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Uvod

Kontekst

Inclusive pathways to peace, 2024-2-HR0O1-KA220-YOU-000279458” Erasmus+ je
KA2 projekt suradnickog partnerstva u podrucju mladih, kojim koordinira Udruga
Studio B (Hrvatska), uz partnere iz Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanjolske
(ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU) i Cipra (Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth
for Exchange and Understanding). Cilj projekta je ukljuciti i osnaziti 181 mladu osobu
vjestinama rjeSavanja sukoba kroz obrazovne resurse temeljene na igri te unaprijediti
kvalitetu rada s mladima osposobljavanjem 130 osoba koje rade s mladima novim
vjestinama, pristupima i alatima. Projekt promiCe zajednicke vrijednosti poput
tolerancije, ukljucivosti i razumijevanja te time doprinosi izgradnji povezanih i mirnih
drustava. Nakon participativnhog akcijskog istrazivanja i primjene kreativnog pristupa
gemifikaciji, partneri su zajednicki razvili otvorene obrazovne resurse — ukljucujuci
interaktivne sobe za bijeg (escape roomove) obogacene elementima 360° i proSirene
stvarnosti — koji mladima pomazu razvijati empatiju, komunikaciju i vjestine rjesavanja
sukoba. Spajanjem neformalnog obrazovanja i digitalnih inovacija projekt jaca
kvalitetu rada s mladima i doprinosi povezanijim, demokratskijim i mirnijim
zajednicama diljem Europe.
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Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat projekta.

Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Tijekom njegove provedbe partneri su suradivali naizradi i testiranju edukativnih soba
za bijeg usmijerenih na teme povezane s izgradnjom mira, transformacijom sukoba,
empatijom, ljudskim pravima, komunikacijom i suradnjom medu mladima. Kroz
medunarodnu suradnju i razmjenu iskustava projekt je istrazivao na koji nacin uc¢enje
temeljeno naigriiizrazito participativne obrazovne aktivhosti mogu potaknuti aktivho
sudjelovanje i smisleno uc¢enje medu mladima.

Ovaj prirucnik izraden je kao praktican resurs podrske edukatorima_icama, osobama
koje rade s mladima, trenerima_icama, facilitatorima_icama i organizacijama
zainteresiranima za razvoj vlastitih edukativnih soba za bijeg. lako je izvorni projekt bio
usmjeren na teme izgradnje mira, metode, nacelai alati predstavljeni u ovoj publikaciji
mogu se prilagoditi bilo kojoj obrazovnoj temi ili okruzenju za ucenje. Prirucnik daje
smjernice za izradu soba za bijeg u Skolama, centrima za mlade, organizacijama
civilnog drustva, projektima u zajednici, programima osposobljavanja, Erasmus+
aktivnhostima te drugim formalnim i neformalnim okruzenjima za ucenje. Sadrzi
preporuke o pripovijedanju, osmisljavanju zagonetki, facilitaciji timskom radu,
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refleksiji, pristupacnosti i ishodima ucenja, pomazuci korisnicima pretvoriti obrazovni
sadrzaj u privlacnaiinteraktivna iskustva.

Dijeljenjem znanja i iskustava stecenih kroz projekt Inkluzivni putevi ka miru / Inclusive
Pathway to Peace, partneri se nadaju potaknuti veci broj edukatora_ica i osoba koje
rade s mladima na primjenu kreativnih i participativnih pristupa u radu s mladima.

istodobno podupiruci razvoj vaznih zivotnih vjestina i promicuci aktivho gradanstvo.

Ovaj intelektualni rezultat doprinosi inovativnim praksama rada s mladima i naglasava
vaznost medunarodne suradnje u razvoju obrazovnih alata koji odgovaraju potrebama
suvremenih polaznika i raznolikih zajednica.

Posljednjih godina ucenje temeljeno na igri postaje sve vrjedniji pristup u obrazovanju
i okruzenjima neformalnog ucenja. Edukativne soba za bijeg jedan su od najpriviacnijin
nacina pretvaranja teorijskog znanja u prakticno iskustvo. Smjestanjem sudionika u
sveobuhvatne scenarije u kojima moraju aktivno primjenjivati informacije, analizirati
situacije i uCinkovito komunicirati, escape roomovi stvaraju pamtljive prilike za ucenje
koje su istodobno ugodne i imaju snazan ucinak.

Edukativne sobe za bijeg mogu se prilagoditi gotovo svakom predmetnom podrucju,
ukljucujuci prirodne znanosti, matematiku, povijest, jezike, obrazovanje o okolisu,
digitalnu pismenost i razvoj mekih vjestina. Mogu se prilagoditi i razlicitim dobnim
skupinama i okruzenjima za ucenje, od ucionica i centara za mlade do muzeja, knjiznica
i programa osposobljavanja za mlade. Njihova fleksibilnost omogucuje
edukatorima_icama stvaranje iskustava uskladenih s odredenim kurikulumima,
ciljevima osposobljavanja ili okvirima kompetencija.

Sobe za bijeg takoder poticu razvoj kljucnih vjestina 21. stolje¢a. Uz akademsko znanje,
sudionici_ice razvijaju komunikaciju, timski rad, prilagodljivost, vodstvo, kreativnost i
otpornost. Vremenski pritisak i privlacha atmosfera motiviraju sudionike da ostanu
usredotoceniiukljuceni, dok istodobno uce ucinkovito djelovati u zahtjevnim uvjetima.
Drugi vazan aspekt edukativninh soba za bijeg jest ukljuCivost. Dobro osmisljene
aktivnosti mogu odgovoriti na razlicite stilove ucenja kombiniranjem vizualnih, slusnih,
logickih, fizickih i drustvenih zadataka. Sudionici_ice s razlicitim snagama mogu
smisleno pridonositi timu, stvarajuci suradnicko okruzenje u kojem svatko ima priliku
uspjeti.

Ovaj je prirucnik namijenjen i pocetnicima iiskusnim facilitatorima_icama kao podrska
u osmisljavanju, provedbi i evaluaciji edukativnih soba za bijeg. Nudi prakticne alate,
upute korak po korak, primjere i preporuke za stvaranje privlacnih iskustava ucenja
koja uravnotezuju zabavu i obrazovnu vrijednost.
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2. Sto je edukativna soba za bijeg?

Edukativnha soba za bijeg je aktivhost ucenja temeljena na igri u kojoj sudionici_ice
rieSavaju zadatke povezane s obrazovnim ciljevima. Tijekom aktivnostiigraci suraduju
kako bi otkrili tragove, svladali izazove i rijesili zagonetke u ogranicenom vremenu.
Glavni cilj nije samo ,pobjeci” ili dovrsiti misiju, nego i uciti kroz aktivno sudjelovanje i
timski rad.

Zarazliku od tradicionalnih obrazovnih metoda koje se cesto usredotocuju na pasivno
ucenje, edukativne soba za bijeg stvaraju privlacna iskustva u kojima sudionici_ice
postaju dio price. Polaznike se potice na kriticko razmisljanje, ucinkovitu komunikaciju,
donosenje odluka pod pritiskom i primjenu znanja u prakticnim situacijama. Ova
kombinacija zabave i obrazovanja poveCava motivaciju, ukljucenost i zadrzavanje
znanja.

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

Iskustvo obicno ukljucuje:

Misiju ili pricu

Niz medusobno povezanih zagonetki
Timsku suradnju

Vremenski pritisak

Cilieve i ishode ucenja

Aktivnosti refleksije i zavrSne evaluacije
Edukativne sobe za bijeg mogu biti:

V2 20 20 20 28\ Z

v Fizi¢ke (uz uporabu stvarnih predmeta i prostora)
v Digitalne (online ili virtualne)
v Hibridne (kombinacija fizi¢kih i digitalnih elemenata)

Privlacna priroda soba za bijeg omogucuje sudionicima_icama dozivjeti ucenje kao
emocionalno i drustveno, sto cesto vodi dubljem razumijevanju i snaznijoj grupnoj
dinamici.

Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i misljenja samo su stavovi autora i ne odrazavaju

-~ o o . -« . . N Co-funded by
nuzno stavove Europske unije ili Europske izvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). H the European Union
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.



Edukativne sobe za bijeg u radu s mladima

U radu s mladima edukativne sobe za bijeg posebno su vrijedne jer podupiru pristupe
neformalnog ucenja. Mladi ucCe kroz iskustvo, sudjelovanje, eksperimentiranje i
refleksiju, a ne samo slusanjem predavanja. Sobe za bijeg stvaraju sigurna i poticajna
okruzenja 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 sto su:

Ljudska prava DrusStvena ukljuc¢enost
Svijest o mentalnom zdravlju Digitalna pismenost
Odrzivost okolisa Aktivho gradanstvo
Kulturna raznolikost Medijska pismenost
RjeSavanje sukoba Europske vrijednosti

Zasto edukativne sobe za bijeg funkcioniraju u radu s
mladima

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

potiu aktivno sudjelovanje stvaraju ukljuCiva okruzenja za u¢enje
povecavaju motivaciju i ukljucenost podupiru vrSnjacko ucenje
grade samopouzdanje i vieStine vodstva ja€aju sposobnosti rieSavanja problema
promicu iskustvene i neformalne metode ucenja

Mladi Cesto uCe ucinkovitije kada su emocionalno ukljuceni, suocCeni s izazovom i
motivirani znatizeljom. Sobe za bijeg pretvaraju ucenje u interaktivnhu pustolovinu u
kojoj sudionici_ice osjecCaju vlasnistvo nad procesom i odgovornost prema timu.

/Za osobe koje rade s mladima i facilitatore_ice sobe za bijeg nude inovativan nacin
obrade sloZenih tema na dinamican i pamtljiv nacin. Cak i jednostavne, niskobudZetne
aktivnhosti mogu stvoriti snazna iskustva ucCenja kada su dobro strukturirane i
povezane sa smislenim obrazovnim ciljevima.
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3. Prednosti edukativnih soba za bijeg

Edukativhe sobe za bijeg pruzaju jedinstveno okruzenje za ucCenje u kojem
sudionici_ice razvijaju Sirok raspon kompetencija kroz aktivnhu ukljucenost i suradnju.
Zarazliku od tradicionalnih metoda ucenja koje se ¢esto prvenstveno usredotocCuju na
pamcenje i pasivno slusanje, sobe za bijeg poticu sudionike da uce kroz djelovanje,
eksperimentiranje, komunikaciju i refleksiju.

Buduci da se sudionici_ice nalaze u privlacnim situacijama koje zahtijevaju brzo
razmisljanje i timski rad, edukativne sobe za bijeg poticu i intelektualnu i emocionalnu

Edukativne sobe za bijeg pomazu sudionicima_icama razviti:

Kognitivne vjestine

Kriticko razmisljanje

Sudionici_ice moraju analizirati informacije, prepoznavati obrasce, procjenjivati
tragove i donositi odluke na temelju dokaza. Aktivnosti u escape roomu poticu

polaznike da pazljivo razmisljaju i preispituju pretpostavke, umjesto da jednostavno
traze izravne odgovore.

Primjerice, sudionici_ice ce mozda morati usporediti viSe tragova, prepoznati skrivena
znacenja ili uocCiti veze izmedu naizgled nepovezanih informacija. Taj proces jaca
analiticko razmisljanje i sposobnost donosenja odluka.

Rjesavanje problema

Sobe za bijeg temelje se na izazovima koji zahtijevaju kreativna i strateska rjesenja.
Sudionici_ice uce kako problemima pristupiti korak po korak, testirati ideje,
prilagodavati strategije i svladavati prepreke pod vremenskim pritiskom.

