog tijekom 
sobe za bijeg. Mogu biti zabavni i interaktivni te se koristiti prije ili nakon aktivnosti za 
mjerenje napretka u učenju. 

Primjer: 

Nakon sobe za bijeg o okolišnoj održivosti sudionici_ice odgovaraju na pitanja 
povezana s recikliranjem, obnovljivom energijom ili pojmovima klimatskih promjena 
istraženima tijekom igre.  

Vršnjačke povratne informacije 

Vršnjačke povratne informacije potiču sudionike na promišljanje o timskom radu i 
komunikaciji davanjem konstruktivnih komentara jedni drugima. Ova metoda pomaže 
sudionicima_icama prepoznati snage skupine i područja koja je moguće unaprijediti. 

Primjer: 

Sudionici_ice raspravljaju: 

● Koji je član tima najučinkovitije pomogao skupini? 

● Koje su komunikacijske strategije dobro funkcionirale? 

● Kako su članovi tima podupirali jedni druge tijekom izazova? 

Samoprocjena 

Samoprocjena omogućuje sudionicima_icama procijeniti vlastitu izvedbu, 
sudjelovanje i iskustvo učenja. Ova metoda potiče samosvijest i osobnu refleksiju. 

Primjer: 

Sudionici_ice procjenjuju vlastite vještine kao što su: 

● Komunikacija 

● Timski rad 

● Vodstvo 

● Rješavanje problema 

● Sudjelovanje tijekom aktivnosti 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Mogu promišljati i o osobnim pitanjima poput:  

„Što sam naučio/la o sebi tijekom ovog iskustva igranja sobe za bijeg?” 

Pitanja za refleksiju: 

● Koje su strategije najbolje funkcionirale? 

● Što je bilo teško? 

● Što ste naučili? 

● Kako je tim surađivao? 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

14. Online i hibridne sobe za bijeg 

Digitalne sobe za bijeg mogu se provoditi na daljinu.  

Platforme: Prednosti: Izazovi: 

Google Sudjelovanje na daljinu Tehničke poteškoće 

Genially Fleksibilan pristup Smanjena fizička 
interakcija 

Zoom Integracija multimedije Potreba za jasnom 
navigacijom 

Microsoft Teams 

Sustavi za upravljanje 
učenjem 

15. Uobičajene pogreške koje treba izbjegavati 

 

Također pazite da ne zanemarite pristupačnost za različite skupine i nemojte se 
usredotočiti na težinu umjesto na učenje. Cilj nije osmisliti najsloženiji escape room, 
nego stvoriti smisleno, ugodno, zabavno i privlačno iskustvo učenja. Uvijek testirajte 
sobu za bijeg prije provedbe. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

16. Primjer predloška sobe za bijeg 
Tema: “Izgubljeni znanstvenik”  

Cilj učenja: Razumjeti sustave obnovljivih izvora energije. 

Ciljna skupina: Učenici_ice srednjih škola 

Trajanje: 60 minuta 

Priča: 

Znanstvenik je nestao dok je razvijao rješenje za čistu energiju. Timovi moraju pronaći 
istraživačke datoteke i aktivirati energetsku jezgru.  

Primjeri zagonetki: 

1. Povezivanje solarnih panela 
2. Izračun energije vjetra 
3. Video trag putem QR koda 
4. Skrivena laboratorijska lozinka  
5. Završna brava na šifru 

Primjeri zagonetki za edukativne sobe za bijeg  
 

1. Povezivanje solarnih panela 

Cilj: Poučiti sudionike_ice o obnovljivim izvorima energije i sustavima solarne energije.   

Priprema: Sudionici_ice dobivaju kartice s različitim vrstama izvora energije i drugi 
komplet kartica s opisima, slikama ili prednostima svakog izvora. Kartice povezane sa 
solarnom energijom moraju pravilno spojiti s odgovarajućim opisima kako bi dobili kod 
ili trag. 

Primjer: 

Sudionici_ice povezuju: 

“Solarni paneli” → “Pretvaraju Sunčevu svjetlost u električnu energiju ” 

“Obnovljiva energija” → “Proizvodi niske emisije ugljika” 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Kada su svi parovi točni, istaknuta slova na karticama otkrivaju skrivenu riječ, 
primjerice „ENERGIJA”, koja otključava sljedeću fazu igre.  

Razvijene vještine: 

→ Kritičko razmišljanje 
→ Suradnja 
→ Ekološka osviještenost 

2. Izračun energije vjetra 

Cilj: Pomoći sudionicima_icama razumjeti osnovne pojmove povezane s proizvodnjom 
energije vjetra i održivošću.  

