- Kuca unutarnjih sjena

SEEEREEEES Metodoloski vodic

3 . . . . . . . . . .
3 . . . . . . . . . .
3 . 3 . . . . . . . .
3 . . . . . . . . . .
3 . . . . . . . . . .

5z

Co-funded by AGENCY FOR §
. IBZR /05T aND i " Erasmus+
- the European Union h EU PROGRAMMES Udruga Studio B ) Enriching lives, opening minds.

Financira Europska unija. Iznijeta stajaliSta i misljenja iskljucivo su stajaliSta i miSljenja autora i ne odrazavaju nuzno
stajaliSta Europske unije ili Europske izvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne
mogu se smatrati odgovornima za njih.



Uvod

Metodoloski vodic ,Block H8 - Peace puzzles Toolkit” predstavlja metodologiju i
inovativne alate za ukljucCivanje i osnazivanje mladih vjeStinama rjeSavanja sukoba putem
obrazovnih resursa temeljenih na igri te ima za cilj unaprijediti kvalitetu rada s mladima
opremajuci strucnjake i organizacije mladih novim vjestinama, pristupima i metodama.
Nastoji promicati zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucCivosti i razumijevanja,
doprinoseci u konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (OER) kao dinamicnog i interaktivnog okruzenja
zelimo strucnjacima ponuditi prakticno iskustvo koje mogu izravno primijeniti u
inicijativama usmjerenima na mlade, Cime se jaCaju kapaciteti organizacija mladih i
organizacija koje rade za mlade kroz praktiCan resurs za rad s mladima.

UkljuCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, poput fotografija/videozapisa od 360
stupnjeva i proSirene stvarnosti, nudi inovativan pristup neformalnom obrazovanju,
dostupan na engleskom, hrvatskom, srpskom, Spanjolskom, grckom i turskom jeziku, Cime
se osigurava da ga strucnjaci u radu s mladima, organizacije mladih i pruzatelji edukacija
mogu Koristiti na nacin koji uvazava razliCite jezicne i kulturne kontekste.

Kada je rijeC o mladima, opcCi je cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa kroz aktivnho
sudjelovanje pridonijeti jacanju kritiCkog razmisljanja i rjeSavanja problema, donosenja
odluka, timskog rada, medijske pismenosti, komunikacije i suradnje, vodstva,
profesionalnosti i snazne empatije medu mladima kako bi se unaprijedile njihove
sSposobnosti za prevenciju i rjieSavanje sukoba.

Block H8 - Peace Puzzles Toolkit - Metodoloski vodic praktican je prirucnik za pripremu i
provedbu 8 edukativnih aktivnosti soba za bijeg usmjerenih na izgradnju mira, ljudska
prava, ukljuCivost, nenasilnu komunikaciju, emocionalnu inteligenciju, digitalnu sigurnost i
prevenciju diskriminacije.

Vodi¢ donosi detaljne metodologije za svaku sobu. Za svaku sobu za bijeg predstavlja
vizualno postavljanje prostora, obrazovne ciljeve, cilinu skupinu, mogucnosti
pristupacnosti i prilagodbe, scenarij, cilj igre, raspored prostorije, potrebne materijale,
proces pripreme, ulogu Game mastera, tijek igre, savjete, tragove i pitanja za zavrsni
razgovor, cime pruza sveobuhvatan alat svakom stru¢njaku i u neformalnim i u formalnim
kontekstima ucenja.

