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Kljucni izzivi za poklicno izobrazevanje in usposabljanje (PIU) so demografske spremembe z vse-
mi posledicami, vklju¢no z vplivom na zagotavljanje kvalificirane delovne sile, ter internaciona-
lizacija podjetij in druzbe ter s tem povezana integracija. PIU igra klju¢no vlogo pri zagotavlja-
nju zacetnih spretnosti in kvalifikacij za vstop na trg dela ter pri podpiranju izpopolnjevanja in
prekvalificiranja v okviru vsezivljenjske perspektive, kar omogoca uspesno obvladovanje karier-
nih prehodov in sprememb.

Podatki OECD kaZejo, da se je v obdobju od 1995 do 2010 Stevilo udelezencev v akademskih
izobrazevalnih programih zelo povecalo. V istem ¢asovnem okviru pa stagnira Stevilo programov
v terciarnem sektorju izobraZevanja, ki so povezani s poklicem

in prakso.

Ze danes je vrzel v znanju in spretnostih najvecja pri osebah

z zaklju¢enim poklicnim izobraZevanjem: 48 odstotkov .
podjetij poroca o pomanjkanju na tem podro¢ju, med- \Imm education and
tem ko se le 27 odstotkov pritoZuje nad pomanjkanjem & o 8 met m\&}
akademsko izobrazenega kadra.

Hkrati postaja poklicno usposabljanje tudi v drzavah

(npr. v Nem(ciji), kjer je u€enje z delom zelo priso- ﬁ‘ 7
tno, vse manj pomembno od Studija. Leta 2020 je
prvic vec ljudi zacelo z visokoSolskim izobrazeva-

njem kot s poklicnim usposabljanjem.
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Kot so pokazale raziskave poklicne izbire, mlade pri odlocanju za ali proti poklicu vodijo razli¢ni
motivi. Po eni strani mladi Zelijo, da jih delo veseli, prav tako pa morajo biti ustrezne tudi druge
okolis¢ine, kot so npr. delovni ¢as, placa in moznosti napredovanja. Po drugi strani pa jih pri izbiri
poklica - pogosto podzavestno - vodi tudi Zelja, da bi z izbranim poklicem nasli druzbeno prizna-
nje in okrepili svojo druzbeno identiteto.

Glavni cilj strateSkega okvira za evropsko sodelovanje v izobrazevanju in usposabljanju ET2020 je
povecati privlacnost in kakovost poklicnega usposabljanja. To je povezano predvsem z izboljsa-
njem poklicnega svetovanja, usmerjanja in informiranja ter s povecanjem prepustnosti.

Poleg izvedbe informacijskih kampanj in oglasevalskih ukrepov na podrocju PIU za razli¢ne ciljne
skupine ter uvedbe prakti¢nih elementov v Solsko poucevanje je cilj povecati prepustnost izo-
brazevalnih poti. To podrocje dejavnosti tako kaze na pomemben vidik, ki ohranja privla¢nost
poklicne kvalifikacije: omogocanje poklicne poti in hkrati moznosti napredovanja.

Evropska vizija za

y

Odli¢no, vkljucujoce in vsezivljenjsko PIU.

Cilj evropskih sistemov PIU do leta 2030 mora
biti zagotavljanje odli¢nega in vkljuc¢ujoCega
izobrazevanja in usposabljanja, ki nudi
priloznosti za gospodarsko in socialno kohezijo
ter podpira konkurenénost, rast ter pametni,
vklju€ujodi in trajnostni razvoj. Hkrati mora
spodbujati demokrati¢no drzavljanstvo in
evropske vrednote, s ¢Cimer pomaga vsem
posameznikom razviti njihov polni potencial v
okviru vsezivljenjskega ucenja. Opredeljujejo jih
trije klju¢ni elementi:

- Spodbujanje pridobivanja spretnosti,
kompetenc in kvalifikacij, ki zagotavljajo
zaposljivost, prilagodljivost, osebni razvoj in
aktivno drzavljanstvo posameznikov.

- Zagotavljanje dostopne, privlac¢ne, cenjene in
inovativne ponudbe z zagotovljeno kakovostjo
za vse.

- Integriranost, odzivnost, raznolikost in kakovost
sistemov, ki temeljijo na upravljanju, financiranju
in smernicah, ki spodbujajo odli¢nost, vkljucenost,
ucinkovitost in skupno odgovornost.
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Priro¢nik IzobraZevalne sobe pobega za izboljsanje podobe PIU je namenjen osebju PIU (ucite-
liem, svetovalcem itd.) v poklicni usmeritvi in vsebuje metodi¢no-didakti¢ni koncept, na katerem
temelji zasnova sob pobega.

Ustvarjalce iger pobega vodi skozi ves proces: kako konkretno nacrtovati, izvajati in spremljati
izvedbo izkusnje sobe pobega. Hkrati podaja priporocila, kako vkljuciti te izkudnje v celoten sklop
dejavnosti poklicnega usmerjanja.

Ucenci niso nikoli tako motivirani kot v tekmi s ¢asom, ko morajo ustaviti zlobnega hekerja ali ko
tavajo po zaprti sobi in ugotavljajo, kako odpreti vrata.

Sobe pobega obljubljajo uro zabave z ugankami, timskim delom in logi¢nim razmisljanjem, preple-
tenih z razburljivo zgodbo, in Stevilni ucitelji zelijo ta novi trend izkoristiti v svojem poucevaniju.

Poleg tega priro¢nik izpostavi Stevilne pedagoske prednosti sob pobega, kar lahko pomaga
prepricati tudi bolj tradicionalne in skepti¢ne ucitelje: Raziskave so izkazale vrednost ucenja z
igrami v smislu krepitve socialnih vezi; individualni napori igralca so pomembni, zavzeto sodelo-
vanje pa privede do uZitka in pozitivnega vtisa o predmetu (McGonigal, 2011).

V nasem primeru je to pozitivni odnos do dolocenih poklicev v PIU in u¢enja z delom, kar pred-
stavlja glavni cilj projekta. Podobno kot pri sobah pobega bo priro¢nik sluzil ne le kot vodnik,
temvec tudi kot navdih in prepricljiv dokument za ciljno skupino akterjev v poklicnem usmerja-
nju, da tudi sami ustvarijo sobo pobega.
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2.1. Teoreti¢ni okvir u€enja, ki temelji na igrah (igrifikacija)

Igrifikacija je proces dodajanja iger ali elementov, podobnih igri, v izobraZevanje za spodbujanje
sodelovanja in povecanje zadovoljstva ob zmagi. Igrifikacija omogoca vedji uzitek ob uspesno
opravljenem delu, kjer spodbuja ucinkovitost in zagotavlja izkudnjo, pri kateri reSevanje proble-
mov vodi k vecjemu zadovoljstvu. Igrifikacija u¢enja omogoca uciteljem, da v realnem c¢asu delajo
na doseganju merljivih in smiselnih ciljev ter ob njihovem doseganju dobijo povratne informacije
na visji ravni. Navsezadnje se nikoli ne boste izboljsali, ¢e ne znate ugotoviti, kaj morate narediti
bolje ali kako nadgraditi svoje znanje.

2.2. Prednosti igrifikacije v izobraZzevanju
- Ucenje postane zabavno in interaktivno.
- Ustvarja zasvojenost z ucenjem.
- U¢encem omogoca uvid, kako znanje uporabiti v resni¢nem svetu.
- Ponuja povratne informacije v realnem casu.
- 1zbolj8a u¢no izkusnjo.

Igrifikacija je izjemno ucinkovita, tako v izobrazevanju, e-ucenju in celo v vkljuc¢ujocih okoljih, ki
jo uporabljajo za usposabljanje zaposlenih in u¢encev. Deluje namrec tako, da igre zadovoljujejo
osnovne potrebe, kot so avtonomija, obcutek vrednosti in kompetentnosti.
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Ucenci morajo poznati razli¢ne poklicne moznosti, ki so jim na voljo. Ciljna skupina so mladi ucen-
ci, ki se morajo odlociti o svoji poklicni poti.