Priprema: Timovi dobivaju pojednostavljene podatke o proizvodnji energije 
vjetroturbina, uključujući brzinu vjetra, broj turbina ili vrijednosti proizvedene energije. 
Sudionici_ice moraju riješiti matematički izazov kako bi otkrili točan brojčani kod.  

Primjer: 

Trag glasi: 
“Jedna turbina proizvodi 250 jedinica energije na sat. Tri turbine rade 4 sata. 
Izračunajte ukupnu proizvedenu energiju.” 

Točan odgovor: 
250 × 3 × 4 = 3000 

Broj “3000” postaje kod potreban za otvaranje kutije s lokotom ili sustava s digitalnom 
lozinkom. 

Razvijene vještine: 

→ Matematičko zaključivanje 
→ Rješavanje problema 
→ Primjena znanstvenih pojmova 

 
3. Video trag putem QR koda 

Cilj: Potaknuti digitalnu pismenost i interaktivno učenje kroz multimedijski sadržaj.  

Priprema: Sudionici_ice otkrivaju QR kod skriven negdje u prostoriji. Nakon skeniranja 
koda telefonom ili tabletom gledaju kratak videozapis koji sadrži važne informacije, 
skrivene simbole ili verbalne tragove potrebne za nastavak misije. Primjer: Videozapis 
može prikazivati znanstvenika koji objašnjava kako obnovljiva energija može zaštititi 
okoliš. Tijekom videozapisa na zaslonu se nakratko pojavljuju određeni brojevi ili 
ključne riječi. Sudionici_ice moraju pažljivo pratiti i zapisati tragove. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Na kraju videozapisa, sudionici_ice otkrivaju: 
“Lozinka je skrivena u godini u kojoj je obnovljiva energija postala najbrže rastući 
izvor energije.”  

Odgovor iz videozapisa postaje dio sljedeće zagonetke. 

Razvijene vještine: 
→ Opažanje,  
→ Digitalne kompetencije,  
→ Timska komunikacija, 
→ Usmjerenost na detalje 

 
4. Skrivena laboratorijska lozinka 

Cilj: Stvoriti osjećaj tajanstvenosti i potaknuti sudionike_ice da pažljivo traže skrivene 
informacije.  

Priprema: Sudionici_ice ulaze u zamišljeni laboratorij u kojem moraju otkriti skrivenu 
lozinku za pristup računalu, zaključanoj kutiji ili znanstvenoj datoteci. Tragovi su 
skriveni po prostoriji, u knjigama, na posterima, u znanstvenim bilješkama ili metama 
povezanima s pričom.  

Primjer: 

Sudionici_ice pronalaze: 
→ Istaknutu riječ u znanstvenoj knjizi  
→ Simbole napisane na laboratorijskoj opremi 
→ Brojeve skrivene ispod epruvete 

 

Kada se pravilno povežu, tragovi tvore lozinku: „GREENPOWER” 

Unos točne lozinke otključava sljedeći izazov ili otkriva važnu novu informaciju o misiji.  

Razvijene vještine: 

→ Logičko zaključivanje 
→ Vještine opažanja 
→ Timska suradnja 
→ Analiza informacija 

 

5. Završna brava na šifru 

Cilj: 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Povezati znanje i tragove prikupljene tijekom cijelog iskustva sobe za bijeg. 

Priprema: Završni izazov zahtijeva od sudionika_ica da upotrijebe informacije 
prikupljene iz svih prethodnih zagonetki kako bi otvorili kombinacijsku bravu, digitalni 
sef ili završnu omotnicu misije.  

Primjer: 

● Prva zagonetka daje broj “3” 
● Izazov energije vjetra otkriva “0” 
● QR video daje broj “5” 
● Skriveni laboratorijski trag otkriva “7” 

Sudionici_ice moraju prepoznati da je završni kod brave: 3057 

Otvaranje brave otkriva: 

● Završno rješenje misije 
● Certifikat 
● Skrivenu poruku 

Završetak priče 

Razvijene vještine: 

→ Koordinacija tima 
→ Pamćenje i organizacija 
→ Rješavanje problema pod pritiskom 
→ Sinteza informacija 

Zašto ove vrste zagonetki funkcioniraju 

Ovi primjeri zagonetki povezuju obrazovni sadržaj s interaktivnim tijekom igre. Potiču 
sudionike da aktivno primjenjuju znanje, umjesto da informacije samo pamte. Svaki 
izazov također potiče timski rad, komunikaciju i kritičko razmišljanje te podupire 
cjelokupnu priču sobe za bijeg. 