U radu s mladima aktivnosti rijeSavanja problema mogu pomocCi mladima razviti
otpornost i samopouzdanje pri suoCavanju s nepoznatim situacijama. Sudionici_ice
cesto otkrivaju da su pogreske dio procesa ucenja te da ustrajnost vodi uspjehu.

Logicko zakljucivanje

Mnogi zadaci u sobi za bijeg zahtijevaju primjenu logike, odredivanje slijeda, dedukciju
i prepoznavanje obrazaca. Takve aktivnosti poboljSavaju sposobnost sustavnog
organiziranja informacija i strukturiranog razmisljanja.

Primjeri ukljucuju:

1. Dekodiranje simbola
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2. RjeSavanje matematickih zagonetki
3. Prepoznavanje skrivenih nizova

4. Povezivanje tragova ispravnim redoslijiedom

Aktivnosti logiCkog zakljuCivanja osobito su korisne za jaCanje koncentracije i
pozornosti na detalje.

Kreativnost

Edukativhe sobe za bijeg poticu sudionike da razmisljaju izvan ustaljenih okvira i
istrazuju nekonvencionalna rjesenja. Kreativnost postaje kljucnha kada zagonetke
zahtijevaju mastu, eksperimentiranje ili alternativne perspektive.

Sudionici_ice ¢e mozda morati:

- Tumaditi apstraktne tragove

- Uspostavljati veze medu idejama

- Zajednicki stvarati rjeSenja

- Koristiti svakodnevne predmete na neocekivane nacine

Kreativho razmisljanje takoder pomaze sudionicima_icama postati fleksibilniji i
otvoreniji u okruzenjima za ucenje.

Socijalne vjestine

Edukativhe sobe za bijeg izrazito su suradnicka iskustva koja poticu meduljudsku
komunikaciju i grupnu interakciju. BuduCi da se vecCina izazova ne moze rijesiti
pojedinacno, sudionici_ice se moraju oslanjati na timski rad i zajedniCku odgovornost.

Komunikacija

Sudionici_ice neprestano razmjenjuju informacije, objasnjavaju ideje, postavljaju
pitanja i dijele otkrica. Ucinkovita komunikacija postaje kljucha za uspjesno
dovrsavanje misije.

Mladi uce kako:

- Jasno izrazavatiideje

- Aktivno slusati

- Davati konstruktivne povratne informacije
- Koordinirati zadatke unutar tima

Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i misljenja samo su stavovi autora i ne odrazavaju

- T . - . . e Co-funded by
nuzno stavove Europske unije ili Europske izvrsne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). - the European Union
Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.



U multikulturnim okruzenjima rada s mladima sobe za bijeg takoder unapreduju
interkulturnu komunikaciju i poticu razumijevanje medu sudionicima_icama razlicitog
podrijetla

Timski rad

Sobe za bijeg stvaraju situacije u kojima je suradnja nuzna. Sudionici_ice uce da uspjeh
ovisi 0 suradnji, a ne o natjecanju.

Clanovi tima &esto dijele odgovornosti prema svojim snagama i medusobno se
podupiru tijekom zahtjevnih zadataka. Time se potiCu povjerenje, solidarnost i osjecaj
zajednickog postignuca.

Aktivnosti timskog rada pomazu sudionicima_icama razumjeti:

- Vaznost suradnje

- Zajednicku odgovornost

- Grupno donoSenje odluka

- Postovanije razlicitih misljenja i pristupa

Vodstvo

Edukativne sobe za bijeg prirodno stvaraju prilike za razvoj vjestina vodstva. RazliCiti
sudionici_ice mogu preuzeti inicijativu u razliitim trenucima, ovisno o izazovu.

Vodstvo u escape roomovima moze ukljucivati:

- Organiziranje zadataka

- Motiviranje ¢lanova tima

- Upravljanje vremenom

- Podupiranje grupne komunikacije
- Poticanje sudjelovanja

Takva iskustva pomazu miladima izgraditi samopouzdanje i otkriti vlastite snage
unutar grupne dinamike.

Rjesavanje sukoba

Pod pritiskom moze doCi do neslaganja i nesporazuma. Escape roomovi pruzaju
sigurne prilike sudionicima_icama da uvjezbavaju konstruktivno rjeSavanje sukoba.

Sudionici_ice uce kako:

Upravljati frustracijom Postovati razlic¢ita stajalista
Pregovarati o rieSenjima Ostati usredotoceni na zajednicke 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 ucenje

Jedna od najvecCih prednosti edukativnih soba za bijeg njihova je sposobnost
poveCavanja motivacije i ukljucenosti. Sudionici_ice se cCesto duboko urone u
aktivnost jer je ucenje povezano s djelovanjem, izazovom i emocionalnim iskustvom.

Veca ukljucenost

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

Zarazliku od pasivnih okruzenja za ucenje, escape roomovi poticu polaznike da aktivno
istrazuju informacije i ostanu emocionalno povezani s ishodom.

Sudionici_ice su obicno motiviraniji jer:

UcCenje djeluje interaktivnoismisleno  Uspjeh donosi neposredno zadovoljstvo
Izazovi stvaraju uzbudenje Iskustvo viSe nalikuje igri nego lekciji

Aktivno sudjelovanje

Sobe za bijeg ukljucuju sve sudionike u proces ucenja. Svakoga se potice da doprinosi
idejama, trazi tragove i rjeSava zadatke.

Takvo aktivno sudjelovanje povecava samopouzdanje i pomaze polaznicima da se
osjeCaju odgovornima za uspjeh grupe. Cak se i tisi sudionici_ice esto vise ukljuéuju
jer okruzenje potice suradnju i zajednicko rjeSavanje problema.

Emocionalna povezanost s uéenjem

Ljudi pamte iskustva koja ukljucuju emocije. Edukativhe sobe za bijeg stvaraju
uzbudenje, znatizelju, napetost i osjeCaj postignuca, Cime jaCaju emocionalnu
povezanost sa sadrzajem ucenja.

Kada se sudionici_ice emocionalno povezu s temom, veca je vjerojatnost da ce:
Zapamtiti informacije

Promisljati o iskustvu
Primijeniti znanje u stvarnim zivotnim situacijama
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Primjerice, soba za bijeg s temom klimatskih promjena moze razviti snazniju svijest i
empatiju od tradicionalnog predavanja jer sudionici_ice izravno dozivljavaju hitnost
scenarija.

Bolje zadrZavanje znanja

Istrazivanja iskustvenog ucenja pokazuju da aktivna uklju¢enost poboljSava pamcenje
i razumijevanje. Sobe za bijeg povezuju prakticnu primjenu s emocionalnom
uklju¢enoscu, cineci informacije lakSima za pamcenje.

Sudionici_ice ne pamte samo cinjenice; koriste informacije kako bi rijesili smislene
izazove. Taj proces jaCarazumijevanje i potice dugorocno zadrzavanje znanjai vjestina.
U radu s mladima to je osobito vazno jer se neformalno ucenje usredotocuje na
iskustvo, refleksiju i praktichu primjenu, a ne samo na pasivno primanje uputa.
Edukativne sobe za bijeg mogu imati dugotrajne pozitivne ucinke na sudionike. Osim
neposrednih ishoda ucenja, pomazu razvijatisamopouzdanje, prilagodljivost, znatizelju
i drustvenu povezanost.

Sudionici_ice se nakon aktivnosti u escape roomu cesto osjecaju:
Motiviranije za uCenje Svjesniji vlastitih snaga

Sigurnije u situacijama timskom rada Povezaniji s grupom

/Za osobe koje rade s mladima i edukatore_ice escape roomovi predstavljaju
inovativhu metodu stvaranja ukljucivih, privliacnih i smislenih iskustava ucenja koja
povezuju obrazovanje s kreativnoScu, suradnjom i zabavom.
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4. Definiranje ciljeva ucenja

U edukativhim sobama za bijeg cilj nije samo zabava ili izvrSavanje zadataka pod
vremenskim pritiskom. Svaka zagonetka, trag i interakcija trebaju doprinositi Sirem
procesu ucenja. Jasno definirani ciljevi pomazu facilitatorima_icama osmisliti
aktivnosti koje povezuju ukljucenost s obrazovnom vrijednosScu te sudionicima_icama
omogucuju stjecanje znanja i razvoj vjestina kroz aktivno sudjelovanje.

Dobri ciljevi ucenja trebaju biti specificni, mjerljivi, ostvarivi, relevantni i vremenski
odredeni. To znaci da ciljevi trebaju jasno opisati sto se od sudionika ocekuje da nauce
ili postignu tijekom aktivnosti, kako se to ucenje moze promatrati ili procijeniti te jesu
li ciljevi realisticni s obzirom na trajanje i slozenost escape rooma.

Primjerice, umjesto vrlo Siroko postavljenog cilja poput ,sudionici_ice ¢e uciti o
odrzivosti”, uCinkovitije je definirati konkretan ishod, primjerice: ,Sudionici_ice ce
nakon zavrSetka escape rooma moci navesti tri obnovljiva izvora energije i objasniti
njihove koristi za okolis.”

Dobro strukturirani ciljevi pomazu facilitatorima_icama donositi vazne odluke tijekom
cijelog procesa razvoja. Usmjeravaju odabir tema, odreduju vrste zagonetki koje treba
ukljucCiti i utjecu na metode refleksije i evaluacije nakon aktivnosti.

Pri planiranju edukativne sobe za bijeg facilitatori_ice e trebaju razmotriti nekoliko
vaznih pitanja. Najprije trebaju razmisliti o tome koje bi znanje sudionici_ice trebali
steCi tijekom iskustva. To moze ukljuCivati Cinjenicne informacije, razumijevanje
pojmova, osvijestenost o drustvenim pitanjima ili upoznavanje s odredenim temama
kao sto su klimatske promjene, ljudska prava, medijska pismenost ili izgradnja mira.

Uz znanje, escape roomovi su i snazni alati za razvoj vjestina. Facilitatori_ice trebaju
razmisliti o tome koje bi kompetencije sudionici_ice trebali uvjezbavati tijekom
aktivnosti. Ovisno o ciljevima programa, to moze ukljucivati timski rad, komunikaciju,
vodstvo, kritiCko razmisljanje, empatiju, kreativnost, rjieSavanje sukoba ili donosenje
odluka pod pritiskom.

Drugo vazno pitanje jest kako Ce se mjeriti uspjeh. Evaluacija u edukativnim sobama
za bijeg ne usredotocuje se nuzno samo na to jesu li sudionici_ice ,pobjegli” ili dovrsili
misiju. Uspjeh se moze mijeriti i kroz sudjelovanje, suradnju, refleksiju, strategije
rieSavanja problema i razumijevanje pokazano u raspravama nakon aktivnosti.

U radu s mladima ciljevi ucenja cesto su povezani s neformalnim obrazovanjem i
osobnim razvojem. Primjerice, escape room osmisljen oko interkulturnog dijaloga
moze imati za cilj pomoci sudionicima_icama prepoznati stereotipe, unaprijediti
interkulturnu komunikaciju i razviti empatiju prema osobama razlicitog podrijetla.
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Ciljevi ucenja takoder pomazu facilitatorima_icama odrzavati ravnotezu izmedu tijeka
igre i obrazovnog sadrzaja. Bez jasnih ciljeva escape roomovi lako mogu postati
aktivnosti usmjerene samo na rjeSavanje zagonetki, bez smislenih ishoda ucenja.
DrzecCi obrazovne ciljeve u srediStu procesa osmisljavanja, facilitatori_ice mogu
osigurati da svakiizazov doprinosi ukupnoj svrsi iskustva.