Mlade ucence je treba angazirati in motivirati; potrebujejo nove nacine ucenja. Vedno vec je
uc¢encev iz prikrajsanih okolij, ki potrebujejo dodatno pozornost in motivacijo. Nauciti se mora-
jo, da je tudi neuspeh del ucenja, in sodelovati v varnem okolju. Najboljsi nacin za spodbujanje
PIU so prakti¢ni primeri delovnih nalog, predstavljeni na zabaven in razburljiv nacin, na primer
z izzivi sobe pobega. Dodatna prednost je, da izzive pripravijo trenutni dijaki PIU, tako da lahko
bodoci dijaki PIU natanc¢no vidijo, kaj bodo sposobni narediti, ko bodo dosegli doloceno stopnjo
izobrazbe.

Nase glavne ciljne skupine so ucenci, ki so tik pred izbiro nadaljnjega izobraZevanja in se lahko
odlocijo za pot PIU. Osredotocili smo se na to, da so nase sobe Escape2Stay dostopne vsem
uc¢encem, tudi tistim iz prikrajsanih okolij, in sicer tako, da se pocutijo varne in so po igri nagrajeni.
NasSe sobe so narejene tudi tako, da so mobilne, kar pomeni, da jih lahko zloZimo v Skatle in od-
peljiemo na razlicne Sole, kar omogoca sodelovanje vecjega stevila uc¢encev.
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Sobe pobega omogocajo zdruzevanje igrivega vidika z izobrazevalnim in informativnim okoljem.
Sobe pobega ustvarjajo vec¢jo motivacijo in vkljuc¢enost udelezencev, ki so v vecini primerov mladi
(ciljna skupina).

Sobe pobega so tako uspesne na podrocju zabave, ker od ¢lanov ekipe zahtevajo, da za zmago
medsebojno sodelujejo. Na primer: za reSevanje ugank obic¢ajno uporabljajo namige, ki so na voljo
med igro. Z zdruzevanjem miselnih virov in iznajdljivosti lahko ¢lani ekipe resijo tezave hitreje, kot ¢e
bi delali sami. V nekaterih primerih je uganke celo nemogoce resiti sam (potrebno je timsko delo).

Sobe pobega ponujajo razli¢cne izzive in nacine za njihovo reSevanje, zato je lahko vsaka igra
edinstvena. Krepijo motivacijo, saj v realnem ¢asu zagotavljajo povratne informacije o nauce-
nem, s ¢cimer povecajo motivacijo u¢enca in mu pokazejo, koliko se je naucil od zacetka.

Poleg tega so tudi izobrazevalne. Vanje lahko umestite veliko u¢nega gradiva: uganke se lahko
nanasajo na prakti¢no kar koli. Sobo pobega lahko oblikujemo tudi posebej za npr. smer elek-
tronike. Ker so sobe pobega Ze po naravi zabavnejse in privlacnejse od tradicionalnega ucenja,
bodo ucenci iz njih vedno odsli z ve¢ znanja kot obicajno.

Razmisljanje izven tradicionalnih okvirov. TakSno razmisljanje je bistvenega pomena v poklic-
nem zivljenju. Medtem ko je tradicionalno ucenje usmerjeno v to, da se moramo znajti sami, nas
sobe pobega prisilijo k sodelovanju in tako naredijo delo bolj zabavno. S tem razvijamo smisel
za timsko delo, logi¢no sklepanje in hkrati razmisljanje izven okvirov. Sobe pobega so odli¢ne
za razvijanje ekipnega duha v podjetjih, saj vse Clane ekipe prisilijo k sodelovanju za doseganje
skupnega cilja. Ce menite, da medsebojna komunikacija vasih u¢encev Sepa, jim bo soba pobega
omogocila, da z reSevanjem zabavnih interaktivnih ugank odpravijo te tezave.

Doseganje malih in velikih zmag. Ne gre le za kon¢no resitev. UCenci v realnem Casu dobijo po-
vratne informacije o tem, kako jim gre, in vsak napredek - tudi najmanjsi - je nagrajen. Sobe
pobega predstavljajo tudi varno okolje, v katerem u¢encem lahko spodleti: medtem ko je drugje
neuspeh kaznovan, se tukaj spodbuja. U¢ence spodbuja k eksperimentiranju in logi¢nemu skle-
panju, preizkusanju novih idej in ponovnemu poskusu, ¢e jim kdaj ne uspe. Tudi Ce se Cas iztece,
ga je mogoce podaljati, tako da imajo udelezenci Se vedno moznost pobega. Takdno izobraze-
vanje spodbuja nastanek novih idej, saj ni pretiranega strahu pred porazom.

Povecanje zavzetosti in Kognitivni razvoj RazreSevanje sporov med
koncentracije ucencev ucenci

Povratne informacije v Ucencem omogoca uvid,
realnem Casu kako znanje uporabiti v
resnicnem svetu
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Izobrazevalne sobe pobega imajo stevilne prednosti in koristi za udeleZzence, da pa bi jih kar naj-
bolje izkoristili, morajo udelezenci pred sodelovanjem v igri posedovati dolo¢ena znanja.

Na splosno sobe pobega zahtevajo inteligenco, udelezenci pa morajo med reSevanjem ugank
vzpostaviti nove logi¢ne povezave in nacine misljenja. Z drugimi besedami: v sobah pobega je
reSevanje problemov ena od najbolj zahtevanih in posledi¢no izpiljenih spretnosti. Udelezenci
morajo pri iskanju namigov uporabljati svojo glavo. Namigi so lahko subtilni, zato je potrebna
vecja pozornost.

Logi¢no razmisljanje je v sobah pobega nujno, zlasti ¢e uganke temeljijo na logiki - zlasti na
temporalni logiki, saj se morajo ucenci zelo dobro zavedati namigov in nato te namige logi¢no
sestaviti v reSitev. Se ena potrebna spretnost je kriti€no misljenje. Sobe pobega spodbujajo kri-
ticno razmisljanje in v€asih tudi samostojno reSevanje problemov.

Komunikacija je vedno nujna, saj brez nje ni mogoce resiti ugank. To je temeljni razlog, zakaj sobe
pobega tako dobro spodbujajo timsko delo. Sposobnost sodelovanja je v sobah pobega osnov-
na, saj spodbuja sodelovanje, utiSanje lastnega ega in razmisljanje o resitvah, na katere morda
drugace ne bi pomislili, in premostitev nesporazumov za doseganje skupnega cilja. Taksen nacin
dela spodbuja obcutek enakosti in hkrati Zeli pokazati, da si u¢enci med seboj le niso tako zelo
razli¢ni - cilj je, da se osredotocijo na nalogo, ki je pred njimi. Soba pobega odpravi nepomembne
razlike med ucenci in jim omogoci, da se osredotocijo le na uganke, namige in resitve.

Ker neuspeh ni kaznovan, lahko uéenci svobodno eksperimentirajo in razmisljajo izven okvirov ter
pri tem preizkusajo nove resitve problemov, kar jim lahko v prihodnosti pomaga v resnicnem svetu.

Timsko Domiselnost in Logicno in kriti¢no Komunikacija
delo reSevanje problemov razmisljanje
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2.6. Katere spretnosti

V sobah pobega lahko spodbujamo in izboljSujemo Stevilne spretnosti in znanja. Obicajne sobe
pobega so bolj osredoto¢ene na uzitek udelezencev. Sobe pobega, zasnovane v okviru projekta
Escape2Stay, in tiste, ki se uporabljajo v izobrazevalno-vzgojnih okoljih, pa spodbujajo Stevilne
spretnosti in znanja, ki jih bodo mladi potrebovali v svojem poklicnem Zivljenju.

Escape | 7 Stay |

V nadaljevanju so nastete in opisane sposobnosti, ki so pri dandana3nji delovni sili najpomemb-
nejse in najbolj priljubljene:

- ReSevanje problemov je v danasnjem casu vse pomembnejse. Vedno se pojavijo vecje in
manjse tezave, ki jih moramo resiti na hiter in ucinkovit nacin. Okolje sobe pobega, ki je naklo-
njeno neuspehu, je odli¢en kraj za razvijanje spretnosti reSevanja problemov, ki bodo klju¢ne
za nase prihodnje delovno mesto.