Kombiniranjem fizičkih zadataka, digitalnih elemenata, matematičkog razmišljanja i 
suradničkog rješavanja problema facilitatori_ice mogu stvoriti privlačna iskustva 
učenja koja su istodobno edukativna i pamtljiva. 

Pitanja za završnu refleksiju: 

● Koji je obnovljivi izvor energije najučinkovitiji? 
●  Kako je vaš tim komunicirao? Što biste poboljšali_e? 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

 

17. Završni pregled 

 

Edukativne sobe za bijeg snažni su alati za aktivno učenje jer povezuju obrazovanje, 
kreativnost, timski rad i iskustveno učenje u jedno privlačno iskustvo. Za razliku od 
tradicionalnih nastavnih metoda koje se često oslanjaju na pasivno sudjelovanje, sobe 
za bijeg potiču polaznike da postanu aktivni sudionici_ice obrazovnog procesa. 
Sudionici_ice ne primaju samo informacije; oni istražuju, analiziraju, komuniciraju, 
eksperimentiraju i zajedno rješavaju probleme na dinamičan i smislen način.  

Uspješne edukativne sobe za bijeg objedinjuju nekoliko važnih elemenata koji zajedno 
stvaraju i privlačan tijek igre i smislene ishode učenja. Jedna od najvažnijih sastavnica 
jesu jasni obrazovni ciljevi. Svaka zagonetka, priča i aktivnost trebaju podupirati ciljeve 
učenja tog iskustva. Kada su obrazovni ciljevi jasno definirani od početka, 
facilitatori_ice mogu osmisliti aktivnosti koje ostaju usredotočene, svrhovite i 
povezane sa željenim ishodima.  

Privlačno pripovijedanje još je jedan ključan dio uspješne sobe za bijeg. Snažna priča 
stvara emocionalnu povezanost, motivaciju i uronjenost u iskustvo. Sudionici_ice se 
više uključuju u aktivnost kada osjećaju da su dio važne misije ili smislene pustolovine. 
Pripovijedanje pretvara edukativni sadržaj u interaktivno iskustvo u kojem su polaznici 
emocionalno uključeni i motivirani na aktivno sudjelovanje.  

Dobro osmišljene zagonetke jednako su važne jer stvaraju strukturu procesa učenja. 
Učinkovite zagonetke potiču sudionike na kritičko razmišljanje, komunikaciju s 
članovima tima i primjenu znanja u praktičnim situacijama. Edukativne zagonetke 
trebaju biti uravnotežene, logične i povezane s ciljevima učenja. Različite vrste 
zagonetki pomažu održati interes sudionika i omogućuju osobama s različitim 
snagama i stilovima učenja da doprinesu timu. 

Suradnja je u samoj srži edukativnih soba za bijeg. Većina izazova zahtijeva od 
sudionika da razmjenjuju informacije, podijele odgovornosti i zajedno rade prema 
zajedničkom cilju. Kroz timski rad sudionici_ice razvijaju komunikacijske vještine, 
sposobnosti vođenja, empatiju i kompetencije rješavanja problema. U radu s mladima 
suradničko učenje također pomaže graditi povjerenje, jačati grupnu koheziju i poticati 
uključivanje sudionika različitog podrijetla. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Refleksija je još jedan ključan element koji edukativnim sobama za bijeg daje 
dugoročnu vrijednost. Aktivnosti završne refleksije pomažu sudionicima_icama 
obraditi vlastita iskustva, prepoznati što su naučili i povezati aktivnost sa situacijama 
iz stvarnog života. Bez refleksije sudionici_ice mogu pamtiti uzbuđenje igre, ali ne i u 
potpunosti razumjeti edukativno značenje iskustva. Refleksija pretvara tijek igre u 
dublje učenje potičući kritičko razmišljanje, samosvijest i raspravu. 

Edukativne sobe za bijeg osobito su vrijedne u radu s mladima jer podupiru pristupe 
neformalnog učenja usmjerene na sudjelovanje, kreativnost i osobni razvoj. Mladi 
često najučinkovitije uče kada su emocionalno uključeni, aktivno sudjeluju i potaknuti 
su na suradnju s drugima. Sobe za bijeg stvaraju okruženja u kojima učenje djeluje 
smisleno, interaktivno i ugodno, a ne pasivno ili obvezno. 