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

Ciljevi uCenja trebaju ostati dovoljno fleksibilni kako bi omogucili kreativnost i
spontane trenutke ucenja tijekom aktivnosti. Edukativhe sobe za bijeg dinamicna su
iskustva u kojima sudionici_ice Cesto uCe ne samo iz samih zadataka, nego i kroz
interakciju, eksperimentiranje i timski rad. Dobro osmisljen escape room stvara prilike
i za planirane i za neocekivane ishode ucenja, cineci iskustvo autenticnijim, privlacnijim
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5. Osmisljavanje zagonetKi i izazova

Zagonetke su sredisnji element svakog escape room iskustva. One stvaraju strukturu
aktivnosti, vode sudionike kroz pricu i pruzaju prilike za ucenje, timski rad i rjieSavanje
problema. U edukativhim sobama za bijeg zagonetke ne bi trebale samo zabavljati
sudionike, nego i podupirati obrazovne ciljeve aktivnosti te poticati smisleno bavljenje
temom.

Dobro osmisljene zagonetke poticu znatizelju, odrzavaju motivaciju i stvaraju osjecaj
postignuca kada sudionici_ice uspjesno rijeSe izazove. Poticu ih na kriticko
razmisljanje, ucinkovitu komunikaciju, ispitivanje ideja i suradnju pod vremenskim
pritiskom. Kroz taj proces ucenje postaje aktivno, dinamicno i pamtljivo.

Edukativne sobe za bijeg mogu ukljucivati mnogo razliCitih vrsta zagonetki i zadataka.
Raznolikost formata izazova pomaze odrzati interes sudionika i omogucuje osobama
s razlicitim snagama i stilovima ucenja da doprinesu timu.

Logicke zagonetke medu najcesSCim su aktivnhostima u escape roomu. Takvi zadaci
zahtijevaju od sudionika prepoznavanje obrazaca, povezivanje informacija, analizu i
primjenu vjesStina zakljuCivanja. Aktivnosti temeljene na logici poticu analitiCko
razmisljanje i pomazu sudionicima_icama razviti strukturirane strategije rjeSavanja
problema.

Skriveni tragovi stvaraju osjecaj istrazivanja i otkrivanja unutar igre. Sudionici_ice Ce
mozda morati pazljivo pretraziti prostor, prepoznati skrivene poruke ili otkriti
informacije skrivene u predmetima, tekstovima ili slikama. Takve aktivnosti
povecCavaju pozornost na detalje i stvaraju uzbudenje dok sudionici_ice postupno
otkrivaju vazne elemente price.

Aktivnosti povezivanja takoder mogu biti vrlo uCinkovite u obrazovnim okruzenjima.
Sudionici_ice  mogu poverzivati simbole sa znaCenjima, povijesne dogadaje s
datumima, drzave s kulturnim tradicijama ili ekoloSke probleme s mogucim rjesSenjima.
Takve aktivnosti ucvrsCuju znanje, a istodobno poticu suradnju i raspravu medu
sudionicima_icama.

Kodovi i Sifre osobito su popularni jer stvaraju osjecaj tajanstvenosti i napetosti.
Sudionici_ice mogu dekodirati tajne poruke uz pomoc simbola, brojcanih kombinacija,
nevidljive tinte ili sustava zamjene. Takve zagonetke poticu strplienje, logicko
razmisljanje i zajednicku analizu.

Zadaci fizicke manipulacije ukljuCuju interakciju s predmetima ili materijalima radi
otkrivanja tragova ili dovrSavanja izazova. Sudionici_ice mogu sastavljati predmete,
slagati ih pravilnim redoslijedom, otkljuCavati kutije ili rukovati fiziCkim materijalima
kako bi otkrili skrivene informacije. Takve aktivnostiiskustvu dodaju kretanje i taktilnu
interakciju te proces ucenja Cine privlacnijim.
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Zagonetke u obliku dosjetki ili pitalica poti¢u kreativno razmisljanje i tumacenje. Cesto
zahtijevaju metaforicko razmisljanje, pazljivo tumacenje jezika ili sagledavanje
problema iz razlicitih perspektiva. U edukativnim sobama za bijeg takve se zagonetke
mogu povezati s temama ucenja, a istodobno poticati mastu i znatizelju.

Matematicki izazovi korisni su za jaCanje brojcanog zakljuCivanja i praktiCne primjene
matematickih pojmova. Sudionici_ice mogu izracunavati mjere, rieSavati jednadzbe,
prepoznavati nizove ili koristiti brojeve kako bi otkljucali tragove i napredovali kroz
aktivnost.

Zadaci temeljeni na istrazivanju osobito su vrijedni u radu s mladima i obrazovnim
okruzenjima jer poticu sudionike na aktivno trazenje informacija. Timovi ¢e mozda
morati Citati dokumente, analizirati Clanke, ispitivati dokaze ili koristiti digitalne izvore
kako bi rijesili izazove povezane s temama iz stvarnog svijeta, poput klimatskih
promjena, ljudskih prava, izgradnje mira ili digitalne pismenosti.

Neovisno o vrsti zagonetke, uspjesno osmisljavanje zagonetki slijedi nekoliko vaznih
nacela.

Upute uvijek trebaju biti jasne i razumljive. Sudionici_ice trebaju znati Sto se od njih
ocekuje, bez zbunjenosti uzrokovane nepotrebnom slozenoscu. lako zagonetke
trebaju biti izazovne, tezina treba proizlaziti iz samog procesa razmisljanja, a ne iz
nejasnih uputa.

Razina tezine takoder treba biti primjerena ciljnoj skupini. Prelagani zadaci mogu
smanjiti ukljucenost, dok preteski zadaci mogu izazvati frustraciju i demotivaciju.
Uravnotezena soba za bijeg postupno povecCava slozenost, omogucujuci
sudionicima_icama da izgrade samopouzdanje dok napreduju kroz igru.

Raznolikost je jos jedan kljucan aspekt osmisljavanja zagonetki. UkljuCivanje razliCitih
vrstaizazova odrzava iskustvo dinamicnimiomogucuje sudionicima_icama s razlicitim
sposobnostima da doprinesu. Neki sudionici_ice mogu biti osobito uspjesni u logickim
zadacima, dok su drugi snazniji u komunikaciji, opazanju, kreativnosti ili prakticnom
rieSavanju problema.

Zagonetke takoder trebaju slijediti logican tijek kroz cijelu aktivnost. Svakiizazov treba
se prirodno nadovezivati na sljedecCi korak price i pruziti osjeCaj kontinuiteta.
Sudionici_ice trebaju osjecati da napreduju kroz misiju, a ne da rjeSavaju nepovezane
zadatke.

Najvaznije je da svaka zagonetka bude povezana s obrazovnim ciljevima escape
rooma. Edukativne sobe za bijeg najuCinkovitije su kada je sadrzaj ucCenja izravno
integriran u tijek igre. Sudionici_ice bi se obrazovhom temom trebali baviti kroz samo
rieSavanje zagonetki, a ne primati informacije odvojeno od aktivnosti.
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Primjerice, u escape roomu o okolisnoj odrzivosti sudionici_ice bi mogli izraCunavati
potrosnju energije, razvrstavati materijale za recikliranje ili dekodirati tragove
povezane s obnovljivim izvorima energije.

Facilitatori_ice takoder trebaju biti svjesni uobicajenih pogreSaka u osmisljavanju
zagonetki. Jedan od najcescih problema jest ukljuCivanje nasumicnih zagonetki koje
nisu povezane s obrazovnom temom ili pricom. lako takve zagonetke i dalje mogu biti
zabavne, mogu oslabiti iskustvo ucenja i smanjiti ukupnu koherentnost aktivnosti.

Drugi Cest problem jest uporaba pretjerano slozenih uputa koje zbunjuju sudionike i
prekidaju tijek igre. Sudionici_ice bi vrijeme trebali trositi na rjeSavanje izazova, ane na
pokusSaje razumijevanja nejasnih pravila.

Treba izbjegavati i zadatke koji zahtijevaju nemogucCe pogadanje ili potpuno
nasumicne odgovore. Sudionici_ice uvijek trebaju imati osjecaj da do rjeSenja mogu
docCi promatranjem, logikom, timskim radom ili informacijama dostupnima unutar
aktivnosti. Uspjesno rjeSavanje zagonetki treba ovisiti o zakljucivanju i suradnji, a ne
samo o sreci.

Testiranje sobe za bijeg prije provedbe iznimno je vazno. Facilitatori_ice trebaju
promatrati jesu li zagonetke razumljive, primjereno zahtjevne i ucinkovito povezane s
pricom i ciljevima ucenja. Testiranje takoder pomaze prepoznati tehnicke poteskoce,
probleme s vremenom ili nejasne upute koje bi mogle negativno utjecati na iskustvo
sudionika.

Kvalitetno osmisljavanje zagonetki pretvara obrazovni sadrzaj u interaktivho i
smisleno iskustvo. Dobro osmisljeni izazovi poticu sudionike da aktivno uce,
ucinkovito suraduju i ostanu emocionalno ukljuceni tijekom cijele aktivnosti.
Povezivanjem kreativnosti, strukture i obrazovne svrhe, zagonetke postaju snaznialati
i za ucenje i za osobni razvoj.

7
il
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6. Strukturiranje iskustva sobe za bijeg

Uspjesna edukativna soba za bijeg slijedi jasnu i pazljivo planiranu strukturu. Dobro
organizirane aktivnosti pomazu sudionicima_icama ostati ukljuceni, razumjeti misiju i
napredovati kroz iskustvo na logican i motivirajuCi nacin. Snazna struktura takoder
podupire obrazovne ciljeve aktivnosti stvaranjem ravnoteze izmedu pripovijedanja,
rieSavanja problema, timskog rada i refleksije.

Sobe za bijeg mogu se znatno razlikovati ovisno o temi, ciljnoj skupini i okruzenju, no
vecCina uspjesnih iskustava ukljucuje Cetiri glavne faze: uvod, glavni tijek igre, zavrsni
izazov i proces zavrsne refleksije.

Uvod

Uvod je prvi i jedan od najvaznijin dijelova escape room iskustva. Uspostavlja
atmosferu, objasnjava misiju i priprema sudionike za aktivhost. Snazan uvod odmah
privlaCi pozornost i pomaze sudionicima_icama razumjeti svoju ulogu u prici.

Na pocetku aktivnosti facilitatori_ice trebaju jasno objasniti pravila igre. Sudionici_ice
moraju znati kako aktivnhost funkcionira, koliko vremena imaju, koje materijale smiju
koristiti i hocCe li tijekom igre biti dostupni tragovi ili pomoc. Jasne upute smanjuju
zbunjenost i omogucuju sudionicima_icama da se usredotoce na suradnju i rjeSavanje
problema.

Uvod takoder treba predstaviti pricu i stvoriti emocionalnu ukljucenost. Sudionici_ice
trebaju razumijeti situaciju, izazov s kojim se suocCavaju i zasto je misija vazna. Uvjerljiva
naracija povecCava uronjenost u iskustvo i motivira sudionike da postanu njegovi
aktivni sudionici_ice.

Primjerice, sudionici_ice se moze reci: ,Opasan virus brzo se Sirii vas tim mora pronac€i
izgublienu  znanstvenu formulu prie nego Sto se sustav  urusi.”
ili

~Sukob medu zajednicama eskalira i vasa skupina mora otkriti skrivene poruke koje
¢e pomoci obnoviti mir prije nego sto pregovori propadnu.”

Takvi scenariji odmah stvaraju osjecaj svrhe, hitnosti i znatizelje.

Uvod takoder treba objasniti obrazovne ciljeve na prirodan i integriran nacin. lako
facilitatori_ice ne moraju uvijek izricito navesti svaki ishod ucenja, svrha aktivnosti
treba ostati povezana sa Sirim obrazovnim ciljevima.

U radu s mladima uvod moze ukljucivatii dodjelu uloga kako bi se od pocetka potaknuli
sudjelovanje i timski rad.