- Ustvarjalnost je pomembna sestavina zgoraj omenjenih spretnosti reSevanja problemov.
Omogoca ustvarjanje novih zamisli o tem, kako z logiko resiti sodobne tezave. Za ustvarjal-
nost pa ni boljSega kraja, kot so sobe pobega.

- Upravljanje s ¢éasom. Casovno omejene sobe pobega so odli¢na priloznost, da uc¢enci izpo-
polnijo svoje spretnosti upravljanja s ¢asom.

- Komunikacija v skupini je zelo pomembna za reSevanje sporov in hitrejSe iskanje resitev. Na
zalost smo v zadnjih letih pri mladih opazili stalno upadanje zmoznosti medsebojne komuni-
kacije. Na sreCo pa so sobe pobega namenjene skupinam in predstavljajo odli¢no okolje, kjer
se vsi zana$ajo drug na drugega, neuspeh pa ni tako kaznovan kot v resnicnem delovnem ali
Solskem okolju.

- Razmisljanje izven obicajnih okvirov, torej snovanje nekonvencionalnih zamisli, na katere
prej nihce ni pomislil, se lahko zdi teZzavna naloga, saj je neuspeh v resni¢nem svetu tezko pre-
boleti. Zakaj ga torej ne bi vadili v sobi pobega, kjer njegove posledice niso tako resne? Tako
se udelezenci lahko tudi nekoliko sprostijo in se osredotocijo le na u¢enje.

- Kriti€no razmisljanje. Ucenje ljudi, da razmisljajo s svojo glavo, je zelo pomembno in jim
omogoca, da so ucinkovit del skupine, kjer predlagajo svoje zamisli in opozarjajo na napake.
Soba pobega je kot nalas¢ za to.

- Timsko delo je kljuéno. Sobe pobega so odlicen nacin za spodbujanje spretnosti timskega
dela, saj so udelezenci na nek nacin prisiljeni sodelovati in zaupati drug drugemu. Bistveno je
tudi aktivno poslusanje soigralcev. Resevanje konfliktov in sodelovanje pri iskanju najboljse
reSitve sta najpomembnejsa dejavnika za reSevanje problemov in ugank v sobi pobega.

- Druge spretnosti, ki se krepijo pri tem, so bralno razumevanje, matemati¢no razmisljanje,
sposobnost izstopiti iz cone udobja ter koordinacija rok in oci.
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Pri razvoju ali izbiri igre za sobo pobega, ki se bo izvajala v izobraZzevalnem kontekstu, mora vodja
igre skrbno oceniti cilje in umescenost ter potrebne korake za pripravo. Upostevati je treba ve-
liko stvari, od izbire prave dinamike poteka igre za dolo¢en namen do oblikovanja konteksta in
ustreznih izzivov znotraj igre. Ko sta vsebina in tema doloceni, je treba razviti zanimivo zgodbo,
ki ustreza temi in cilju. Doloditi je treba pravila in sistem tockovanja, vodja igre pa mora poskrbeti
tudi za varnost vseh igralcev in ohraniti celovitost vseh uporabljenih materialov in predmetov.

Pa zacnimo - korak za korakom!

3.1 Dolocanje cilja
Z ucenci bi se radi lotili igre pobega? Odlicno! Toda ... zakaj?

Ko se odlocite za uporabo ali razvoj igre pobega v izobraZzevalne namene, je klju¢no, da najprej
dolocite cilj, ki ga Zelite doseci s to metodologijo. Dolocite lahko tudi podcilje, ki prispevajo k ce-
lovitemu doseganju glavnega cilja.

Na primer, vse igre pobega, razvite v okviru projekta Escape2Stay, sluzijo glavnemu cilju pove-
¢anja privlacnosti PIU v Evropi ter zagotavljanju pozitivhega in zanimivega prvega stika z dolo-
¢enimi poklicnimi sektorji. Vendar imajo vse tudi posebne podcilje za vsako temo in vsebino igre
ter so izrazeni kot ucni izidi, ki opisujejo, kaj je u¢enec/igralec sposoben narediti po uspesnem
zakljucku igre.

Pri doloc¢anju glavnega cilja in podciljev vedno upostevajte razpolozljivi casovni okvir. Po potrebi
cilje spremenite po razvoju sobe in se prepricajte, da so povsem dosegljivi in izvedljivi.

N ) . RN Sofinancira program
PRIROCNIK: 1ZOBRAZEVALNE SOBE POBEGA ZA IZBOLISANJE PODOBE pPIU Ernopeie unile

ol Erasmus+



Stay | &

Potek igre neposredno vpliva na nacin igre, saj se pri njem opredeli morebitni posebni vrstni red,
v katerem je treba resiti uganke. Pri razvoju ali izbiri sobe pobega je treba upostevati sposobnosti
ciline skupine ter cilje, ki jih je treba z igro doseci. Tudi slog poteka igre in zgodba medsebojno
vplivata drug na drugega.

Escape|

V linearni sobi pobega je treba vse uganke resiti po vnaprej dolo¢enem vrstnem
redu. Igralci namige (vec¢inoma) najdejo v vrstnem redu, v katerem jih je treba upo-
rabiti, resitev ene uganke pa vodi do naslednje. To pomeni, da se igralci soocajo z
enim izzivom naenkrat in se lahko popolnoma osredotocijo na uganko pred sabo.

Ta slog poteka igre je idealen za zaCetnike, posameznike ali manjse skupine. Razvoj
in vodenje linearne sobe pobega sta lazja tudi za vodje iger. TakSen potek igre se
pogosto uporablja pri druzabnih igrah v slogu sob pobega in v brezpla¢nih igrah
pobega za mobilne aplikacije.

V linearnih igrah pobega vse vklju¢ene uganke sledijo vnaprej doloenemu vrstne-
mu redu dogodkov ali pa je celotna zgodba razdeljena na podsobe oz. prizore, ki
sledijo zaporedju igre. V podsobah je lahko vrstni red reSevanja ugank linearen, ne-
linearen ali odprt.

Nelinearne sobe pobega so lahko zelo zapletene, saj lahko igralci najdejo ve¢ nami-
gov in resijo vec¢ ugank hkrati, ne da bi sledili linearni poti.

V sobi pobega z ve¢ moznimi potmi vodijo do konca igre razli¢ni pristopi k resitvi in
morda celo razli¢ne poti zgodbe. Nekatere poti lahko vodijo v slepo ulico (z uganka-
mi, ki igralce privedejo do napacnih zakljuckov) ali do slabega konca, nekatere pa do
enega ali vec pozitivnih koncev. Obic¢ajno nelinearne igre pobega ponujajo razlicne
poti do istega (uspesnega) konca, te pa lahko sluzijo pridobivanju dodatnih tock ali
zapravljanju ¢asa. Ta slog poteka igre uporabljajo nekatere druzabne igre sob pobega,
pa tudi Stevilne komercialne igre pobega za osebne racunalnike, konzole in sisteme
za navidezno resni¢nost.

Odprte sobe pobega so najbolj zapletena razlic¢ica nelinearnih sob pobega. Ta slog
poteka igre se pogosto uporablja v resni¢nih sobah pobega, saj igralcem omogoca
popolno svobodo pri iskanju namigov in reSevanju ugank v dolo¢enem c¢asovnem
okviru. V odprtem nacinu poteka igre je vse odvisno od tega, kako igralci komunicira-
jo in organizirajo postopek reSevanja, saj uganke in namige najdejo brez ocitnega vr-
stnega reda, v katerem jih morajo resiti. Tako imajo zbirko razli¢nih namigov in ugank,
ki jih morajo resiti, da bi se premaknili na naslednjo stopnjo. Ugotavljanje konc¢nega
cilja in kon¢ne uganke je tudi pogosto del odprte igre pobega.

Razvijanje, vodenje in igranje odprtih sob pobega je precej zahteven izziv. Ta slog poteka igre je
najprimernejsi za srednje velike skupine in napredne igralce. Zacetniki se zabavi lahko pridruzijo
in v njej sodelujejo, vendar je pogosto zanje prezahtevna. Ponudniki resni¢nih sob pobega po-
gosto navedejo tezavnostno stopnjo in priporoceno velikost skupine.
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3.3
Ko izberete splodni slog poteka igre, je treba ustvariti zgodbo.