Druga važna prednost edukativnih soba za bijeg njihova je fleksibilnost. Mogu se 
prilagoditi različitim dobnim skupinama, obrazovnim temama, okruženjima za učenje i 
potrebama sudionika. Escape roomovi mogu biti usmjereni na teme poput izgradnje 
mira, održivosti, ljudskih prava, digitalne pismenosti, uključivosti, mentalnog zdravlja, 
kulturne raznolikosti ili aktivnog građanstva. Mogu se provoditi i u učionicama, 
centrima za mlade, projektima u zajednici, Erasmus+ aktivnostima, online okruženjima 
za učenje ili na otvorenom. 

Facilitatorima_icama nisu potrebne skupe tehnologije ni složena oprema za stvaranje 
dojmljivih edukativnih soba za bijeg. Čak i jednostavni niskobudžetni materijali, u 
kombinaciji s kreativnim pripovijedanjem i promišljenim dizajnom, mogu proizvesti 
vrlo privlačna iskustva učenja. Najvažnija je povezanost aktivnosti, obrazovnih ciljeva i 
iskustva sudionika. 

Testiranje i kontinuirano unapređivanje također su ključni dijelovi procesa 
osmišljavanja. Facilitatori_ice trebaju promatrati u kakvoj su sudionici_ice interakciji s 
aktivnošću, koje su zagonetke najučinkovitije, gdje nastaje zbunjenost i kako se timski 
rad razvija tijekom igre. Povratne informacije sudionika mogu pomoći unaprijediti 
buduća escape room iskustva i osigurati da aktivnosti ostanu uključive, pristupačne i 
obrazovno smislene. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

Edukativne sobe za bijeg također potiču stavove povezane s cjeloživotnim učenjem. 
Sudionici_ice iz takvih iskustava često izlaze znatiželjniji, sigurniji u sebe, motiviraniji i 
povezaniji s drugima. Osjećaj postignuća stvoren timskim radom i rješavanjem 
problema može ojačati samopoštovanje i potaknuti sudionike da se aktivnije uključuju 
u buduće prilike za učenje.   

 

 

U današnjem svijetu koji se mijenja, u kojem su komunikacija, kreativnost, 
prilagodljivost i suradnja sve važnije, edukativne sobe za bijeg nude inovativne metode 
za razvoj znanja i ključnih životnih vještina. Pokazuju da učenje može istodobno biti 
interaktivno, suradničko, emocionalno privlačno i ugodno. 

Prava vrijednost edukativnih soba za bijeg nije samo u rješavanju zagonetki ili 
dovršavanju misija, nego u stvaranju pamtljivih iskustava koja nadahnjuju sudionike na 
kritičko razmišljanje, zajednički rad, promišljanje o važnim temama i nastavak učenja i 
nakon same aktivnosti. 

Počnite jednostavno, temeljito testirajte i neprestano unapređujte dizajn na temelju 
povratnih informacija sudionika. 

Cilj nije samo “pobjeći”, nego stvoriti smislena i pamtljiva iskustva učenja.  
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

18. Vizualni prikazi primjera predloška sobe za 
bijeg 

 

Ovo završno poglavlje pruža sveobuhvatan vizualni pregled i praktične smjernice za 
provedbu modela edukativne sobe za bijeg. Priložene infografike služe kao vodiči 
korak po korak koji povezuju teorijski okvir s praktičnom provedbom u radu s mladima. 

U nastavku slijedi detaljan pregled priloženih vizualnih materijala i njihove konkretne 
namjene: 

1. Glavna matrica procesa ("Escape room - Visual - Facilitator_ica swim lane") daje 
cjelovit i detaljan matrični prikaz cijelog tijeka igre, paralelno prateći aktivnosti 
facilitator_ica, korake sudionika, potrebne materijale i kontrolne točke. 

2. Mapa puta za facilitator_ica ("Escape room- Visual - Facilitator_ica ") 
strukturirani je vodič namijenjen voditeljima i edukatorima_icama, usmjeren na 
ključne ishode, alate, resurse i savjete za uspješno vođenje završne refleksije. 

3. Mapa puta sudionika ("Escape room - Visual - Payer Version") ilustrirani je 
linearni vodič prilagođen samim sudionicima_icama, koji ih vizualno vodi kroz 
sedam faza rješavanja zagonetki te istodobno potiče timski rad i osviještenost 
o okolišu. 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

 

 

 

 

 

Figure 1. The Master Process Matrix ("Escape room - Visual - Facilitator_ica swim lane") 
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Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i mišljenja samo su stavovi autora i ne odražavaju 
nužno stavove Europske unije ili Europske izvršne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). 
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.  

 

 

 

Ovaj vodič izrađen je u okviru Erasmus+ projekta „Inclusive pathways to 
peace”, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458. Projekt sufinancira 

Europska unija. 
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