Glavni tijek igre
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Faza glavnog tijeka igre predstavlja srz escape room iskustva. Tijekom te faze
sudionici_ice rjeSavaju zagonetke, traze tragove, suraduju s cClanovima tima i
napreduju kroz pricu.

Struktura igre moze se razlikovati ovisno o dizajnu sobe za bijeg. Neke aktivnosti
koriste sekvencijalne zagonetke, pri cemu sudionici_ice moraju rijesiti jedan izazov
prije prelaska nasljedeci. Time se stvara linearno napredovanje i timove vodi kroz pricu
korak po korak.

Tijekom igre sudionici_ice neprestano otkrivaju tragove i povezuju dijelove
informacija. Ta otkrica stvaraju uzbudenje i motiviraju timove da nastave istrazivati i
riesavati izazove. Dobar dizajn igre postupno povecava tezinu, istodobno odrzavajuci
ravnotezu izmedu izazova i uspjeha.

Timska suradnja osobito je vazna tijekom ove faze. Sobe za bijeg poticu sudionike na
komunikaciju, razmjenu ideja, medusobnu podrsku i kombiniranje razliCitih snaga.
Neke zagonetke mogu zahtijevati logicko razmisljanje, dok druge ovise o kreativnosti,
opazanju ili komunikacijskim vjesStinama. Ta raznolikost svim sudionicima_icama
omogucuje smislen doprinos timu.

U obrazovnim okruzenjimairadu s mladima faza glavne igre ujedno je mjesto na kojem
se odvija najveci dio ucenja. Sudionici_ice se aktivno bave obrazovnim sadrzajem kroz
prakticno rjesavanje problema, a ne kroz pasivno primanje uputa. Primjerice:

e U escape roomu o klimatskim promjenama sudionici_ice mogu analizirati
podatke o okolisu i prepoznati odrziva rjesenja.

e U escape roomu o digitalnoj pismenosti sudionici_ice mogu istrazivati lazne
vijesti i prepoznavati dezinformacije na internetu.

Glavni tijek igre treba ostati dinamican, interaktivan i emocionalno privlacan.
Facilitatori_ice trebaju pazljivo promatrati sudionike i pruziti tragove kada je to
potrebno kako bi odrzali motivaciju i izbjegli frustraciju.

Zavrsniizazov

Zavrsniizazov predstavlja vrhunac escape room iskustva. Obicno je osmisljen kao veci
ili slozeniji zadatak koji objedinjuje informacije, tragove i riesenja prikupljena tijekom
cijele aktivnosti.

Ta faza stvara uzbudenje, osjeCaj hitnosti i postignu€a. Sudionici_ice Cesto osjete
dodatni nalet energije i snazniji timski duh dok zajednicki rade kako bi dovrsili
posljednju misiju prije isteka vremena.

UspjeSan zavrsni izazov treba djelovati smisleno i biti povezan s ukupnom pricom.
Treba zaokruziti naraciju, a istodobno ucvrstiti edukativni sadrzaj istrazen tijekom
aktivnosti.
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Primjerice:

e Sudionici_ice mogu upotrijebiti sve prethodno otkrivene kodove kako bi
otkljucali zavrsno riesenje.

e Timovi ce mozda morati povezati informacije koje su prikupili razliciti Clanovi.
e ZavrsSna misija moze zahtijevati suradnju izmedu manjih skupina.

e Sudionici_ice mogu rjeSavati zavrsnu eticku dilemu povezanu s obrazovnom
temom.

sudionici_ice izravno osjeCaju ucCinak svojega timskog rada i napora ulozenog u
rieSavanje problema.

Cak i ako sudionici_ice ne dovrse misiju u cijelosti, iskustvo i dalje moze biti vrijedno i
edukativno. Facilitatori_ice trebaju naglasavati u€enje, suradnju i sudjelovanje,
umjesto da se usredotocCuju samo na ,,pobjedu”.

ZavrsSna refleksija

Faza zavrsne refleksije jedan je od najvaznijih dijelova edukativhe sobe za bijeg jer
pretvara tijek igre u smisleno ucenje. Bez refleksije sudionici_ice se mogu sjecati
uzbudenja aktivnosti, ali ne i u potpunosti obraditi edukativni sadrzaj i grupnu
dinamiku.

Tijekom zavrsne refleksije Facilitatori_ice vode sudionike kroz promisljanje i razgovor
o iskustvu. To sudionicima_icama omogucuje analizirati vlastite postupke, prepoznati
ishode ucCenja i povezati aktivnost sa situacijama iz stvarnog zivota.

Razgovor tijekom zavrsne refleksije moze ukljucCivati pitanja kao sto su:

Koje su strategije pomogle timu da Koji su izazovi bili najtezi?
uspije? 3
Kako je tim komunicirao pod pritiskom? Sto su sudionici_ice naucili o temi?

Kako se nau¢eno moze primijeniti u svakodnevnom zivotu?

Razgovor sudionicima_icama omogucuje istraziti emocije, grupnu dinamiku,
vrijednostii osobna iskustva povezana s aktivhosScu.

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

Grupne rasprave Krugovi refleksije
Kartice za feedback Aktivnosti crtanja ili pripovijedanja
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Vjezbe samoprocjene Refleksija kroz igranje uloga

Faza zavrsne refleksije pomaze sudionicima_icama prepoznati ne samo sto su naucili,
nego i kako su to naucili. Time se jaCcaju samosvijest, kriticko razmisljanje i dugorocno
zadrzavanje znanja.

Tijekom zavrsne refleksije preporucuje se koristiti Kolbov ¢etverofazni model koji
prikazuje kako ljudi uce kroz iskustvo: Konkretno iskustvo (Cinjenje/dozivljavanje
iskustva), Refleksivno promatranje (osvrt na iskustvo), Apstraktna konceptualizacija
(izvodenje  zakljuCaka/uCenje iz iskustva) i Aktivho eksperimentiranje
(planiranje/isprobavanje naucenoga).

AKTIVNO KONKRETNO
EKSPERIMENTIRANJE ISKUSTVO

Stiecanie neposrednog
iskustva

Isprobavanie nauéenoga

APSTRAKTNA REFLEKSIVNO
KONCEPTUALIZACUJA PROMATRANJE
Utenje iz iskustva Promidijanje o iskustvu

Dobro strukturirana edukativna soba za bijeg stvara cjelovito putovanje ucenja koje
povezuje pripovijedanje, izazov, suradnju, emocionalnu ukljucenost i refleksiju. Svaka
fazaiskustvaima vaznu ulogu u podupiranju motivacije sudionika i obrazovnog ucinka.

Kada su svidijelovi strukture ucinkovito povezani, escape roomovi postaju snazni alati
za iskustveno ucenje, ukljucivanje mladih i osobni razvoi.

7. OsmisSljavanje aktivnosti za timski rad i
komunikaciju

Edukativhe sobe za bijeg vrlo su uinkoviti alati za suradni¢ko uéenje jer prirodno
poticu sudionike da zajedno rade prema zajednickom cilju. Za razliku od individualnih
aktivnosti ucenja, escape roomovi zahtijevaju komunikaciju, suradnju, koordinaciju i
medusobnu podrsku kako bi se misija uspjesno dovrsila. Sudionici_ice brzo shvacaju
da je izazove tesko rijesSiti samostalno te da je timski rad kljucan za napredak.
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U radu s mladima i obrazovnim okruzenjima sobe za bijeg pruzaju sigurna i dinamicna
okruzenja u kojima sudionici_ice mogu uvjezbavati vazne meduljudske vjestine dok se
aktivno bave edukativnim sadrzajem.

Jedna od najvecih prednosti escape roomova njihova je sposobnost stvaranja stvarnih
situacija u kojima komunikacija postaje nuzna i smislena. Sudionici_ice moraju
neprestano razmjenjivati informacije, raspravljati o mogucim rjesenjima, slusati ideje
drugih i donositi zajedniCke odluke pod vremenskim pritiskom. Takve interakcije
poticu aktivno sudjelovanje i pomazu jacati povjerenje unutar skupine.

Facilitatori_ice . mogu namjerno osmisliti aktivnosti koje jacaju timski rad i
komunikaciju stvaranjem zagonetki koje zahtijevaju suradnju vise sudionika. Neki
zadaci mogu ukljucivati povezivanje dijelova informacija koje su otkrili razliciti Clanovi
tima, dok drugi mogu zahtijevati istodobno rjeSavanje izazova u razlicitim dijelovima
prostorije. Takve aktivnosti poticu sudionike da dijele otkrica i razumiju vaznost
suradnje. Primjerice, jedan sudionik moze pronaci skriveni kod, dok drugi otkrije upute
koje objasnjavaju kako ga upotrijebiti. Samo kroz komunikaciju i suradnju tim moze
nastaviti napredovati u igri. Ova struktura prirodno potvrduje da je doprinos svakog
sudionika vrijedan. Dodjeljivanje razlicitih uloga unutar tima takoder moze poboljsati
organizaciju grupe i povecati sudjelovanje. Uloge pomazu sudionicima_icama
razumijeti vlastite odgovornosti i potiCu uravnotezenu ukljucenost u skupini. Osobito
su korisne u radu s mladima kada Facilitatori_ice zele promicati ukljuCivost i osigurati
da svi sudionici_ice dobiju priliku doprinijeti.

Moguce timske uloge ukljucuju:

¢ Vodu koji pomaze organizirati grupu i koordinirati odluke

e lIstrazivaca koji prou¢ava dokumente i trazi informacije

e Osobu koja vodi racuna o preostalom vremenu i pomaze odrzavati tempo
e Osobu koja se fokusira na rijeSavanje kodova, simbola i logickih zadataka
e Osobu koja dijeli informacije medu ¢lanovima tima i osigurava suradnju

Te uloge ne moraju ostati nepromijenjene tijekom cijele aktivnosti. Sudionici_ice
mogu rotirati odgovornosti ili prirodno prilagodavati uloge ovisno o izazovima na koje
nailaze. Ta fleksibilnost omogucuje sudionicima_icama otkrivanje razliCitih snaga i
uvjezbavanje razlicitih socijalnih vjestina tijekom iskustva.

Osmisljavanje zadataka za razlicite snage jos je jedno vazno nacelo obrazovnih escape
roomova. Sudionici_ice imaju razliCite osobnosti, stilove ucenja i sposobnosti. Neki
mogu biti snazni logicki mislioci, dok se drugi posebno isticu u kreativnosti, opazanju,
komunikaciji ili organizaciji. Dobro osmisljen escape room stvara prilike da svi
sudionici_ice smisleno doprinesu timu.
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Primjerice:

e Kreativni sudionici_ice mogu rjeSavati zagonetke ili tumaciti apstraktne
tragove

¢ Analiticni sudionici_ice mogu se fokusirati na logiCke slagalice i kodove

e Drustveno usmjereni sudionici_ice mogu podupirati komunikaciju i timski rad
e Sudionici_ice usmjereni na detalje mogu otkrivati skrivene tragove

o Prakti¢no orijentirani sudionici_ice mogu se baviti fiziCkim zadacima

Ta raznolikost pomaze stvoriti ukljuCiva okruzenja za ucenje u kojima sudionici_ice
prepoznaju vrijednost razlicitih perspektiva i sposobnosti.

U radu s mladima sobe za bijeg usmjerene na timski rad mogu takoder ojacati grupnu
koheziju i drustvenu ukljucenost. Sudionike koji inaCe mozda ne bi medusobno
komunicirali potiCe se na blisku suradnju kako bi dovrsili misiju. To Cesto pomaze rusiti
drustvene barijere, smanjivati stereotipe i graditi snaznije odnose unutar skupine.