Igra pobega je vedno postavljena v doloc¢eno zgodbo, ki sluzi popolnemu vzivljanju v igro. Zakaj
morajo igralci pobegniti in resiti uganke? Zakaj imajo na voljo le omejen ¢asovni okvir? Zgodba
podaja kontekst in motivira igralce.

Zgodba lahko temelji na resni¢nosti ali namisljenemu svetu. Opredeljena je z Zanrom (pustolov-
$Cina, kriminalka, grozljivka, znanstvenofantasti¢na ali zgodovinska zgodba itd.), temo (apoka-
lipsa z zombiji, Carovniska Sola, arheolosko odkritje itd.) in slogom napredovanja zgodbe.

V stevilnih primerih se na zacetku igre pobega predstavi le kratek uvod v zgodbo. Napredovanje
zgodbe z reSevanjem ugank med igro se pogosto uporablja v linearnih in nelinearnih namiznih
igrah sob pobega ali digitalnih igrah. Ker se te obicajno igrajo v manjsih skupinah (ali samostojno)
in brez vodje igre, takSno stalno napredovanje zgodbe spodbuja igralce, da igro dokoncajo. V
resni¢nih igrah pobega sta skupinska dinamika in ¢asovni pritisk obi¢ajno zadostna gonilna sila
za dosego cilja.

Zgodba doloca kontekst celotne igre, kar pomeni, da se morajo vse uganke ujemati s splosno
zgodbo, Zanrom in temo. Stevilne vrste ugank so vsestranske in se lahko pojavijo v kateri koli
vrsti zgodbe, na primer dekodiranje simbolov. Glede na Zzanr in temo pa lahko simbole najdemo
v razli¢nih okolis¢inah in na razli¢nih povrsinah.

V petih sobah pobega, razvitih v okviru projekta Escape2Stay, se igralci potopijo v vec zanimivih
zgodb: reSevanje pogreSanega znanstvenika, pobeg iz zaklenjene nadzorne sobe, iskanje petih
strokovnjakoy, ki jih je treba poslati na tuji planet, pogostitev plemica in pobeg iz ucilnice, preden
se ucitelj vrne.

Oblikovanje zgodbe je izjemno odprt proces, ki je hkrati zelo zapleten. Vse je mogoce, ¢e se na
koncu vsi koscki lepo sestavijo ter tvorijo celovito in poglobljeno izkudnjo.

Pri uporabi naprej pripravljene sobe pobega je zelo pomembno, da se seznanite z zgodbo. Da bi
se ucenci bolj vziveli v igro, lahko sobo opremite v skladu z Zzanrom in temo. Poleg tega se mora
vodja igre pri podajanju uvoda v zgodbo (ali vmesnih delov) vZiveti v svoj lik in si dovoliti nekoliko
teatralnosti.

Stay =
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3.4 Ugar @
Pri ugankah lahko pustimo domisljiji prosto pot, dokler se ujemajo z zgodbo in ne predstavljajo o
nevarnosti za igralce. 2

Obstaja nekaj standardnih vrst, ki jih obi¢ajno zdruzujemo, saj se med seboj dopolnjujejo:

- Pisne uganke
Kot Ze ime pove, se te uganke pojavljajo v pisni obliki, na kateri koli povrsini. Vkljuujejo lahko
simbole, Stevilke, Crke, besede, enacbe, slike ipd.

- Fizi€ne uganke
Igralci se morajo fizicno dotakniti predmetoy, jih spreminjati ali upravljati z njimi. Gre za pristno
prakti¢no izkudnjo, ki lahko zajema marsikaj: od reSevanja sestavljanke do povezovanja miske
z racunalnikom ali celo preprostega pritiska na stikalo. Te uganke lahko zahtevajo spretnost,
natancnost in timsko delo ali pa preprosto opazanje podrobnosti.

- Cutne uganke
Pri teh ugankah, ki temeljijo na dotiku, vonju, osvetlitvi, zvoku ipd., morajo igralci uporabiti
¢utne zaznave, da bi jih resili. Uporabimo lahko kar koli, dokler ne predstavlja nobene ne-
varnosti za igralce: od utripajocih luc¢i do zvocnih signalov in Skatel, v kateri morajo otipati in
prepoznati predmete.

- Uganke z zbiranjem namigov

Igralci morajo v sobi poiskati namige in zbrati vse, kar najdejo. To je najbolj tipi¢na vrsta ugan-
ke in je iziemno pomembna za nelinearne igre pobega.

L4

v ] . RN Sofinancira program
PRIROCNIK: IZOBRAZEVALNE SOBE POBEGA ZA IZBOLJSANJE PODOBE PIU Eviopske unjje

Erasmus+



POGLAVJE 3
PRIPRAVA SOBE POBEGA

Poleg vrste je pomemben tudi mehanizem reSevanja. Nekatere od najpogostejsSih metod so:

- Logi¢ne uganke
Za resitev uganke je potrebno logi¢no razmisljanje. Igralci obi¢ajno najdejo namig, ki na prvi
pogled nima smisla, vendar lahko z logi¢nim razmisljanjem in ustvarjalnostjo odkrijejo resitev.

Escape ii Stay | =

- Jezikovne uganke
Desifriranje pisnih kod, premetavanje ¢rk ali tolmacenje pesmi in skritih sporocil v besedilih -
jezikovne uganke vkljucujejo jezik, besede in ¢rke. Lahko so vecplastne, vendar jih je pogosto
tezko igrati v drugem jeziku (ali jih prenesti v drug jezik), saj se lahko pri prevajanju pomen
izgubi. V resni¢nih sobah pobega se zato jezikovne uganke pogosto ne uporabljajo.

- Vizualne uganke

Vizualne uganke vkljuc¢ujejo vse, kar zahteva vid. Opazanje vizualnih namigov lahko zahteva
doloceno perspektivo ali pa gre za uganke, ki temeljijo na slikah, kot so slike skritih predme-
tov, labirinti, nacrti iskanja, povezovanje tock ipd.

- Racunske uganke

Pri tej vrsti ugank morajo igralci racunati, da dobijo rezultat (npr. kodo za odpiranje klju¢avni-
ce). Osnovo in vrednosti izracuna pogosto najdejo v drugih vrstah ugank, izra¢un pa sestavlja
zadnji korak pri iskanju resitve.

- Uganke s timskim delom

Osnovni element vseh iger pobega je timsko sodelovanje, zato pogosto vkljucujejo uganke,
ki jih je mogoce resiti le s sodelovanjem in neposredno komunikacijo. Pri tem je morda ob
istem Casu treba pritiskati na stikala ali biti na razli¢nih lokacijah, na primer zato, ker je koda
napisana na fiksni povrsini, klju¢avnica, kamor jo je treba vnesti, pa je na drugi strani sobe.

- Tematske uganke (zelo specifi¢ne za dolo¢eno temo ali u¢ni rezultat)

Te uganke so tesno povezane z doloceno temo ali u¢nim izidom. Lahko se povezujejo z dru-
gimi vrstami ugank, vendar je v ospredju dolo¢eno podrocje znanja ali spretnosti (npr. pri
kemijskih enac¢bah). Vse sobe pobega, ki jih ponuja projekt Escape2Stay, sluzijo predvsem
spodbujanju poklicnega izobrazevanja in poklicne poti, saj ponujajo igre v sektorjih mehatro-
nike, gostinstva, elektronike in drugih. Obicajno so vsa potrebna znanja na voljo tudi v obliki
namigov in od igralcev ne zahtevajo posebnega strokovnega znanja kot predpogoj.
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Pri izbiri ali razvoju igre pobega, se morate prepricati, da ste seznanjeni z vsemi potrebnimi viri.
Upostevati je treba naslednje vidike:

Escape |

Cas

Ocenite, koliko Casa potrebujete za pripravo igre, za igranje in ponastavitev igre za naslednjo
skupino. Upostevajte, da zelite skupino najprej seznaniti z igro in se na koncu z njimi o njej
tudi pogovoriti.

Prostor

Pomislite, koliko prostora potrebujete za igranje. Ali vasa igra pobega zahteva posebne ele-
mente ali posebno pohistvo? Ali morajo skupine igrati ve¢ iger hkrati, vsako v drugem pro-
storu? Ali je soba varna za igranje (varnostni ukrepi so nasteti v nadaljevanju)?