L Gpftada
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Kontekst projekta

~Inclusive pathways to peace (Inkluzivni putevi prema miru),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458” Erasmus+ je KA2 projekt partnerstva za
suradnju u podrucju mladih, kojim koordinira Udruga Studio B (Hrvatska), s partnerima iz
Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanjolske (ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU) i Cipra
(Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding). Projekt ima za
cilj ukljuciti i osnaziti 181 mladu osobu vjeStinama rjeSavanja sukoba putem obrazovnih
resursa temeljenih na igri te unaprijediti kvalitetu rada s mladima opremajuci 130
struc¢njaka u radu s mladima novim vjestinama, pristupima i alatima. Projekt promice
zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucivosti i razumijevanja, doprinosecCi u
konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava. Nakon participativhog akcijskog
istrazivanja i kreativhim pristupom gamifikaciji, partneri su zajednicki izradili otvorene
obrazovne resurse - ukljucujuci interaktivne sobe za bijeg obogacene elementima od 360°
| proSirene stvarnosti - koji pomazu mladima u razvoju empatije, komunikacijskih vjestina i
vjestina rjeSavanja sukoba. Kombiniranjem neformalnog obrazovanja i digitalnih inovacija
projekt jaCca kvalitetu rada s mladima i pridonosi povezanijim, demokraticnijim i mirnijim
zajednicama diljem Europe.
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Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat projekta.

Tijekom provedbe partneri su suradivali na razvoju i testiranju edukativnih soba za bijeg
usmjerenih 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 kako ucenje temeljeno na igriiizrazito
participativne edukativne aktivnosti mogu potaknuti aktivho sudjelovanje i smisleno
ucenje medu mladima. Sobe za bijeg iz ovog vodiCa razvila su Cetiri nacionalna tima
sastavljena od 10 mladih i 2 osobe koje rade s mladima, testirane su u medunarodnom
okruzenju u Sapcu, Srbija, u ozujku 2026., a zatim dodatno unapredenje na temelju
povratnih informacija sudionika te mobilnosti, kako bi se naposljetku koristile na lokalnim
dogadanjima u Hrvatskoj, Cipru i Spanjolskoj. Ovaj pristup omogucCio nam je stvaranje
smislenog, zabavnog i edukativhog resursa za ucenje, kako za mlade tako i za strucnjake u
radu s mladima, s uranjajucim iskustvom koje nadilazi tradicionalne metode ucenja.

Ovaj vodicC izraden je kao praktican pomocni resurs za edukatore, osobe koje rade s
mladima, trenere, facilitatore i organizacije zainteresirane za koristenje edukativnih soba
za bijeg u svojem radu.

Nadamo se da Cete uzivati koristeCi ga jednako kao Sto smo mi uzivali u procesu njegova
stvaranjal
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Kuca unutarnjih siena

1 Uvod

A) Kontekst

Ova posebna soba, ,Kuca unutarnjih sjena”, usmjerena je na unutarnji aspekt izgradnje
mira: emocionalnu inteligenciju. Temelji se na ideji da nije moguce graditi mir s drugima
bez prethodnog razumijevanja i upravljanja vlastitim emocijama te prepoznavanja
skrivenih emocionalnih potreba onih koji su nam najblizi.

B) Vizualniizgled prostorije
Soba je osmisljena tako da metaforicki predstavlja obiteljsku kucu koja simbolizira ljudski
um. Atmosfera se postupno mijenja od tame i misterija prema jasnocii svjetlu.

Zona 1 (Ulaz/Stube): Potpuni mrak. Ovo predstavlja podsvijest i strah od nepoznatog.

Zona 2 (1. kat - Kuhinja/Dnevni boravak): Kaotican, ali domaci prostor. Stol pretrpan
kuhinjskim priborom i razbijenim predmetima predstavlja ,nered” svakodnevnih sirovih
emocija i sukoba.

Zona 3 (2. kat - Hodnik): Prostor nalik galeriji s portretima. Predstavlja fasadu koju
pokazujemo svijetu nasuprot nasoj unutarnjoj stvarnosti.

Zona 4 (Tavan): Refleksivan prostor koji sadrzi ogledalo. Ono predstavlja samospoznaju i
zavrsni trenutak jasnoce.