Sobe za bijeg mogu biti osobito ucinkovite u multikulturnim i medunarodnim
projektima za mlade jer stvaraju prilike za interkulturnu komunikaciju i vrsnjacko
ucenje. Sudionici_ice iz razlicitih kulturnih sredina uce kako suradivati, usuglasavati
ideje i zajedno rjeSavati probleme unatocC jezicnim razlikama ili drugacijim stilovima
rada.

Primjerice, tijekom Erasmus+ razmjena mladih escape room aktivhosti cesto se
koriste za poticanje integracije sudionika iz razliCitih zemalja. Zajednicko rjeSavanje
izazova pomaze sudionicima_icama razviti povjerenje, empatiju i medusobno
razumijevanje na prirodan i privlacan nacin.

Facilitatori_ice takoder trebaju obracati pozornost na grupnu dinamiku tijekom cijele
aktivnosti. Neki sudionici_ice mogu prirodno dominirati raspravom, dok drugi mogu
postati tisi ili manje ukljuceni. Vazno je stvarati uravnotezene aktivnosti koje poticu
ravnopravno sudjelovanje i osiguravaju da se Cuju svi glasovi.

UkljuCivanje zagonetki koje zahtijevaju vise istodobnih radnji moze pomoci postici tu
ravnotezu. Primjerice, jedan sudionik mozda treba naglas Citati upute dok drugi rukuje
predmetima, a treci biljezi informacije. Takva struktura sprjeCava jednu osobu da
kontrolira cijelu aktivnhost i potice aktivno ukljuCivanje svih ¢lanova tima.

RjeSavanje sukoba jos je jedan vazan aspekt razvoja timskog rada unutar escape
roomova. Pod pritiskom se mogu pojaviti neslaganja i frustracija. Ti trenuci mogu
postati vrijedne prilike za ucenje kada sudionici_ice uvjezbavaju pregovaranje,
strpljenje, aktivno slusanje i komunikaciju s postovanjem.
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Facilitatori_ice se kasnije mogu osvrnuti na takve situacije tijekom zavrsne refleksije,
poticuci promisljanje o pitanjima kao sto su:

e Kako je tim komunicirao pod pritiskom?

o Koje su strategije pomogle suradniji?

e Jesu lisvisudionici_ice bili uklju¢eni u donoSenje odluka?
e Kako surijesSena neslaganja?

« Sto bitim mogao poboljsati u buduéoj suradnji?

Refleksija pomaze sudionicima_icama postati svjesniji svojih stilova komunikacije i
ponasanja u timskom radu, pretvarajuci aktivnost u dublje iskustvo ucenja.

Edukativne sobe za bijeg takoder poticu vrsnjacko ucenje. Sudionici_ice Cesto jedni
drugima objasnjavaju ideje, poucCavaju Clanove tima kako rijesiti odredene izazove |
povezuju znanja iz razlicitih podrucja. Ta suradnicka razmjena jaca i razumijevanje i
povezanost skupine.

Osjecaj zajednickog postignuca na kraju aktivnosti jos je jedan snazan aspekt escape
roomova temeljenih na timskom radu. Uspjesno zajednicko rjeSavanje izazova stvara
pozitivhe emocije, jata samopouzdanje i potvrduje vrijednost suradnje. Cak i kada
timovi ne dovrse misiju u cijelosti, sudionici_ice Cesto odlaze osjecajuci se povezanije
i motiviranije.

U konacnici, aktivnosti timskog rada i komunikacije nalaze se u samoj srzi edukativnih
soba za bijeg. One pretvaraju ucenje u drustveni i interaktivni proces u kojem
sudionici_ice ne samo da stjeCu znanje, nego i razvijaju empatiju, suradnju, vodstvo i
meduljudske vjestine. Stvaranjem okruzenja u kojima je suradnja nuzna i smislena,
edukativne sobe za bijeg pripremaju mlade za aktivho sudjelovanje i u obrazovnom i u
drustvenom kontekstu.

8. Upravljanje vremenom i tijek igre

UcCinkovito upravljanje vremenom jedan je od najvaznijih Cimbenika u stvaranju
uspjesnog iskustva provedbe edukativhe sobe za bijeg. Trajanje aktivnosti, tempo
izazova i ukupni tijek igre izravno utjeCu na motivaciju sudionika, ukljucenost i ishode
ucenja. Dobro uravnotezena soba za bijeg drzi sudionike pred izazovom i
usredotocenima, bez stvaranja nepotrebnog stresa, zbunjenosti ili frustracije.

Preporuceno trajanje edukativne sobe za bijeg uvelike ovisi o dobi, iskustvu i rasponu
paznje sudionika, kao i o slozenosti edukativnhog sadrzaja i zagonetki.

Za tinejdzere sobe za bijeg obicno dobro funkcioniraju u trajanju od 45 do 60 minuta.
Taj vremenski okvir omogucuje slozenije zagonetke, dublju pricu i snazniju suradnju uz
zadrzavanje visoke razine ukljucenosti. Tinejdzeri Cesto uzivaju u privlacnim
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narativima, izazovima rjeSavanja problema i natjecateljskim elementima koji
zahtijevaju stratesko razmisljanje i timski rad.

Za osobe starije od 18 godina sobe za bijeg mogu trajati od 60 do 90 minuta, ovisno o
temi i razini slozenosti. Odrasli sudionici_ice Cesto se lakSe snalaze s detaljnijim
priCama, naprednijim izazovima i duljim procesima refleksije. U strucnim
osposobljavanjima ili radu s mladima dulje aktivnosti mogu ukljucivati i raspravu i
analizu povezanu s obrazovnim ciljevima.

Neovisno o ciljnoj skupini, Facilitatori_ice trebaju pazljivo planirati tempo igre. PoCetak
aktivnosti treba ukljucivati jednostavnije zagonetke koje pomazu sudionicima_icama
razumjeti strukturu escape rooma i izgraditi samopouzdanje. Rani uspjeh vazan je jer
motivira timove, potice komunikaciju i stvara pozitivnhu energiju unutar skupine.

Kako igra napreduje, slozenost izazova moze se postupno povecavati. Takvo
napredovanje stvara prirodan osjeCaj razvoja i odrzava intelektualnu ukljucenost
sudionika tijekom cijelog iskustva. Uvodenje zahtjevnijih zagonetki u kasnijim fazama
aktivnosti takoder potice sudionike da primijene vjestine i informacije steCene u
ranijim fazama igre.

Vazno je odrzati ravnotezu izmedu izazova i pristupacnosti. Ako su zagonetke
prejednostavne, sudionici_ice mogu izgubiti interes i osjeCati se nedovoljno
potaknuto. S druge strane, ako su izazovi preteski ili nejasni, frustracija moze brzo
smanjiti motivaciju i negativno utjecati na grupnu dinamiku.

UkljuCivanje dodatnih smjernica ucCinkovita je strategija za odrzavanje dobrog tijeka
igre. Smjernice mogu pomoci timovima svladati prepreke bez potpunog uklanjanja
izazova. Facilitatori_ice mogu ponuditi smjernice nakon odredenog vremena, davati in
postupno ili omoguciti sudionicima_icama da zatraze pomoc¢ kada im je potrebna.

Cilj smjernica nije rijesiti zagonetku umjesto sudionika, nego poduprijeti nastavak
ukljucenosti i sprijecCiti da timovi predugo ostanu zaglavljeni. U obrazovnim
okruzenjima odrzavanje motivacije sudionika cesto je vaznije od oCuvanja tezine pod
svaku cijenu.

Facilitatori_ice trebaju aktivno pratiti i razinu frustracije tijekom aktivnosti. Sobe za
bijeg prirodno ukljuCuju pritisak i napetost, no pretjerana frustracija moze negativno
utjecati na timski rad, komunikaciju i ishode ucenja. Promatranje ponasanja sudionika
pomaze facilitatorima_icama prepoznati kada timovima mozda trebaju dodatno
usmjeravanje, ohrabrenje ili pojasnjenje.

U radu s mladima emocionalna dinamika osobito je vazna. Neki sudionici_ice mogu
postati vrlo natjecateljski nastrojeni, dok se drugi mogu povuci ako se osjecaju
preoptereceno. Facilitatori_ice trebaju stvarati podrzavajuca okruzenja u kojima se
sudionici_ice osjecCaju sigurno eksperimentirati, grijesiti i iznositi ideje bez straha od
neuspjeha.
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Tijek igre treba djelovati logi¢no i biti povezan s pricom. Sudionici_ice trebaju osjecati
napredak dok rijesavaju izazove i otkrivaju nove informacije. Iznenadni prekidi, nejasni
prijelazi ili nepovezani zadaci mogu smanjiti uronjenost u iskustvo i narusiti
usredotocenost sudionika.

Prijelazi izmedu zagonetki trebaju djelovati prirodno i smisleno. Svaki rijeSeni izazov
treba pruziti tragove, informacije ili alate koji pomazu sudionicima_icama prijeCi u
sljedecu fazu misije. To daje dodatni zalet i odrzava uzbudenje tijekom cijelog iskustva.

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

o Jeliaktivnost preduga ili prekratka

o Koje zagonetke oduzimaju najviSe vremena

¢ U kojim trenucima sudionici_ice postaju zbunjeni

e Dijeluje litempo uravnotezeno

e Jesu li preCesto potrebne dodatne smjernice (hintovi)

Testiranje pomaze prilagoditi iskustvo i osigurati da aktivnost ostane privlacna od
pocCetka do kraja.

Uravnotezena edukativha soba za bijeg stvara atmosferu u kojoj se sudionici_ice
osjeCaju izazvano, znatizeljno i motivirano, bez osjeCaja preopterecenosti. Dobro
upravljanje vremenom podupire i ucenje i uzivanje omogucujuci sudionicima_icama da
ostanu usredotoceni, suradnicki nastrojeni i emocionalno ukljuceni tijjekom cijele
aktivnosti.

Uspjesan tijek igre pomaze pretvoriti edukativhe sobe za bijeg u duboko privlacna
putovanja ucenja u kojima sudionici_ice dozivljavaju postignuce, suradnju i smisleno
ucenje na dinamican i pamtljiv nacin.
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9. Materijali i tehnologija

Edukativne sobe za bijeg mogu koristiti jednostavne ili napredne materijale.

Niskobudzetni materijali:

Printani tragovi Kutije s lokotima
Omotnice Karte
DZepne svjetiljke Svakodnevni predmeti
Digitalni alati:
QR kodovi Tableti
Interaktivhe mrezne stranice Audio snimke
Google obrasci Edukativne aplikacije

Odaberite tehnologiju koja podupire ucenje, umjesto one koja odvlaci pozornost od
njega.

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

Facilitator_ica vodi iskustvo bez rijeSavanja zagonetki umjesto sudionika_ica.

Odgovornosti:
Jasno objasniti pravila Odrzavati energijui uronjenost u
iskustvo
Promatrati grupnu dinamiku Osigurati pravednost i sigurnost

Pruziti dodatne smjernice (hintove) kad su potrebne

Strategije davanja dodatnih smjernica (hintova):

Postupni hintovi

Hintovi temeljeni na vremenu
Neobvezni sustav pomodi
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11. Sigurnost i pristupacnost
Edukativne sobe za bijeg trebaju biti ukljuCive i sigurne.

Uzmite u obzir:

Fizicku pristupacnost Prohodne prostore za kretanje
Materijale koji nisu opasni Alternativne formate zagonetki
Jezi€nu pristupacnost Potrebe povezane s neurodivergentnosti
Izbjegavajte:

Potpuni mrak

Klaustrofobi¢ne prostore
Opasne fizicke zadatke

12. Prilagodba soba za bijeg razli¢itim dobnim
skupinama

Tinejdzeri

Natjecateljski elementi
Slozenije price
Integracija tehnologije

18+

Napredne zagonetke

Scenariji iz stvarnog svijeta
Razvoj profesionalnih vjestina
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13. Procjena i refleksija

Refleksija pretvara tijek igre u smisleno ucenje.