Mobilnost.

Ali bo treba igro pobega prevazati ali bo postavljena na stalni lokaciji? V vsakem primeru se
prepricajte, da igra, ki jo zelite igrati, ustreza vasim potrebam.

Predmeti

Ali igra pobega zahteva dolocene predmete, kot so klju¢avnice s Stevilcnico? Ali Zze imate te
predmete ali jih morate kupiti in pripraviti za igro?

Financna sredstva

Prepric¢ajte se, da imate na voljo dovolj sredstev za nakup elementov za sobo, Ce je to pot-
rebno. Tudi ¢e lahko gradivo natisnete, se prepricajte, da so stroski tiskanja in virov v vasem
finan¢nem okuviru.

Osebje

Ce igro pobega igrate z razredom dvajsetih u¢encev, boste najbrz oblikovali tiri manj$e sku-
pine po pet igralcev. Najbolje je, da vsako skupino nadzoruje in usmerja drug vodja igre. Ali
imate za na voljo dovolj osebja?

Skupinska dinamika

Za zagotavljanje sodelovalne skupinske dinamike, mora vodja igre skrbno usmerjati obliko-
vanje skupin. Videalnem primeru se igralci Ze poznajo in so v prijateljskem ali vsaj nevtralnem
odnosu. Vodja igre lahko proces oblikovanja skupin dodatno olajsa z jasnim sporocanjem
pravil in ciljev igre. Skupen cilj, na katerega so osredotoceni vsi ¢lani skupine, je klju¢ni korak
k temu, da postanejo dobra ekipa. V vecjih skupinah (pet in vec igralcev) je v¢asih dobro, da
skupina sama izbere vodjo ali vodjo ekipe, ki bo imel pregled nad vsemi odkritimi namigi in
neresenimi ugankami.
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3.6 Sistem tockovar

Igre pobega so zabavne. Pobeg pred iztekom Casa prinasa zmago, vendar pa skupini prinese Se vec
veselja, Ce igralci vedo, da so bili boljsi od drugih ekip. Kako bodo torej igralci vedeli, kdo je najboljsi?

Escape | Stay |

Najbolj obicajen sistem tockovanja temelji na ¢asu. Soba pobega je ¢asovno omejena (npr. 60 mi-
nut) in hitreje ko skupina pobegne, boljsa je. To se pogosto uporablja v resni¢nih sobah pobega.

Poleg tega lahko igralci uporabljajo tudi dodatne namige vodje igre. Njihovo Stevilo je lahko do-
loc¢eno (npr. trije dodatni namigi), za katere lahko igralci zaprosijo brez negativnih posledic, lahko
pa se vodja igre tudi odloci, da vsak takSen namig stane doloc¢eno Stevilo tock ali minut. V resnic-
nih sobah pobega se te minute pogosto dodajo k dejanskemu ¢asu, ki so ga igralci potrebovali
za reSitev igre (npr. pet minut).

Stevilne nelinearne igre pobega z ve¢ potmi imajo sistem toc¢kovanja s tockami, saj lahko igralci
najdejo dodatne namige in uganke. Te ne sluzijo glavnemu cilju, temvec zagotavljajo SirSo in bolj
poglobljeno izkusnjo. Ker je ta sistem tockovanja lahko precej zapleten, se obicajno uporablja v
digitalnih igrah pobega za enega igralca ali primerljivin druzabnih igrah.
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3.7 Varnostn e
Q

Pri pripravi sobe in igralcev na igro je treba sprejeti dolocene ukrepe. o
w
L

Priprava sobe

Vodja igre se mora prepricati, da imajo igralci v vsakem trenutku moznost zapustiti sobo. Biti za-
klenjen v sobi pobega mora biti vedno le iluzija, s katero se vsi igralci strinjajo. V resni¢nih sobah
pobega je vedno na voljo mehanizem v sili, ki igralcem omogoca, da po potrebi zapustijo sobo.
To ni pomembno le za preprecevanje napadov tesnobe ali v primeru nujnih posredovanj, temvec
seveda tudi v primeru drugih nepredvidljivih dogodkov, kot je na primer pozar. Ceprav naj bi eki-
pa stremela k ¢im ucinkovitejsi izrabi ¢asa, ki ga ima na voljo, pa morajo imeti igralci tudi moznost,
da po potrebi uporabijo stranisce.

Poleg tega mora vodja igre zagotoviti, da se igralci med igro ne morejo poskodovati. To storite s
strogim upostevanjem naslednjih napotkov:

- PohiStvo mora biti pritrjeno na steno in se ne more prevrniti na igralce.

- Oken med igro ni treba odpirati in igralci nimajo moZnosti plezati po njih ali se naslanjati na-
nje, da se preprecijo morebitni padci.

- Elektri¢ne vti¢nice in drugi elementi elektri¢ne infrastrukture so vidno oznaceni, da NISO del igre.

- Na nevarnih ali nedostopnih mestih (npr. na vrhu visoke knjizne police) ni nobenih skritih na-
migov. Igralcem za iskanje namigov ni treba plezati po pohistvu.

- Igra ne vkljuc¢uje ostrih robov ali predmetoyv, s katerimi bi se igralci lahko poskodovali (npr.
nozi, zage itd.). Tudi Skarje je treba uporabljati previdno, zlasti kadar igralci niso pod nad-
zorom. Ce so taksni predmeti nujno potrebni, je morda njihovo uporabo varneje omejiti na
dolo¢eno obmodje (npr. mizo) tako, da jih pritrdite na posebno mesto.

Igralce je treba pouciti, da pri odkrivanju namigov ali reSevanju ugank ne smejo uporabljati sile in
da ni treba ni¢esar uniciti. Ce vodje igre ni v sobi z igralci, mora imeti skupina na voljo hiter nacin
za komunikacijo z njim v nujnih primerih (in seveda za dodatne namige).
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Priprava igralcev

Pred zacetkom igre se vodja z igralci pogovori, jim predstavi pravila igre in pojasni nekatere
osnovne mehanizme, ki jih bodo igralci potrebovali za reSevanje ugank (npr. prikaz, kako deluje
kljucavnica s Stevil¢nico). V tej pripravljalni fazi lahko vodja igralce tudi pozove, naj oblikujejo
manjse skupine. V skupini je lahko najvec Sest igralceyv, saj lahko komunikacija v vecjih skupinah
predstavlja svojevrsten izziv.

Escape|

Tukaj je nekaj osnovnih pravil igre, ki jih lahko podate igralcem:

N1.Prostor je varen

Na nobeni tocki igre igralci ne boste ogrozeni. Sobo lahko kadar koli zapustite in po Zelji pre-
kinete igro. Pri tem upostevajte le, da bo igre konec.

Ni odmorov
Med igro ni odmorov, zato se na to vnaprej pripravite. Pojejte in popijte kaj, po potrebi pojdite
na stranisce. Pripravite se na igro!

Prepovedani in potrebni predmeti

S seboj ne prinasajte predmetov, ki niso dovoljeni (npr. pametnega telefona), in poskrbite, da
imate vse potrebne predmete (npr. pisalo in papir).

Obmocgje igre
V sobi so lahko predmeti, ki niso del igre (npr. elektri¢ne vti¢nice, klimatska naprava itd.). Vod-
ja bo dolocil obmocgje igre in vas obvestil, kateri predmeti v sobi niso dovoljeni.

Nicesar ne poskodujte
Za odkritje namiga ne boste nikoli potrebovali sile.

Komunicirajte med seboj

Pri odkrivanju namigov in reSevanju ugank sodelujte kot ekipa. Vsak lahko igri kaj doprine-
se - izkoristite prednosti drug drugega in se pri doseganju cilja medsebojno podpirajte. Ce
Zelite, lahko izvolite vodjo skupine, ki bo odgovoren predvsem za pregled nad celotnim do-
gajanjem.

Stvari si zapisujte

Zapisite si ugotovitve in s tem zagotovite, da imajo vsi ¢lani ekipe dostop do najdenih nami-

gov. Prav tako je smiselno zabeleZiti, kateri predmeti so bili Ze uporabljeni, saj vam jih najbrz
ne bo treba uporabiti dvakrat.