C) Obrazovni ciljevi

0 Prepoznavanje specificnih emocionalnih okidaca (pasivna agresija, ljutnja) i
mehanizama smirivanja (duboko disanje, isprika).
0 Razumijevanje da ,slomljena” ili teSka emocionalna iskustva mogu osobu uciniti
jacom i vrijednijom ako se pravilno obrade.
0 Ucenje kako gledati dalje od povrsinskog ponasanja (ljutnja, Sutnja, osmijeh) kako bi
se pronasla skrivena potreba (strah, usamljenost, potreba za paznjom i ljubavlju).
0 Shvacanje da krajnja odgovornost za vlastito emocionalno blagostanje lezi u nama
samima.
D) Profil ciljane skupine i broj sudionika
Dob:16-30
Preporuceni broj sudionika: 4-6
Profil skupine: Mladi zainteresirani za psihologiju, osobni razvoj ili grupe koje traze team
building s naglaskom na komunikaciju i emocionalno povezivanje.
Tezina sobe: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Prostor je organiziran tako da omogucuje lako i sigurno kretanje, bez prepreka ili uskih
prolaza koji bi mogli otezati sudjelovanje. Svi vazni elementi postavljeni su nadohvat ruke,
bez potrebe za dodatnim naporom, a zadaci koji su prvotno bili planirani na podu
premjesteni su na stol kako bi bili pristupacniji. Posebna paznja posvecena je jasnim
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uputama, jednostavhom koristenju materijala te sigurnosti svih sudionika tijekom
aktivnosti.

Soba za bijeg osmisljena je tako da bude pristupacna osobama s razliCitim potrebama,
ukljucujucCi osobe s ostecenjem sluha, slabovidne sudionike i korisnike invalidskih kolica,
kako bi svi mogli ravnopravno sudjelovati. Zadaci i upute ne ovise o zvuku, a sve vazne
informacije dostupne su u vizualnom obliku. Svi pisani materijali takoder su prilagodeni
slabovidnim sudionicima koristenjem vecih i preglednijih fontova, sto olaksSava Citanje.

Aktivnost je fleksibilna i moze se prilagoditi potrebama svake grupe. Cilj nije samo
omoguciti pristup, vec i potaknuti aktivno sudjelovanje, kako bi svatko mogao doprinositi,
istrazivati i uzivati u iskustvu na ukljuciv i ravnhopravan nacin.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenarij
DOBRODOSLI KUCI. HOCETE LI IKADA OTICI?

Izvana izgleda kao savrsena obiteljska kuca. Trava je zelena, a svjetla topla. Vlasnik vas
docekuje prijateljskim osmijehom, ali osjecate da nesto nije u redu.

Klik. Vrata su zakljucana. Vlasnik vas pogleda i kaze:

,Kuca izgleda savrseno, ali skriva mracnu tajnu. Ako zelite oticCi, morate otkriti Sto se
nalazi unutra.”

VAS PUT PREMA IZLAZU:
POTPUNI MRAK: Pocinjete u tami. Ne mozete vidjeti niSta - morate koristiti svoja
druga osjetila kako biste krenuli naprijed.

NEUREDNA KUHINJA: Srce doma je u potpunom kaosu. Mozete li pronaci tragove
skrivene medu neredom?

OBITELJSKE MASKE: Ova obitelj skriva svoja prava lica. Otkrijte tko su zapravo kako
biste otkljucali sljedeca vrata.

TAVAN: Posljednja soba. Da biste izasli, morate prestati bjezati i suocCiti se sa svojim
strahovima.

Imate 45 minuta. Hocete li rijeSiti misterij i pobjeci ili cete zauvijek ostati u ovoj
,savrsenoj”’ kuci?

SAT OTKUCAVA. JESTE LI SPREMNI?

2.2 Ciljigre

Kroz metaforu kuce (koja predstavlja ljudski um), igraci moraju osvijetliti svoje ,sjene”
(neobradene emocije) kako biizasli kao emocionalno inteligentnije osobe. Moraju rjesavati
zagonetke povezane s emocionalnom regulacijom, empatijom i samorefleksijom kako bi
pronasli zavrsni kljuc - spoznaju da moc¢ da spase sami sebe lezi upravo u njima.

2.3 Raspored prostorije

Ovisno o obliku i veliCini prostorije koja Ce se koristiti za sobe za bijeg, raspored prostorija
takoder Ce se razlikovati. Najvaznije je zadrzati priblizno isti tijek kretanja kroz prostor,
primjerice da se pocetni koraci sobe za bijeg nalaze blize ulazu, a zavrsni dijelovi prema
straznjem dijelu prostorije. Predlazemo sljedeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi
prostoru koji se koristi:
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Prostor moze biti jedna velika prostorija podijeljena u ,zone” ili viSe odvojenih prostorija,
ako su dostupne.