Metode:

Grupna rasprava

Radni listovi za refleksiju
Kvizovi
Vrsnjacke povratne informacije
Samoprocjena

Metode refleksije i evaluacije
Grupna rasprava

Grupne rasprave omogucuju sudionicima_icama da nakon zavrsSetka sobe za bijeg
podijele svoja iskustva, misli i emocije. Ova metoda potice zajednicku refleksiju i
pomaze sudionicima_icama povezati aktivhost s obrazovnim ciljevima.

Primjer:

Nakon odigrane sobe za bijeg sudionici_ice raspravljaju o pitanjima kao sto su:
o Koje su komunikacijske strategije pomogle timu?
e Kako su rijeseni izazovi tijekom aktivnosti?
e Sto vas je ovo iskustvo nauéilo o suradnji i empatiji?

Radni listovi za refleksiju

Radni listovi za refleksiju sudionicima_icama pruzaju strukturirana pitanja ili vjezbe
koje im pomazu individualno promisliti o tome sto su naucili tijekom aktivnosti. Ova
metoda osobito je korisna za tise sudionike kojima mozda nije ugodno govoriti pred
skupinom

Primjer:
Sudionici_ice ispunjavaju kratke pisane refleksije, primjerice:
e Kojijeizazov bio najtezi?

e Koju ste vjestinu najvise koristili?
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o Sto biste sljedeéi put ucinili drugacije?
Kvizovi

Kvizovi se koriste za provjeru razumijevanja edukativnhog sadrzaja obradenog tijekom
sobe za bijeg. Mogu biti zabavni i interaktivni te se koristiti prije ili nakon aktivnosti za
mjerenje napretka u ucenju.

Primjer:

Nakon sobe za bijeg o okolisSnoj odrzivosti sudionici_ice odgovaraju na pitanja
povezana s recikliranjem, obnovljivom energijom ili pojmovima klimatskih promjena
istrazenima tijekom igre.

Vrsnjacke povratne informacije

Vrsnjacke povratne informacije poticu sudionike na promisljanje o timskom radu i
komunikaciji davanjem konstruktivnih komentara jedni drugima. Ova metoda pomaze
sudionicima_icama prepoznati snage skupine i podrucja koja je moguce unaprijediti.

Primjer:
Sudionici_ice raspravljaju:

e Kojije ¢lan tima najucinkovitije pomogao skupini?

e Koje su komunikacijske strategije dobro funkcionirale?

e Kako su c¢lanovi tima podupirali jedni druge tijekom izazova?
Samoprocjena

Samoprocjena omogucuje sudionicima_icama procijeniti  vlastitu izvedbu,
sudjelovanje i iskustvo ucenja. Ova metoda potice samosvijest i osobnu refleksiju.

Primjer:
Sudionici_ice procjenjuju vlastite vjestine kao sto su:
e Komunikacija
e Timskirad
e Vodstvo
e RjeSavanje problema

e Sudjelovanje tijekom aktivnosti
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Mogu promisljati i o osobnim pitanjima poput:

,Sto sam naucio/la o sebi tijekom ovog iskustva igranja sobe za bijeg?”
Pitanja za refleksiju:

e Koje su strategije najbolje funkcionirale?
o Stoje bilo tesko?
o Sto ste naugili?

e Kako je tim suradivao?
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14. Online i hibridne sobe za bijeg

Digitalne sobe za bijeg mogu se provoditi na daljinu.

Platforme:

Google

Genially

Zoom

Microsoft Teams

Sustavi za upravljanje
ucenjem

15. UobicCajene pogreske koje treba izbjegavati

Prednosti:

Sudjelovanje na daljinu
Fleksibilan pristup

Integracija multimedije

Smanjena fizicka
interakcija

Tehnicke potesSkoce

Potreba za jasnom
navigacijom

Nejasne PrevisSe Slaba
upute )z“9°'< prica
netki
Nedostatak Bez Lose
testiranja ezervn upravljanje

vremenom

plana

Takoder pazite da ne zanemarite pristupacnost za razliCite skupine i nemojte se
usredotociti na tezinu umjesto na ucenje. Cilj nije osmisliti najslozeniji escape room,
nego stvoriti smisleno, ugodno, zabavno i privliacno iskustvo ucenja. Uvijek testirajte

sobu za bijeg prije provedbe.
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16. Primjer predlosSka sobe za bijeg

Tema: “Izgubljeni znanstvenik”

Cilj u€enja: Razumijeti sustave obnoviljivih izvora energije.
Ciljna skupina: Ucenici_ice srednjih Skola

Trajanje: 60 minuta

Prica:

Znanstvenik je nestao dok je razvijao rjesenje za Cistu energiju. Timovi moraju pronaci
istrazivacke datoteke i aktivirati energetsku jezgru.

Primjeri zagonetki:

1. Povezivanje solarnih panela

2. lzracun energije vjetra

3. Video trag putem QR koda

4. Skrivena laboratorijska lozinka
5. Zavrsna brava na Sifru

Primjeri zagonetki za edukativne sobe za bijeg

1. Povezivanje solarnih panela
Cilj: Pouciti sudionike_ice o obnovljivim izvorima energije i sustavima solarne energije.

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

Primjer:
Sudionici_ice povezuju:
“Solarni paneli” = “Pretvaraju Suncevu svjetlost u elektricnu energiju ”

“Obnovljiva energija” = “Proizvodi niske emisije ugljika”



Kada su svi parovi tocCni, istaknuta slova na karticama otkrivaju skrivenu rijec,
primjerice ,ENERGIJA”, koja otkljuCava sljedecu fazu igre.

Razvijene vjestine:

- Kriticko razmisljanje

- Suradnja

- Ekoloska osvijestenost
2. 1zraCun energije vjetra

Cilj: Pomoci sudionicima_icama razumjeti osnovne pojmove povezane s proizvodnjom
energije vjetra i odrzivoscu.

Priprema: Timovi dobivaju pojednostavljene podatke o proizvodnji energije
vijetroturbina, ukljucujuci brzinu vjetra, broj turbina ili vrijednosti proizvedene energije.
Sudionici_ice moraju rijesiti matematicki izazov kako bi otkrili tocan brojcani kod.

Primjer:

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

TocCan odgovor:
250x3x4=3000

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

Razvijene vjestine:

- Matematicko zakljuCivanje
- RjeSavanje problema
- Primjena znanstvenih pojmova

3. Video trag putem QR koda
Cilj: Potaknuti digitalnu pismenost i interaktivno ucenje kroz multimedijski sadrzaj.

Priprema: Sudionici_ice otkrivaju QR kod skriven negdje u prostoriji. Nakon skeniranja
koda telefonom ili tabletom gledaju kratak videozapis koji sadrzi vazne informacije,
skrivene simbole ili verbalne tragove potrebne za nastavak misije. Primjer: Videozapis
moze prikazivati znanstvenika koji objasnjava kako obnovljiva energija moze zastititi
okolis. Tijekom videozapisa na zaslonu se nakratko pojavljuju odredeni brojevi ili
kljucne rijeci. Sudionici_ice moraju pazljivo pratiti i zapisati tragove.



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

Odgovor iz videozapisa postaje dio sljedeCe zagonetke.

Razvijene vjestine:
- Opazanje,
- Digitalne kompetencije,
- Timska komunikacija,
- Usmjerenost na detalje

4. Skrivena laboratorijska lozinka

Cilj: Stvoriti osjecaj tajanstvenosti i potaknuti sudionike_ice da pazljivo traze skrivene
informacije.

Priprema: Sudionici_ice ulaze u zamisljeni laboratorij u kojem moraju otkriti skrivenu
lozinku za pristup racunalu, zakljucanoj kutiji ili znanstvenoj datoteci. Tragovi su
skriveni po prostoriji, u knjigama, na posterima, u znanstvenim biljeSkama ili metama
povezanima s pricom.

Primjer:

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

Kada se pravilno povezu, tragovi tvore lozinku: ,GREENPOWER”
Unos tocne lozinke otkljuCava sljedeciizazov ili otkriva vaznu novu informaciju o misiji.
Razvijene vjestine:

- Logicko zakljuCivanje

- Vjestine opazanja

- Timska suradnja
- Analiza informacija

5. ZavrSna brava na Sifru

Cilj:



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

Priprema: Zavrsniizazov zahtijeva od sudionika_ica da upotrijebe informacije
prikupljene iz svih prethodnih zagonetki kako bi otvorili kombinacijsku bravu, digitalni
sefili zavrsSnu omotnicu misije.

Primjer:

Prva zagonetka daje broj “3”

|lzazov energije vjetra otkriva “0”

QR video daje broj “5”

Skriveni laboratorijski trag otkriva “7”

Sudionici_ice moraju prepoznati da je zavrsni kod brave: 3057

Otvaranje brave otkriva:

e Zavrsno rjiesenje misije

o Certifikat

e Skrivenu poruku
Zavrsetak price

Razvijene vjestine:

- Koordinacija tima

- Pamcenje i organizacija

- RjeSavanje problema pod pritiskom
- Sinteza informacija

/Zasto ove vrste zagonetki funkcioniraju

Ovi primjeri zagonetki povezuju obrazovni sadrzaj s interaktivnim tijekom igre. Poticu
sudionike da aktivno primjenjuju znanje, umjesto da informacije samo pamte. Svaki
izazov takoder potice timski rad, komunikaciju i kriticko razmisljanje te podupire
cjelokupnu pricu sobe za bijeg.

Kombiniranjem fizickih zadataka, digitalnih elemenata, matematickog razmisljanja i
suradnickog rjeSavanja problema facilitatori_ice mogu stvoriti privlacna iskustva
ucenja koja su istodobno edukativna i pamtljiva.

Pitanja za zavrsnu refleksiju:

» Koji je obnovljiviizvor energije najucinkovitiji?
e Kako je vas tim komunicirao? Sto biste poboljsali_e?



17.Zavrsni pregled

Edukativne sobe za bijeg snazni su alati za aktivno ucenje jer povezuju obrazovanje,
kreativnost, timski rad i iskustveno ucenje u jedno privlacno iskustvo. Za razliku od
tradicionalnih nastavnih metoda koje se cesto oslanjaju na pasivno sudjelovanje, sobe
za bijeg poticu polaznike da postanu aktivni sudionici_ice obrazovnog procesa.
Sudionici_ice ne primaju samo informacije; oni istrazuju, analiziraju, komuniciraju,
eksperimentiraju i zajedno rjeSavaju probleme na dinamican i smislen nacin.

Uspjesne edukativne sobe za bijeg objedinjuju nekoliko vaznih elemenata koji zajedno
stvaraju i privlacan tijek igre i smislene ishode ucenja. Jedna od najvaznijih sastavnica
jesu jasni obrazovni ciljevi. Svaka zagonetka, prica i aktivnost trebaju podupirati ciljeve
ucenja tog iskustva. Kada su obrazovni ciljevi jasno definirani od pocetka,
facilitatori_ice mogu osmisliti aktivhosti koje ostaju usredotocCene, svrhovite i
povezane sa zeljenim ishodima.

Privlacno pripovijedanje jos je jedan kljucan dio uspjesne sobe za bijeg. Snazna prica
stvara emocionalnu povezanost, motivaciju i uronjenost u iskustvo. Sudionici_ice se
viSe ukljuCuju u aktivnost kada osjecaju da su dio vazne misije ili smislene pustolovine.
Pripovijedanje pretvara edukativni sadrzaj u interaktivno iskustvo u kojem su polaznici
emocionalno ukljucenii motivirani na aktivno sudjelovanje.