Pazite na cas
Ne pozabite na ¢asovno omejitev!

Uporabite dodatne namige

Z uporabo dodatnih namigov ni ni¢ narobe. Morda se vam tik pred koncem kje zatakne. Raje
prosite za pomo¢, preden ogrozite svojo zmago.

Nacelo demokrati¢nosti

Kadar ste v dvomih, naj se vecina igralcev odloci, kako ravnati naprej. Vsi igralci se morajo
strinjati zlasti pri uporabi dodatnih namigov.

Zabavajte se ;)

Igre pobega, ki jih ponuja projekt Escape2Stay, upostevajo opisane smernice in jih lahko uporabite
takoj. Njihova uporaba je popolnoma brezplacna, najdete pa jih lahko tukaj: www.escape2stay.eu

Ce vas je nade delo navdihnilo, si lahko s tem priro¢nikom in prilozenimi smernicami pomagate
pri oblikovanju svojih iger pobega v izobrazevalne namene.
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POGLAVIE 4
IZVEDBA SOBE POBEGA

4. Uvodni pogovor s skupino z napotki za udelezence

Uvodni pogovor je eden klju¢nih elementov igre pobega. V tem delu udelezenci spoznajo zgod-
bo igre, pri kateri bodo sodelovali, in pravila, ki jih bodo morali upostevati, da bi jo uspesno pre-
magali.

Vse sobe pobega, ki jih je razvilo partnerstvo Escape2Stay, imajo priloZzene vire z gradivom za
uvodne pogovore. V njem boste nasli osnovno zgodbo za doloc¢eno sobo pobega in pravila.
Pravila sobe morajo vsebovati stevilo ugank, ki jih morajo udeleZenci resiti, da bi celotno nalogo
uspesno opravili. V pogovoru je treba izpostaviti tudi ¢as, v katerem morajo udeleZenci resiti vse
uganke. Zelo priporocljivo je v sobo vkljuciti tudi ¢asovnik, da se udeleZzenci lahko na vsaki tocki
zavedajo, koliko €asa jim je Se ostalo. V pravilih so prisotni tudi dodatni namigi, ki jih vodja igre
lahko posreduje skupini igralcev. Igralci morajo obvesceni o tem, kaksne kazni bodo prejel, ¢e
bodo prosili za dodatne namige, in kako pogosto lahko prosijo za dodatni namig v doloceni sobi.
Stevilo in vrsta dodatnih namigov morata biti v skladu s stopnjo tezavnosti sobe, tako da imajo
lahko zelo zahtevne sobe vec (pomembnejsih) namigov.

Na koncu je morate razloziti sistem tockovanja. Obic¢ajno je povezan s ¢asom, ki ga igralci potre-
bujejo, da resijo vse uganke v sobi in odklenejo vrata.
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Za izboljsanje uspesnosti v sobi pobega, je treba sprejeti ve¢ ukrepoy, ki so (Lyman, 2021): o
w

- Pred igro je izjiemno pomembno, da sobo najprej preizkusite. Glede na cas, ki ga imate na Ll

voljo, lahko igro preizkusite kot celoto ali pa vsaj vse njene uganke, da bi zagotovili pravil-
no delovanje. V fazi preizkusanja morate pripraviti dokument, ki vkljuc¢uje vse odgovore na
uganke, vse namige, ki jih lahko podate v posameznih delih igre, in »zemljevid, kam ste vse
skrili« (Lyman, 2021). Ta dokument bo med igro neprecenljiv za vodjo igre. Pazite, da ga igralci
nikoli ne vidijo.

- Priprava sobe: v tem delu uredite sobo, v kateri se bo odvijala igra. V tej fazi je pomembno,
da Se zadnji¢ preverite vse uganke. »Znova prestejte vse predmete, ki jih je treba v igri pres-
teti, znova izmerite vse, kar je treba izmeriti. Z drugimi besedami: vse dvakrat preverite, da
zagotovite nemoteno delovanje sobe« (Lyman, 2021). Ce ima vasa igra pobega kakrsen kol
tehnoloski vidik, poskrbite, da tudi ti elementi delujejo brezhibno (spletna mesta, dostop do
spleta, gesla, nacini napajanja naprav itd.).

- ZacCetek igre je ena najpomembnejsih faz, saj v njej dolocite vsa pravila, ki jih morajo igralci
upostevati, da bi uspesno resili vse uganke in koncali igro. V tem delu morate igralcem pove-
dati, ali lahko uporabljajo pametne telefone ali jih je treba pustiti zunaj. Nekatere sobe zah-
tevajo dostop do spleta in pametne telefone, druge ne. Igra brez pametnih telefonov lahko
omeji dostop do zunanjega sveta in »ustvari bolj poglobljeno, pristno izkusnjo« (Lyman, 2021).

Klju¢no je zagotoviti, da igralci v celoti razumejo pravila, ki jih morajo upostevati, in da so ob-
vesceni o sistemu namigov, ki se uporablja v sobi.

V tej fazi vodja igre predstavil zgodbo. Da bi zagotovili vecjo vzZivetost igralcev, lahko to nare-
dite kar v sobi, pri ¢emer je zelo priporocljivo, da se kot vodja igre zgodbo naucite na pamet
(in je ne berete). Pomembno je, da se potrudite in se med pripovedovanjem vzivite v zgodbo.
Na ta nacin bodo tudi igralci laze ponotranijili obcutek nujnosti, ki je potreben za izpolnitev
vseh nalog.
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Med igro je lahko vodja z igralci v sobi ali pa najde nacin, kako igralce videti in komunicirati z
njimi zunaj sobe. Prisotnost vodje lahko nekoliko zmanjsa vzivljanje v igro, vendar je lahko to
koristno za vas in igralce, saj boste natancno vedeli, v kateri fazi igre so, in ¢e bodo potrebovali
pomod, jim jo boste lahko tudi takoj zagotovili. Vasa prisotnost v sobi je lahko koristna tudi,
¢e zgodba vkljucuje stranski lik, ki se sproZi v dolo¢enem delu igre. Tako boste natanko vedeli,
kdaj ga morate igrati.

Ce zelite ostati zunaj sobe, da bi povecali vzivetost igralcev, morate najti nacin, s katerim bos-
te natan¢no vedeli, katera faza igre se odvija. Izberite prostor z oknom ali pa v sobo namestite
kamere. Potrebovali boste tudi sistem za komunikacijo s skupino (uporabite lahko telefon,
zvocnik ali kaj drugega).

Najzahtevnejsi vidik med igro za vodjo je, da igralcem ne izda prevec informacij in da jim ne
daje dodatnih namigoyv, Ce jih ne zahtevajo. »Ne pozabite, da so nekateri najbolj nagrajujodi
trenutki takrat, ko se igralcem posveti, in ¢e jim odgovor poveste ali jim v napacnem trenutku
ponudite prevec pomodi, jih boste oropali teh trenutkov.« (Lyman, 2021).

Zakljucek igre je zadnja faza sobe pobega. Obstajajo tri vrste scenarijev, ki se lahko zgodijo
ob zakljucku igre. Pri prvem igralci v dolo¢enem ¢asu resijo vse uganke in naloge, igra pa se
ustavi, ko koncajo. Pri drugem igralcem zmanjka casa in igra se konca. Pri zadnjem pa igral-
cem zmanjka Casa, vendar se vodja igre strinja, da lahko igro kljub temu koncajo.

Ce je soba pobega uspeino kon¢ana, mora vodja igre igralce pohvaliti in se z njimi pogovoriti,
da bi razumel, ali so dosegli uc¢ni cilj [glej peto poglavje: Vloga vodje igre].

Ce igralci iz sobe niso pobegnili pravo¢asno, mora vodja igre igralce pomiriti ter jim pojasniti,
da je §lo le za igro in da so bili zelo blizu zaklju¢ka. Po tem se lahko z njimi pogovori o njihovih
spoznanjih in o tem, kaj morajo izbolj3ati, da bodo uspesni v naslednjem poskusu.