Zona 1: Ulazni prostor. Mora imati mogucnost potpunog zamracenja (blackout).
Zona 2: Stol postavljen tako da predstavlja kuhinju/dnevni boravak.
Zona 3: Zid ili dio prostora koji predstavlja hodnik s prikazima/emotikonskim portretima.

Zona 4: Izdvojeni kutak ili zavrSna postaja koja predstavlja tavan s ogledalom.

¢

=
B OSRGOS
=
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2.4 Materijali
Opcenito:

M1: Povezi za oCi (jedan po igracu).
M2: Stoperica (tajmer) - 45 minuta.
M3: Tri zakljuCane kutije (oznacene:, 1. KAT”, ,2. KAT”,,, TAVAN").

O O O 43

M4: Lokoti s troznamenkastom Sifrom (ili drugi nacin za provjeru kodova). Lokot
1 - kod 421, Lokot 2 - kod 973, Lokot 3 - kod 528

Zona 2 (Kuhinja):
0 Mb5: Pravilonac za kuhanje i drvena kuhaca.

0 M6: Papirnati tanjur s velikim zlatnim brojem ,,7”, izrezan u 5-6 nepravilnih
dijelova slagalice.
0 M7:Crvena prozirna folija.

v
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Zona 3 (Hodnik):

0 MS8:6 predmeta:
Medalja (broj 5 na poledini).
Mobitel (broj 2 na poledini).
Plisani medo (broj 8 na poledini).
Mikrofon.

Papirnati novac (dolari, euriili valuta vase drzave).
Cokolada.

Zona 4 (Tavan):

0 M9:Ogledalo.

Dodatno:

Tijekom igre u pozadini bi trebala svirati misteriozna ambijentalna glazba/zvukovi koji
odgovaraju temi kuce. Koristenje mobilnih telefona je dopusteno jer su potrebni za
skeniranje tragova (triggera).

Stoperica moze biti vidljivo postavljena u prostorijiili ga GM (Game Master) moze pratiti na
svom mobitelu, pritom obavjeStavajuci igrace o prolasku vremena. Vrijeme predvideno za
ovu sobu je 45 minuta.

2.5 Upute za postavljanje prostorije

Sljedece korake potrebno je izvrsiti prije nego sto svaka grupa sudionika zapocCne svoje
escape room putovanje.

Najprije provjerite jeste li postavili sve materijale koji Cine sobu (M1-M9) prema
zahtjevima rasporeda prostorije.

Slijedite sljedece korake kako biste postavili sobu s elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace - modula za DIY izradu, kako bi igra bila spremna za koristenje:

Postavljanje Zone 1:

1. Osigurajte da prostorija moze biti potpuno zamracena.

2. Rasprsite 4 dijela ,,Pozivnice” (E1) po stolu. Preporucuje se izraditi zagonetke na
kartonu kako bi ih bilo lakSe sastaviti.

3. Pripremite poveze za oci (M1) na ulazu.

Postavljanje Zone 2:

4. Postavite lonac, kuhacCu i zguzvane papire sa sastojcima (M5, E2) na stol.

5. PomijeSajte dijelove razbijenog tanjura (M6) na stolu. Postavite zagonetku ,,Crvene
naocale”

6. (E3)icrvenu foliju (M7) na stol.

7. Zakljucajte upute ili sljedeci trag (E4) unutar kutije ,1. KAT” (kod 4-2-1).

Postavljanje Zone 3:

8. Stavite biljesku (E5) u kutiju ,,2. KAT".

9. Postavite isprintane slike emotikona/smajlica (E6) na zidove prostorije. Medutim,
posljedniji trigger koji vodi prema 360-stupanjskoj prostoriji trebao bi biti najtezi za
pronacCi — postavite ga najdalje od stola kako bi sudionici prvo morali skenirati sve
ostalo.
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10. Postavite predmete (M8) na stol u blizini. Pobrinite se da brojevi na poledini
predmeta odgovaraju tocnom kodu sa slika (5-2-8).
11. Zakljucajte kutiju ,,2. KAT” kodom 9-7-3.