Dobro osmisliene zagonetke jednako su vazne jer stvaraju strukturu procesa ucenja.
UcCinkovite zagonetke poticu sudionike na kritiCko razmisljanje, komunikaciju s
Clanovima tima i primjenu znanja u prakticnim situacijama. Edukativne zagonetke
trebaju biti uravnotezene, logicne i povezane s ciljevima ucenja. RazliCite vrste
zagonetki pomazu odrzati interes sudionika i omogucuju osobama s razliCitim
snagama i stilovima ucenja da doprinesu timu.

Suradnja je u samoj srzi edukativnin soba za bijeg. Vecina izazova zahtijeva od
sudionika da razmjenjuju informacije, podijele odgovornosti i zajedno rade prema
zajednickom cilju. Kroz timski rad sudionici_ice razvijaju komunikacijske vjestine,
sposobnosti vodenja, empatiju i kompetencije rieSavanja problema. U radu s mladima
suradnicko ucenje takoder pomaze graditi povjerenje, jacati grupnu koheziju i poticati
ukljucCivanje sudionika razlicitog podrijetla.
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Refleksija je joS jedan kljucan element koji edukativhim sobama za bijeg daje
dugorocnu vrijednost. Aktivnosti zavrsne refleksije pomazu sudionicima_icama
obraditi vlastita iskustva, prepoznati Sto su naucili i povezati aktivhost sa situacijama
iz stvarnog zivota. Bez refleksije sudionici_ice mogu pamtiti uzbudenje igre, aline i u
potpunosti razumjeti edukativho znacenje iskustva. Refleksija pretvara tijek igre u
dublje ucenje poticuci kriticko razmisljanje, samosvijest i raspravu.

Edukativne sobe za bijeg osobito su vrijedne u radu s mladima jer podupiru pristupe
neformalnog ucenja usmjerene na sudjelovanje, kreativnost i osobni razvoj. Mladi
cesto najucinkovitije uce kada su emocionalno ukljuceni, aktivno sudjeluju i potaknuti
su na suradnju s drugima. Sobe za bijeg stvaraju okruzenja u kojima ucenje djeluje
smisleno, interaktivno i ugodno, a ne pasivno ili obvezno.

Druga vazna prednost edukativnih soba za bijeg njihova je fleksibilnost. Mogu se
prilagoditi razlicitim dobnim skupinama, obrazovnim temama, okruzenjima za ucenje i
potrebama sudionika. Escape roomovi mogu biti usmjereni na teme poput izgradnje
mira, odrzivosti, ljudskih prava, digitalne pismenosti, ukljuCivosti, mentalnog zdravlja,
kulturne raznolikosti ili aktivhog gradanstva. Mogu se provoditi i u ucionicama,
centrima za mlade, projektima u zajednici, Erasmus+ aktivhostima, online okruzenjima
za ucenje ili na otvorenom.

Facilitatorima_icama nisu potrebne skupe tehnologije ni slozena oprema za stvaranje
dojmljivin edukativnih soba za bijeg. Cak i jednostavni niskobudzetni materijali, u
kombinaciji s kreativnim pripovijedanjem i promisljenim dizajnom, mogu proizvesti
vrlo privlacna iskustva ucenja. Najvaznija je povezanost aktivnosti, obrazovnih ciljeva i
iskustva sudionika.

Testiranje i kontinuirano unapredivanje takoder su kljucni dijelovi procesa
osmisljavanja. Facilitatori_ice trebaju promatrati u kakvoj su sudionici_ice interakciji s
aktivnoscu, koje su zagonetke najucinkovitije, gdje nastaje zbunjenost i kako se timski
rad razvija tijekom igre. Povratne informacije sudionika mogu pomoci unaprijediti
buduca escape room iskustva i osigurati da aktivnosti ostanu ukljucive, pristupacne i
obrazovno smislene.
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Edukativne sobe za bijeg takoder poticu stavove povezane s cjelozivotnim ucenjem.
Sudionici_ice iz takvih iskustava cesto izlaze znatizeljniji, sigurniji u sebe, motiviraniji i
povezaniji s drugima. OsjeCaj postignuCa stvoren timskim radom i rjeSavanjem
problema moze ojacati samopostovanje i potaknuti sudionike da se aktivnije ukljucuju
u buduce prilike za ucenje.

MISSION
ACCOMPLISHED!

* Kk ok
GREAT TEAMWORK!

o e

=

U danasnjem svijetu koji se mijenja, u kojem su
sve vaznije, edukativne sobe za bijeg nude inovativhe metode
Za razvoj znanja i kljucnih zivotnih vjestina. Pokazuju da uc¢enje moze istodobno biti
interaktivno, suradnicko, emocionalno privlacno i ugodno.

Prava vrijednost edukativninh soba za bijeg nije samo u rjeSavanju zagonetki ili
dovrSavanju misija, nego u stvaranju pamtljivih iskustava koja nadahnjuju sudionike na
kriticko razmisljanje, zajednicki rad, promisljanje o vaznim temama i nastavak ucenjai
nakon same aktivnosti.

Pocnite jednostavno, temeljito testirajte i neprestano unapredujte dizajn na temelju
povratnih informacija sudionika.

Cilj nije samo “pobjeéi”, nego stvoriti smislena i pamtljiva iskustva u¢enja.
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18. Vizualni prikazi primjera predloska sobe za
bijeg

Ovo zavrsno poglavlje pruza sveobuhvatan vizualni pregled i praktiCne smjernice za
provedbu modela edukativne sobe za bijeg. Prilozene infografike sluze kao vodici
korak po korak koji povezuju teorijski okvir s prakticnom provedbom u radu s mladima.

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

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

2. Mapa puta za facilitator_ica ("Escape room- Visual - Facilitator_ica ")
strukturirani je vodi€ namijenjen voditeljima i edukatorima_icama, usmjeren na
kljucne ishode, alate, resurse i savjete za uspjesno vodenje zavrsne refleksije.

3. Mapa puta sudionika ("Escape room - Visual - Payer Version") ilustrirani je
linearni vodicC prilagoden samim sudionicima_icama, koji ih vizualno vodi kroz
sedam faza rjeSavanja zagonetki te istodobno potice timski rad i osvijeStenost
o okolisu.
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srednjih Skola

|ZGUBLJENI ZNANSTVENIK

L ESCAPE ROOM O OBNOVLJIVIM IZVORIMA ENERGIJE

Definirajte ishode uéenja

biste spasili buducnost Ciste energije.

“Buduénost je
SWIMLANE PROCESS FACILITATORA uvasim rukama,
Rjesavajte zagon,
MISIJA = = 22g0nathe.
CILINA'SKUPINA @ TRAJANJE Pronadite istraZivacke datoteke Razmisiate zeleno.
Ucenict 60 minuta i aktivirajte Energetsko jezgro kako Spasite svijet,”

Dokument s pricom

©

« Razvijte priu i zagonetke PN « Predloici zagonetki
DIZAIN | « Dizajnirajte zagonetke i tragove - @ * Rekviziti, lokoti, omotnice ESCAPE ROOM
PRIPREMA « Pripremite materijale i rekvizite =2 « QR kodovi i videozapisi DIZAJNIRAN I TESTIRAN |
(Prije igre) o Testirajte tijek igre i vrijeme L— + Popis za provjeru Spreman za |
postavljanje ‘
e + Postavite prostor o Tragovii zagonsthe @
« Postavite i sakrijte sve tragove = o Lokot i kutje sa lokotom
PRIPREMA « Postavite lokote, kutije i QR kodove & iR kgt PROSTOR SPREMAN
PROSTORA R :ﬁ:’:;::z:’:; mateiale] « Upute na stanicama Sve je postavijeno
(60-90 min prije ; G i testirano
poketka) o Zavrina provjera svih aktivnosti * Stoperica / walkie-talkie
¥ « Pozdravite sudionike « Slusaju brifing g « Skiipta beifinga
» « Obijansite pricu i misiju o Pomaaiplana o s
: e postera / letak
SRIFIRG * B ag e i s Uit i o IGRA POEINJE
(5-10 min) L it na e o Pripremajusezaigry @@ | |menik timova (opcionalno) 2a misiju
o Q * Promatrste i praite timove « Rjesavaju zagonetke o Kartice s8 tragovima (nivo 1-3) @
. Dljl.e tragove k“f je po(rAebno o Suradisju kao tim 'Y ) + Soperica
FACILITIRANJE « Pratite napredak i raspodjelu @i 3 . TIMOVI
bkl « Traze tragove 4 « Walkie-talkie NAPREDUJU
IGRE : o Pratite viijeme i sigumost « Napreduju prema cilju  Lista za pracenje napretka Premasuju razine
©o 45iin) * Vodite, ali ne rjesavajte i kodovi prikupljeni
e a « Provjerite konatni kod o Unose konaéni kod o Zavréna kutija / lokot
Ao : gr::;m.e xavr§r_u Ioko_t_/ bravu » Otvaraju zakljuéak * Poruka o uspjehu MISIJA USPJESNO
itajte zavrinu pricu + Otkrivaju ishod misije « Nagrada / zahvala
« Plieskaite i Zestitajte timu g " ahed g .
1zAzov ) « Slave uspjeh o Zavrina poruka Energetsko jezgro
(5-10 min) * Proslavite zavrietak aktivirano!
e ';’ + Vodite raspravu o refleksiji « Dijele dojmove « Vodic za debrifing
. itanja za ey g &g 3
* | Porenvaiapltanis o s outenju @)+ Pitanja za refleksiju REFLEKSIJA
DEBRIFING s u'pim 3 a‘me in;O iy « Odgovaraju na pitanja « Mentimeter / Flipchart ZAVRSENA
(10-15 min) © Zativeliteisudioniding  Daju povratne informacije  Lista za povratne informacije J‘;z:‘;;g:::a]e
o o Prilupite obrascs powatnih kiformacis o Obrasci evaluacje
* Procijenite ishode uéenja - * BiljeSke s promatranja EVALUACIJA
IE;:'w:RCII\‘:ﬁ : * Dokumentirajte nauZene lekcije « Fotografije (po Zelji) DOVRIENA
’  Pripremite zavrini izvjestaj o Izviedtaj o igri Spremno za
(Nakon igre) poboljzanje
SUSTAV TRAGOVA RAZINA1 RAZINAZ | RAZINA3 Koristite mudrol
St Mali nagovori da tim —>  Vilespecificnitragovi  —> Jasno rjesenje ili demonstracija Driite izazov
postps nastavi razmidlji ili smjernice (ako su timovi zapeli) smislenim.
CHECKLISTA FACILITATORA PRIMJERI PITANJA ZA DEBRIFING SAVJETI ZA FACILITATORE

i i 0 OBNOVLIVIM IZVORIMA ENERGLE
D Pritai cljet definkrani - @ Ostanite neutralei, ali podrEavajudi.
[ Zagonetke izradene i testirane - Ko i s " |
[ Materijali pripremljoni * Kako solamai .v,uw,. funkeioniraju zajedno? Dopustite timovima da se bore produktivio,
O Prostor postavieni sigursn @ Pitajte otvorena pitanja umjesto da dajete |
[ Tehnitka oprema provjerena 0 TIMSKOM RADU izravne odgovore.
[ Brifing materijoli spremni « Koko ste komunicirali unutor tims? :ﬁ% Potaknite sve éanove tima da sudjoluju.
[ Timovi monitorirani i podriavani * Koje strategije su vam pomogle u rjedavanju zagonetki? . ’ g |
B Rt i o B b sl - @ upr:w‘a.‘: sy ali odrEavajte
Ao zoboo. g e zabavu i dinamiku.
O Prikutite zaveien 0 1SKUSTVU >
[0 Povratne informacie prikupliene « Koja jo bila nejte2s zsgonetka i zalto? KT Proslavite trud, timski rad i kreativnost! |
[ 1zvjestaj dovrien * $t0 ste danas nautili?
« $to biste sljededi put uéinili drugadije?
Razmisljaj. Rjesavaj. Spasi.
LEGENDA (KONTROLNE TOCKE): Dovrieno U tijeku Sljedeci korak Potrebna painja Uspjeh -
@ e @ * BUDUCNOST JE ZELENA!
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|ZGUBLJENI ZNANSTVENIK

A_& ESCAPE ROOM 0 OBNOVLJIVIM IZVORIMA ENERGIJE

: MISIJA
O Pronadite istraZivacke datoteke

i aktivirajte Energetsko jezgro
kako biste spasili buduénost ciste energije!

e®e CILINA SKUPINA

Ucenici srednjih Skola

TRAJANJE
60 minuta

“Buduénost
Je uvasim rukamg,
Rjesavajte Zagonetke,

A Mislite zefeno,
it = — Spasite svijet,
‘/ \\" b sk CiL) RAZVIJATE
/>y LABORATORIJ
N4 0

Pretrazite laboratorij
u potrazi za skrivenim tragovima.
Pregledaite biljeske, dokumente,
predmete i QR kodove.