Sistem dodatnih namigov mora izbrati vodja ali razvijalec igre. Vzpostavijo se lahko razli¢ni sis-
temi. V zvezi s Stevilom dodatnih namigov, ki jih ekipa lahko zahteva ali prejme, obstajata dve
glavni vrsti igre: pri prvi je dolo¢eno najvecje Stevilo dodatnih namigoyv, ki se jih lahko zahteva,
pri drugi pa njihovo Stevilo ni omejeno. Dodatni namigi so lahko neposredno povezani s ¢asovno
izgubo ali pa tudi ne, odvisno od stopnje intenzivnosti igre. Odsotnost ¢asovne kazni je lahko
koristno za »priloznostne igralce, ki so zaradi tega lahko pod pritiskom« (Suleski, 2020).

Obstajajo razli¢ni trenutki, v katerih lahko vodja igre posreduje in zagotovi dodatne namige (Qu-
est Factor, s.d.):

Ekipa ne more ugotoviti, kako naprej, in se trudi najti resitev Ze priblizno pet minut.
Igralci se strinjajo, da morajo prositi za dodaten namig.

V prvem primeru se mora vodja igre prepricati, ali igralci resni¢no Zelijo pomoc (Ce ima bila igra
¢asovne kazni, je treba to posebej poudariti). V drugem pa morajo odlocCitev sprejeti vsi Clani
skupine (ali vsaj vecina).

Vodja igre lahko razvije sistem, s katerim ugotovi, kdaj zeli skupina prejeti dodatni namig. V sobi
lahko na primer ustvari dolo¢eno obmocgje, ki se ga morajo igralci dotakniti ali stopiti vanj, ¢e
potrebujejo namig. Na ta nacin igralcem ni treba »kri¢ati ali mahati z rokami, da bi pritegnili po-
zornost« (Suleski, 2020), kar zagotavlja, da ostanejo vziveti v igro.

Vec informacij o tem lahko najdete v tocki 5.4: Posredovanje vodje igre.
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4.4.Vzpostavitev sistema

Pri razvoju sobe pobega se mora vodja igre zavedati, da lahko med ¢lani ekipe pride do morebitnih
nesporazumov in konfliktov. To se obi¢ajno zgodi, ker imajo ¢lani razli¢ne predstave o poteh, ki vo-
dijo iz sobe. Da bi preprecil razvoj in stopnjevanje taksnih konfliktov, mora vodja igre zagotoviti, da
na zacetku zelo temeljito pojasni pravila in da imajo ta pravila dolocen vidik obvladovanja konflik-
tov - na primer, da bo skupina sledila vecini (dodatne namige dobijo le, e se o tem vecina strinja).

Escape | 7 Stay | w2

V pravilih je treba igralcem povedati, da je to prostor za ucenje in izboljSanje njihovih mehkih
vescin, ki vkljuCujejo komunikacijo, kognitivno prilagodljivost in vodstvene sposobnosti. Vodja
igre (ucitelj) mora u€¢encem pojasniti, da igra ne bo del ocenjevanja, ampak jo bo uposteval pri
ocenjevanju drugih vidikov, na primer pri omenjenih mehkih ves&inah.

Ce med sobo pobega pride do ve&jega konflikta, mora vodja igre posredovati in obe sprti strani
odstraniti iz igre, Ce je to mogoce, ali pa takoj koncati igro.

Vec informacij o tem lahko najdete v tocki 5.4: Posredovanje vodje igre.
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VLOGA VODIE IGRE

Lik vodje ali gostitelja igre ima osrednjo vlogo pri doseganju uspesnega vzivljanja v igro. Pogosto
mora prevzeti vlogo lika v skladu s sobo pobega, zato bo njegova uspednost v veliki meri odvisna
od tega, ali se bodo udelezenci pobega pocutili kot del zastavljene zgodbe ali ne.

V Cetrtem poglavju smo Ze omenili, v katerih primerih lahko vodja poseze v igro in poda doda-
tne namige, ter kako naj posreduje pri reSevanju morebitnih konfliktov, v tem poglavju pa bomo
odkrili, kak$na natancno je vloga vodje. Spoznali bomo, kak$ne naloge mora opravljati in kaj je
potrebuje za igranje svoje vloge. Izpostavljeno bo tudi, kak§no vlogo ima vodja v igrah pobega
za namene poklicne orientacije. Kako so vsi ti elementi med seboj sploh povezani? Pa poglejmo.

51.Vloga vodje igre

Vodja igre nima posebne funkcije ali vloge, temvec opravlja ve€ nalog hkrati. Vodja je namrec
tisti, ki igralce sprejme, jim predstavi zgodbo, postavlja uganke ter jih med igro vodi, nadzoruje
in jim pomaga.

Kot vodja ali gostitelj igre je odgovoren za zagotavljanje profesionalnih storitev, hkrati pa ustvarja
vznemirljivo, zabavno in razvedrilno okolje za igralce. Z igralci ves ¢as trajanja igre komunicira in
sodeluje z njimi, s Cimer zagotavlja nepozabno izkusnjo sobe pobega.

Njegova vloga je iziemno pomembna, saj bi bila igra brez njega le skupina ljudi v sobi, ki se
trudi ugotoviti, kaj naj naredi.
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Kot smo ze omenili, mora vodja opravljati vec stvari hkrati, vendar pa obstaja nekaj glavnih nalog,
ki jih vsak vodja igre opravlja pred igro, med njo in po nje;j:

Escape |

PRIPRAVI IGRE

Vodja igre je odgovoren za pripravo prostora. Igro mora odli¢no poznati in
vedeti, kam postaviti namige in kako pripraviti uganke.

PRIPOVEDUJE

Zaradi njega igra ozivi. Pri igralcih mora ustvariti obcutek vznemirjenja in s
tem spodbuditi njihovo sodelovanje.

REZIRA

Vodja igre mora poskrbeti, da igralcem ni nikoli dolg¢as. Pomagati jim mora,
Ce se jim zatakne ali e ne vedo, kako naprej.

PREPRECUJE KONFLIKTE

Lahko se zgodi, da se igralci sprejo, vendar mora vodja igre poskrbeti, da
situacija ne uide izpod nadzora in ne vpliva na ekipo.

PO KONCU IGRE

Ko je igre koneg, je ¢as, da vodja zniza raven adrenalina ter mirno in spros¢eno
komentira razli¢ne situacije, ki so se pojavile med pobegom. Vsi so se zabavali
in cilj je bil dosezen, za konec pa vodja poskrbi tudi za spominsko fotografijo, ki
bo ovekovecila izkusnjo.
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Za vodjo igre ni posebnega usposabljanja, vendar morajo imeti vsi nekatera znanja in kompeten-
ce, ki jim bodo pomagale dobro opravljali to vliogo:

Escape|

Vodja mora dobro obvladati jezik in v najboljSem primeru imeti gledaliske igralske
sposobnosti, saj ima avtoritativho vlogo, v kateri mora na pravi nacin izraziti zelo
specifi¢no sporocilo. Poleg tega lahko ob vsakem igranju igre uporabi nove tehnike
izrazanja in tako izboljSa pustolovic¢ino.

odigrajo svojo vlogo.

Biti mora potrpezljiv, saj vse skupine ne morejo resiti preizkusenj na enak nacin ali
z enako ucinkovitostjo.

Vodja igre mora imeti sposobnost improvizacije, da se lahko odzove na neuspehe,
ki se lahko pojavijo med igro.

Zavedati se mora svoje vloge, saj njegov lik (Ceprav je mocno prisoten) ni glavni
junak. Glavni liki so igralci, ki skusajo pobegniti iz sobe. Obstajajo Se stevilne druge
vescine, ki lahko vodji igre pomagajo uspesno opravljati razli¢ne funkcije, na primer
komunikacija, predanost in strast ipd.

Po vzponu sobe pobega v Evropi dandanes vse pogosteje na Solah najdemo tecaje za bodoce
vodje iger. Poleg tega vse vec izobrazevalnih ustanov ponuja usposabljanja za ucitelje, ki zelijo
vkljuciti igrifikacijo v poucevanje.

Spoznali smo splosne vidike, zdaj pa se bomo posvetili temu, kaksne lastnosti mora imeti dober
vodja igre, ki vodi sobo pobega, ki vklju¢uje mlade udelezence. To velja za vse sobe pobega,

zasnovane in razvite v okviru projekta Escape2Stay programa Erasmus+, lahko pa se ekstrapolira
tudi na druge sobe pobega ali igre z namenom poklicne usmeritve.
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Pri tej vrsti dejavnosti lahko igro pogojujejo doloceni dejavniki:

-Vodja igre ni strokovnjak, ki bi se ukvarjal izklju¢no s tem.