Postavljanje Zone 4:

12. Postavite ogledalo (M9) u zavrsni dio prostorije.
13. Stavite poruku napisanu zrcalnim pisanjem (E7) unutar kutije , TAVAN”. Korak 14 -
Zakljucajte kutiju , TAVAN” kodom 5-2-8.

Resetiranje: Provjerite jesu li svi lokoti vraceni na svoje odgovarajuce kodove (4-2-1,
9-7-3,5-2-8).

Koraci od 1 do 14 trebaju se ponoviti prije nego sto svaka grupa sudionika ude u prostoriju.
To Ce biti vasi koraci za postavljanje i resetiranje koje je potrebno slijediti.

*SAVIJETI:

0 Kada postavljate zonu igre, pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog traga! To ce

vam omoguciti da pratite napredak sudionika tijekom igre i date im odgovarajuce
tragove kada je potrebno.

0 Preporucuje se ponovno prebrojati sav materijal na kraju sesije. Moguce je da su

igraci nesto zapisali na materijalima ili da su neke dijelove slucajno zadrzali u
dzepovima.

3 Provedba korak po korak

3.1 Game master (voditelj igre)
Opce zadace Game Mastera su:

0 pripremiti sav materijal za igru, postaviti prostoriju i nakon igre sve vratiti na
mjesto;

[0 docCekatiigrace iuvestiih uatmosferu njihove misije prije pocCetka igre;
0 pratitiigru kako biim mogao pomoci, dati tragove ili savjete;

0 nakon zavrsetka misije voditi zavrsni razgovor (debriefing) s igracima, prisjecajuci
se kljucnih trenutaka misije.
U prostoru za igru savjetujemo da se Game Master zadrzi malo podalje od grupe kako bi
igraCima ostavio dovoljno prostora za samostalno snalazenje te kako bi bili manje skloni
trazenju tragova ili promatranju reakcija Game Mastera.
Specificnosti uloge GM-a u ovom escape roomu:

GM preuzima ulogu ,Vlasnika kuce” Vlasnik kuce je gostoljubiva, ali misteriozna i pomalo
melankoli¢na, ostavljajuci dojam da je vecC dugo zarobljena u ovoj kuci emocija. GM vodi
igrace ,izvana” (glasovnim uputama), ali na pocetku igre fizicki je prisutan kod vrata.

3.2 Uvod i upute

Prije pocCetka igre, zadatak Game Mastera je predstaviti se i objasniti svoju ulogu. Game
Master je tu kako bi pomogao sudionicima ako zapnu ili se izgube tijekom igre. Takoder
treba dodatno objasniti scenarij ako sudionici imaju pitanja te pojasniti nacin rada mjeraca
vremena.
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Pitajte sudionike jesu li vecC igrali escape room igre, a ako nisu, objasnite im svrhu i osnovne
mehanizme escape roomova.

GM: ,Dobrodosli u Ku¢u unutarnjih sjena. Izvana izgleda savrseno, zar ne? Bas kao sto sei
mi trudimo izgledati pred drugima. Ali da biste izasli, morate se suociti s onim sto se skriva
unutra. Zakljucat ¢u vas kako biste imali vremena za... razmisljanje.”

GM zakljucava vrata i gasi svjetla (potpuni mrak / blackout).

Obavijestite sudionike da imaju 45 minuta za zavrsetak escape rooma.
Dajte sljedece upute:

g

Postujte rekvizite i scenografiju: Pazljivo i s poStovanjem rukujte svim rekvizitima
i dekoracijama.

Nemojte koristiti fiziCku silu, vec samo logiku i razmisljanje. Nijedan trag nije
predviden da se otkrije lomljenjem ili osteCivanjem elemenata prostorije.
Komunicirajte ucinkovito. Jasna komunikacija kljuc je uspjeha. lzgovarajte svoje
misli, opazanja i ideje svojim suigracima.