Povefite izvore energije s toénim
opisima i prednostima.

Pronadite prve tragove
koji ée vas odvesti
do sliedeceg izazova.

“Solarni paneli” - “Pretvaraju
sunéevu svjetlost u elektriénu

BOBOEDAD

Otkdjuéan
prvi kod!

Skriveni kod 3

@, Promatranje
@ Radoznalost

8% Timskirad

Kriti¢ko razmigljanje
Suradnja

ﬂ Ekolo3ka svijest

Spasili ste istraZivanje

1ZAZOV: ENERGIJA PRIMJER REZULTAT RAZVIJATE
G E Jedna turbina proizvodi 250 jedinica =
/)" VJETRA energienast. T tubinerade Orkjon e
' Rijedits matematicki zadatak 4 sata. Izragunajte ukupnu energiju. drugi kod! 2
¥ o proizvodnji energije % Rjezavanje problema
; vietroturbina. 250 x 3 x 4 = 3000 Skriveni kod 0 %8 Znanstveno misljenje
o TRAG S QR KODOM: PRIMJER REZULTAT RAZVIJATE
(
) Video sadri tragove, brojeve Promatrane
N 4 VIDEO PORUKA ili Kljuéne rije koji su vam Otkljuéan S
! Pronadite i skenirajte potrebni za nastavak. A (W Digitalnu pismenost
' skriveni QR kod. Pogledajte Paljivo pratite! @, Paznju na detalje
video i otkrijte vazne %R g
; informacije.l > — W) Skriveni kod 5 (Z) Komunikaciju
TAJNA LOZINKA PRIMJER REZULTAT RAZVIJATE
« Istaknute rijeéi u knjigama B s i
LABORATORIJA g a i © Logicko zakljucivanje
T Pretrasite laboratorij u potrazi 2\Brojevilspod epnniete otkljucanal VisHing prometranis
i za skrivenim tragovima. Spoijite Spojite tragove i otkrijte: 284 Timska suradnja
1 informacije i otkrijte tajnu ZELENA SNAGA Skriveni kod 7 Q Analiza informacija
v lozinku.
f ZAVRSNA KOMBINACIJSKA PRIMJER REZULTAT RAZVIJATE
\ BRAVA ,f\ aym & i&%  Koordinaciju tima
Upotrijebite sve kodove 8 it @ P'imr'.enj? i organizaciju
5 prikupljene iz prethodnih 3 0 5 7 L 40 & Rleiavyjle problema
! izazova kako biste otvorili — pod pritiskom
v zavrinu bravu. Zavesnikoct | 3 10]|5/(7) @8 sintezu informacija
AKTIVIRAJTE DOBIVATE MISIJA USPJESNA! J—
ENERGETSKO JEZGRO @ Zavrine istrazivatke datoteke 2 \

@ Poruku znanstvenika
@ Certifikat misije
(& Buduénost iste energije!

Pronadite istraZivacke datoteke
i aktivirajte Energetsko jezgro
kako biste dovriili misiju!

i aktivirali €isto energetsko
rjesenje!

§70 CETE NAUCITI © PiTANIAZA REFLEKSIU ) VAZNE NAPOMENE
o0 + Koji obnovljivi izvor energije je najucinkovitiji? Radite zajedno
@ an + Kako je vas tim komunicirao? Budite kreativni

+ Koristte sve ito pronadete
+ Ugite kroz zabavu
+ Zabavite se i naugite!

Obnovljvi  Odrkivost  Znanost  Timski rad i = Koje jo zagonetie bila najahjevnja?
zvori akeji  komunikacija + to biste sljedei put napravili drugagije?
energije « $to biste poboljali u svojoj strategiji?

BUDUCNOST JE ZELENA!
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PROCES FACILITATORA

s
- ; “Buduénost
CILINA SKUPINA i C MISLIA o Unasanes
.. P TRAJANJE O Pronadite istraZivacke datoteke R_]e_" va'§,m rukama,
. Ucenlsl 3 i 60 minuta i i aktivirajte Energetsko jezgro jesal'/al.te Zagonetke,
srednjih skola i i kako biste spasili buduénost Mislite Zeleno,
Ciste energije! Spasite svijet.”

NOSTI FACILITATORA KLJUCNI ISHOD

.

Definirajte ishode ucenja

o :2;2"" Osmislite pricu i zagonetke f Escaps Room Storyboard Dizjn
Pripremite tragove i materijale dizajniran Kartice s tragovima @ odobren
Brave i rekviziti

Generator QR kodova

Predlosci zagonetki

.

.

Testirajte tijek igre i razinu tezine

(i
\ll’

Uredite prostor i dekoraciju Tragovi i rekviziti

Prostor spreman B Provjera
Postavite tragove i sakrijte materijale 'a ) zaigru - pripreme
Z Omotnice

.

8 PRIPREMA
PROSTORA

{
\

i * Pripremite QR kodove i brave A zavrSena
o Testirait the itehnoloci Skriveni kod 3 * QRkodovi
estirajte sve zagonetke i tehnologiju + Audio/Video uredaj
v
* Docekaj ionike . . * Skript: ifi NN
uvob| Do<':e a'J!e SUdl‘Onf e: Timovi spremni ~ .”F i br! i Svi timovi
BRIFING + Objasnite pravila i sigurnost igra moe podeti * Misijska kartica @ razumjeli
@ * Predstavite pricu i misiju * Plakat s pravilima misiju
[ ] 3 [ * Podijelite timove Skriveni kod 0 + Stoperica
vy a‘a
0 FACILITIRANJE ~ * Promatrajte dinamiku timova . Timovi * Kartice s tragovima (razine 1-3) Timovina
. i j o List tranj
Pra-Me napredak . napreduju : ist za Froma ranje pravom putu
H * Dajte tragove po potrebi Skriveni kod 5 « Stoperica
+ Odrzavajte igru postenom i zabavnom * Biljeinica
* Provjerite rjesenja zagonetki ') M"f“, ¢ Zavr$nabrava / sef —. Misija
Biris o cpey | uspjesno = , e
+ Potvridte zavréni kod A L T ¢ Certifikat v uspjesno
* Otvorite zavrénu bravu / sef * Zavrina omotnica zavrsena
« Isporucite ishod misije Skriveni kod 7 + Poruka misije
* Vodite raspravu o refleksiji m ¢ Vodi za debrifi
25 g1l Refleksija ? P ki Sva pitanja
* Raspravite ishode ucenja i * Pitanja za refleksiju :
Pt bitat # ucenja fo2 raspravijena
 Postavite pitanja za debrifing zavriena * Ploca/ flipchart
* Istaknite kljucne lekcije * Olovkeiljepljivi papirici
* Prikupite obrasce povratnih informacija lzvieie o ¢ Obrasci povratnih informacija s
BBl 2L, josce. . : lzvjesce
* Procijenite ishode ucenja evaluaciji ¢ Predloiak evaluacije fnalici
+ Dokumaetirajte naucene lekcije zavréeno « Safetak podataka inalizirano

.

Pripremite zavréno izvjesée

SAVJETI ZA FACILITATORE PITANJA ZA DEBRIFING @ ISHODI UCENJA
0 OBNOVLJIVIM IZVORIMA ENERGIJE .

o & Buditevodié, a ne davatelj odgovora. Razumjeti sustave obnovljive energije

Predlofak invjeiéa

+ Kojije iavor obnowijive energije bio najuZinkoviti?
+ Koje su prednosti solarne i vjetro energije? +

& Koristite tragove za poticanje razmidljanja, . nerge
+ Kako nam obnovljiva energija pomaie nasem planetu?

Primijeniti znanstvene i matematicke

ne 2a rjefavanje umjesto njih. koncepte
0 TIMSKOM RADU
& Promatrajte timsku komunikaciju. + Koko je vas tim komunicirac? * Poboljati vjeitine rjesavanja problema
O S e e s S + Kojisuvam strateiki pristupi najvise pomoghi?
=i 2 ’ + Koj vam jo bio najveci izazov? 283 Unaprijedit timskirad i komunikaciju
o o 0 UCENJU @@ s 3
(] Slawtelmdjllmslmad- €§ « §toste danas nautili,a prije niste 2nali? &8 Razviti digitalnu pismenost
ne samo brzinu, « Sto biste zeljeli bolje razumjeti sljedeéi put? o )
« Kako makete primijeniti ovo znanje u stvarmom Zivotu? ’ Povecati svijest o okolisu

ZAJEDNO MOZEMO NAPAJATI BOLJU BUDUCNOST. MISLI. RIJESI. SPASI.
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Ovaj vodi¢ izraden je u okviru Erasmus+ projekta ,Inclusive pathways to
peace”, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458. Projekt sufinancira

Europska unija.
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nvo.svetlost@gmail.com
https://nvosvetlost.org/
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Sasa Despotovic, Gordana Mandic Radosavljevic, Nikolina Jurekovic, Magdalena

Devic, Kemal Ashik
Dizajn
Udruga Studio B

Kolovoz 2026.

Sufinancira Europska unija. Izneseni stavovi i misljenja samo su stavovi autora i ne odrazavaju
nuzno stavove Europske unije ili Europske izvrsne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA).

Ni Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.

Co-funded by
the European Union


mailto:nvo.svetlost@gmail.com
https://nvosvetlost.org/

	Veliki bijeg:
	Kako dizajnirati učinkovite edukativne
	sobe za bijeg
	(escape rooms)


	Uvod
	Kontekst

	2. Što je edukativna soba za bijeg?
	Edukativne sobe za bijeg u radu s mladima
	Zašto edukativne sobe za bijeg funkcioniraju u radu s mladima

	3. Prednosti edukativnih soba za bijeg
	4. Definiranje ciljeva učenja
	5. Osmišljavanje zagonetki i izazova
	6. Strukturiranje iskustva sobe za bijeg
	7. Osmišljavanje aktivnosti za timski rad i komunikaciju
	10. Savjeti za facilitaciju i voditelje igre (Game mastere)
	11. Sigurnost i pristupačnost
	12. Prilagodba soba za bijeg različitim dobnim skupinama
	13. Procjena i refleksija
	Metode refleksije i evaluacije

	14. Online i hibridne sobe za bijeg
	15. Uobičajene pogreške koje treba izbjegavati
	16. Primjer predloška sobe za bijeg
	17. Završni pregled
	18. Vizualni prikazi primjera predloška sobe za bijeg