Slusanje razlicitih perspektiva vazno je za ucinkovito rjeSavanje zagonetki.

Mudro koristite svoje resurse. Iskoristite sve dostupne resurse, ukljucujuci
tragove, alate te vjestine i znanje svojih suigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira” kako biste pronasli rjeSenja za izazove.
Ostanite fokusirani. Usmjerite paznju na zadatak i izbjegavajte ometanja.

Koncentrirajte se na rjeSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
ostvarili krajnji cil].
Upravljajte svojim vremenom. Upravljanje viemenom je kljucno. Rasporedite

tempo tijekom igre kako biste imali dovoljno vremena za rjeSavanje svih
zagonetki i zavrsetak misije prije isteka vremena.

Ostanite pozitivni i pruzite podrsku. Zadrzite pozitivan stav i bodrite svoje
suigrace. Podrzavajte jedni druge tijekom izazova i zajedno slavite uspjehe.

Zatrazite pomoc ako je potrebna. Ako zapnete na odredenoj zagonetki ili tragu,

nemojte se ustrucavati traziti savjet ili pomo¢ od Game Mastera. Oni su tu kako bi
vas usmijerili i osigurali vam ugodno iskustvo igre.

Pridrzavajte se sigurnosnih uputa. Obratite paznju na sve sigurnosne smjernice

koje daje Game Master. Izbjegavajte trcanje, skakanje ili bilo kakvo ponasanje
koje bi moglo dovesti do ozljede vas ili drugih sudionika. Nijedan trag nije skriven
na nacin da zahtijeva penjanje po namjestaju ili pomicanje teskih dijelova
scenografije.

znad svega, uzivajte u iskustvu! Prepustite se avanturi, uronite u pricu i zabavite

se suradujuci sa svojim timom kako biste savladali izazove i uspjesno zavrsili
escape room.

*SAVIJET: Upute je bolje davati izvan prostora za igru, po mogucnosti u mirnijem prostoru
gdje se igraCi mogu usredotociti na ono sto Game Master govori.
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3.3 Smjernice i savjeti

Tijekom igre Game Master treba promatrati sudionike i po potrebi im davati tragove ili
savjete. Predlozili smo nekoliko mogucih tragova za odredene trenutke tijekom igre, no
ovisno o situaciji Game Master moze dati i dodatne savjete ili upute. Ipak, vazno je
igraCima ostaviti dovoljno vremena za igru i samostalno zakljucCivanje. Tragove treba davati
samo kada ih igracCi zatraze ili kada je ocCito da su zapeli.

0 Zona 1 (Tama): Ako igraCi samo nasumicno lutaju, podsjetite ih: ,Komunicirajte.

Recite jedni drugima gdje se nalazite.”

Zona 2 (Kuhinja): Ako imaju problema s loncem, dajte im trag: ,Samo pozitivni

sastojci Cine dobar obrok.” Ako imaju problema s crvenim sSkrabotinama, dajte im
trag: ,Potreban vam je filter kako biste vidjeli istinu kroz ljutnju.”

Zona 3 (Hodnik): Ako ne znaju koji predmet ide uz koji trag, recite: ,Skenirajte

kodove kako biste &uli njihove unutarnje misli. Sto je ocu zapravo potrebno da bi se
osjecao bolje?”

0 Zona 4 (Ogledalo): Ako procitaju tekst, ali ne izgovore kljuCnu rijec/kod, pitajte ih:

~Koga gledas? Izgovori to naglas.”

3.4 Tijek igre

1.

Izazov: Tama na stubama

Stubiste je u potpunom mraku (blackout).

Sviigraci stavljaju poveze na oci prije ulaska u prostoriju (ili odmah na ulazu). GM
rasprsuje 4 dijela jednog lista papira (A4) po podu.

Zadatak: GM kaze:, Da biste usli u ku¢u, morate nauciti slusati jedni druge.
Pronadite 4 dijela ulaznice na podu. Ne smijete skidati poveze s ocCiju dok vam ja to
ne kazem.”

lgracCi puzanjem i opipavanjem traze dijelove papira. Kada ih pronadu, moraju ih
spojiti u cjelinu (drzeci ih u rukama), a tek tada smiju skinuti poveze s ociju.
Zagonetka na kartonu: Papir je ispisan kao ,,Pozivnica”. Tekst glasi:,,Dobrodosli u
Kucu sjena. Broj soba je 4. Broj prozora je 2. Broj izlaza je 1. Sretno.”

Rjesenje: Kod za prvu kutiju (,1. KAT”) je 4-2-1.

1. kat: Kuhinja i dnevni boravak (Prepoznavanje)

lgraci otvaraju kutiju i pronalaze upute za 3 zagonetke. Moraju pronaci kod X-Y-Z.
Zagonetka 1 (X): Recept za smirenost

Pri¢a:,,U ovom loncu kuhamo emocije. Neki sastojci pokvarit ¢e jelo (pojacati
sukob), a neki Ce ga popraviti. Zbrojite samo one koji smiruju situaciju.”

U lonac ubacite zguzvane papirice sa sastojcima i njihovom ,tezinom”:

Pasivna agresija (100 g)
Duboko disanje (4 g)
Vikanje (50 g)

Brojanje do deset (3 g)

O o o O &

Lupanje vratima (20 g)

0 Isprika(2g)
Rjesenje:4+3+2=9
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Prvi broj je S.
Zagonetka 2 (Y): Kintsugi tanjur
Koncept: Kintsugi je japanska umjetnost popravljanja razbijene keramike zlatom,
pri cemu se pukotine slave umjesto da se skrivaju.
Pric¢a:,,Ponekad puknemo pod pritiskom. Ali nismo smece. Ako se ponovno
sastavimo, postajemo vrjedniji. Sastavite ono sto je razbijeno kako biste vidjeli
broj.”
lgraCi moraju sastaviti ,razbijeni tanjur”. Zlatne linije (pukotine) oblikovat Ce broj.
Drugi brojje 7.
Zagonetka 3 (Z): Crvene naocale
Prica:,,Kada si ljut, vidis crveno. Ljutnja skriva istinu. Upotrijebi filter empatije.”
Rjesenje: Gledanjem kroz crvenu foliju, crvene skrabotine nestaju, a plavi broj tri
postaje vidljiv.
Treci broj je 3.
KONACNI KOD: 9-7-3
3. 2.kat:,Hodnik sjecanja”
lgraci otvaraju kutiju ,2. KAT” pomocu koda 9-7-3. Unutra pronalaze
poruku koja glasi: ,/za svakog osmijeha krije se zakopana tajna.”
Upotrijebite svoj telefon kako biste razotkrili nasmijesene sjene skeniranjem QR
koda. Taj QR kod vodi do AR sadrzaja. Skenirajte osmijehe kako biste otkljucali rijeCi
koje Cuvaju. Ti fragmenti odvest Ce vas do Obitelji - onih koji su ostali zarobljeni u
kutovima vremena. Potrazite ih kako biste Culi njihove price i osjetili tezinu tereta o
kojima nikada nisu govorili.”
lgracCi moraju skenirati smajlice/emotikone postavljene po prostoriji, koji sluze kao
triggeri. Svaki trigger otkriva odredenu rijeC povezanu s emocionalnom
inteligencijom. Jedan od triggera sadrzavat e poveznicu koja ih vodi u virtualnu
prostoriju od 360 stupnjeva.
Nakon ulaska u prostoriju, igraci moraju pronaci tri fotografije: Oca, Majke i Sina.
Svaka fotografija otkriva jednu reCenicu koja Ce biti kljucna za drugi dio zadatka.
Lice Oca (izgleda strogo/ljutito): Tekst:,, Vicem jer se bojim da necu moci platiti
racune. OsjeCam se kao neuspjeh.”
Potreban predmet: Medalja (simbol priznanja/uspjeha).Na poledini medalje nalazi se
broj 5.
Lice Majke (izgleda nasmijeseno/sretno): Tekst:, Smijesim se cijeli dan zbog djece,
alinoCu placem jer nemam s kim razgovarati.”
Potreban predmet: Mobitel (simbol komunikacije).Na poledini se nalazi broj 2.
Lice Tinejdzera (nosi slusalice, ignorira sve): Tekst:,,Pretvaram se da me nije briga,
alisamo zelim da me netko zagrli.”
Potreban predmet: Plisani medo (simbol njeznosti/privrzenosti). Na poledini se
nalazi broj 8.
Kada pronadu sve tri fotografije, igraci dobivaju sljedece upute: ,,Svaka slika
ispricala je pricu o skrivenoj borbi. Sada pogledajte oko sebe i pronadite predmete
koji pruzaju utjehu, priznanje i glas onima koji pate u tisini. Oni su kljucevi za
rieSavanje onoga sto se Cini nerjesivim.”
Na obliznjem stolu nalazi se 6 predmeta - 3 tocna s brojevima i 3 pogresna.
Zadatak: Igraci moraju povezati tocan predmet s tochom osobom: medalju s ocem,
mobitel s majkom, pliSanog medu sa sinom.
KONACNI KOD: 5-2-8
4, 3.kat:,Tavan”

12

Co-funded by
the European Union



lgraci otvaraju posljednju kutiju , TAVAN” Sifrom 528. Unutra

pronalaze samo jedan papir s neobicnim tekstom i uputu da pronadu ogledalo u
prostoriji.

Trag:,,KLJUC JE RIJEC KOJU VIDIS KADA POGLEDAS U OGLEDALQ.”

Napisite poruku na papir, ali unatrag (zrcalnim pisanjem). Najlaksi nacin za to je
napisati poruku crnim markerom na tankom papiru, zatim okrenuti papir i precrtati
ono Sto se vidi s druge strane. To Ce biti vas ,zrcalni tekst”.

Tekst:, Jedina osoba koja te moze spasiti upravo te sada gleda.”

lgraci moraju staviti papir ispred ogledala kako bi mogli procCitati poruku. Posljednja
recenica govoriim da je klju¢ ono sto vide u ogledalu.

Pogledaju u ogledalo — vide SEBE.

GM pita: , Tko je kljuc za izlazak iz kuce?” Igraci moraju

odgovoriti: , JA.”

Kada izgovore ,,JA”, GM ukljuCuje svjetla u prostoriji (ako su bila prigusena) ili pusta
pobjednicku, veselu glazbu.

3.5 Faza evaluacije
Game Master Cestita igraCima na uspjesnom zavrsetku escape rooma.

Osnovna pitanja za pocetak razgovora:
Kako se osjecate?

Jeste liuzivaliuigri?
Jeste li osjecali pritisak zbog vremena?
Rasprava:

Nakon igre slijedi rasprava koju vodi Game Master, temeljena na edukativnoj temi. Zajedno
sa sudionicima, GM treba ponoviti i istaknuti sve vazne lekcije i poruke koje su sudionici
mogli naucCiti kroz ovo edukativho escape room iskustvo.

0 Kako ste se osjecali radecCi u mraku? Jeste li vjerovali svojim suigracima?

0 U kuhinji, zasto mislite da je ,pasivna agresija” bila tezak sastojak, dok je ,isprika”
bila lagana? Sto je teze nositi?

0 Kada razmisljate o obiteljskim portretima: koliko cesto neciju ljutnju pogresno
protumacimo kao ,.zlocesto ponasanje”, umjesto kao strahili tugu?

0 ZavrSna poruka bila je da ste ,vi” kljuc. Kako se to moze primijeniti u vasem
svakodnevnom zivotu i rjeSavanju sukoba?

ZajedniCka fotografija: Game Master pomaze igracima napraviti zajedniCku fotografiju
kao uspomenu i proslavu uspjesnog zavrsetka igre.

Povratne informacije sudionika: Game Master poziva igrace da podijele dodatne dojmove,
komentare ili povratne informacije o svom iskustvu.
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Impresum

Ovaj DIY vodic izraden je uokviru Erasmus+ projekta

“Inclusive Pathways to Peace”, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458.
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stajalista i misljenja autora i ne odrazavaju nuzno stajalista Europske unije
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