Escape i‘.[ Stay | v

-Vodja igre lahko hkrati opravlja naloge poklicnega svetovalca.

- Vodja igre morda udeleZzencev ne pozna (njihove osebnosti, obstojecih medsebojnih odno-
sov ipd.).

- Mladi pred zacetkom ne vedo, kaj pricakovati, vedo pa, da ne gre zgolj za zabavo. To lahko
ustvari zacetno nezaupanje do dejavnosti.

-V dolocenih kontekstih ali situacijah ni nujno, da so poklicni svetovalci vodje igre. Oseba, za-
dolZzena za nadzor igre, lahko to pomembno vlogo zaupa tudi u¢encu. To odlocitev je treba
zavestno analizirati in dati prednost najodgovornejsemu ucencu, ki lahko optimalno vodi igro.

This and many other factors can affect the development of the game, so the Game Master must
be ready to deal with this kind of problem. What skills does a Game Master need for this?

Izkusnje pri ( Empgtija do
delu z mladimi mladih

Sposobnost
odgovarjanja na
C vprasanja mladih
Poznavanje
C sistema PIU, ki
ga spodbuja

Upostevanje

Sposobnost in cenjgnje '
u?inkovitega kulturnih razlik
A HN
sodelovanja z gi%lr:“!‘ai?ml.
drugo skupino .
strokovnjakov . medkulturna
obcutljivost

) ( ] @.

fapféigifﬁ;?ji( Sposobnost Sposobnost '

motivacije in uporabe ustrezne olajsati ucenje Poznavanje

sprememb, katerih ravni jezika za najnovejsih informacij

cilj je povecati komunikacijo o izobrazevanju,

verjetnost, da bo z mladimi, usposabljanju,

mlada oseba dosegla/ ~  druzinamiin trendih zaposlovanja,

predlagane cilje vrstniki: u¢inkovita trgu dela in socialnih
komunikacija vprasanjih
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Vasih so igralci razocarani, ker niso pravoc¢asno koncali igre, in za svoj neuspeh krivijo vodjo igre.

Iskreno receno, je lahko vodja igre resitelj skupine, ki ima tezave z reSevanjem neke uganke. Toda
za to se mora vkljuciti v igro, vedeti, kdaj posredovati, in biti dober v ustnem sporocanju.

Vodja igre mora posredovati predvsem v stirih primerih:
Ko se igralci zataknejo in prosijo za dodaten namig.
Ko se igralci zataknejo in ne prosijo za dodatni namig.
Ko igralci zlorabljajo igralne elemente.
Ko pride do konflikta med igralci.

Pogosto bodo igralci za ta namig zaprosili, e se jim bo zataknilo, vendar se lahko zgodi, da ne-
katere skupine zaradi ponosa ali trme ne prosijo za pomoc pri premagovanju izziva, ¢eprav ne
napredujejo.

Ce so 7e dlje ¢asa obticali, zakaj ne bi prosili za namig? Vodja mora prepoznati, kdaj ga resni¢no
potrebujejo, dodatni namig pa jim lahko da potrebni zagon za napredovanje v igri.

Namigi morajo biti vedno jasni in skupine ne smejo zavesti, da ne bi izgubili dodatnega ¢asa. Zato
je pomembno, da jih zna vodja igre jasno in nedvoumno sporociti.

Obstajajo vodje igre, ki situacijo samo poslab3ajo, saj nenamerno odvracajo pozornost in zmede-
jo igralce, ker ne vedo, kako sporociti namig.

V redkih primerih mora vodja igre posredovati, ¢e pride do konflikta med igralci. Med igro so
udeleZenci napeti in med njimi lahko izbruhnejo prepiri ali celo pretepi. Vodja igre mora poskrbe-
ti, da se tem situacijam izogne ter da je vzdusje v igri prijetno in zabavno.

Vec informacij o tem lahko najdete v tockah 4.3 in 4.4.

Stay | o
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Sobe pobega Escape2Stay so namenjene predvsem temu, da z igro motivirajo u¢ence za razli¢-
ne poti poklicnega usposabljanja, kot so mehatronika, elektronika ali gostinstvo. V sobi pobega
ucenci obravnavajo teoreti¢ne in prakti¢ne vidike poklicne usmeritve. Uporabiti jo je treba kot
nov, motivacijski in igriv element.

Zgodbe Escape2Stay so namenjene ozaves$c€anju, predstavitvi in seznanjanju udelezencev s
poklicnim usposabljanjem. Drug zelo pomemben vidik je piljenje mehkih vescin, kot sta spod-
bujanje ekipnega misljenja in vodstvenih sposobnosti. Med celotno igro se pojavljajo medseboj-
ne povezave med t. i. »vescinami 21. stoletja« (Cruz, 2019) in razli¢nimi potmi poklicnega usposa-
bljanja. V tem okviru nase sobe Escape2Stay spodbujajo sodelovalne sposobnosti udelezencey,
razmisljanje izven okvirjev, kriticno misljenje in ustvarjalnost. Za izvajanje sob pa vodja igre ali
Solsko osebje ne potrebuje nobenih specifi¢nih znan;.

Zato koncu nasih iger sledita le dva koraka:
1. Povratne informacije o izkusnji

2. Razprava s poklicnim usmerjanjem za razli¢ne igre
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Najpomembnejsa vloga ucitelja je,
da jasno ustvari prostor za dialog

o izkusnjah igralcev in razpravo o
zaznanih dvoumnostih pri ugankah.
Na tej stopnji se pojavi povezava med
teorijo in prakso: fizicna prisotnost in
izkusnje igralcev v prostoru so lahko
predmet teoreti¢nih razmisljanj. Ta
interakcija med teorijo in prakso
izjemno pomembna v povezavi s
pristopom problemskega ucenja in
pragmaticnim razumevanjem ucenja.

V prihodnosti obstaja velik

potencial, da se v procesu u¢enja
ustvarijo didakti¢ni modeli in igre
(npr. didakti¢ne uganke ali druge
zagonetke), ki so lahko osnova za
nove raziskovalne pristope k znanju v
razlicnih disciplinah.

prevzel u¢enec, mora biti pogovor po koncu igre
vsekakor izpeljan v skupini, pri ¢emer mora odgovor-
ni ucitelj vkljuciti vse skupine.

( V primeru, da je vlogo vodje igre in nadzor nad igro

6.1. SploSne povrat

Po koncani igri Escape2Stay je zelo priporocljivo podati in pridobiti informacije. V tej fazi se za-
gotovi prostor za razmislek o igri, kritiko sobe pobega, pregled pristopov, ki so bili uporabljeni
pri reSevanju izzivoy, in priloznost za nadaljnjo razpravo o PIU. To se lahko izvede z vodenim
skupinskim pogovorom (ki ga vodi ucitelj, mentor ali vodja igre) takoj po izkusnji ali kasneje, ali
pa v obliki pisne naloge, kjer morajo uc¢enci samostojno razmisliti o svoji izkusnji. Mozna je tudi
kombinacija obeh metod.
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Glede ocenjevanja uspesnosti udelezencev v sobah
pobega je v literaturi mogoce najti razli¢na mnenja.
Ocenjevanje udelezencev na podlagi njihove
uspesnosti bi lahko bil pristop, ki spodbuja zunanjo
motivacijo. Vendar je vrednotenje uspesnosti v sobi
pobega tezko, saj so rezultati binarni (u¢encem
uspe pobegniti ali ne). Lopez-Pernas et al. (2019)

in Nicholson (2018) trdijo, da so igre pobega
namenjene podpori u¢encem pri razvijanju notranje
u¢ne motivacije, ki jo vodi radovednost, ne pa
motivaciji z ocenami.

Poleg tega lahko ocenjevanje uspesnosti uc¢encev

v igri pobega poveca nelagodje udelezencev.
Namesto tega bi se lahko posluzili alternativne
resitve, kjer se u¢encem podelijo tocke za
sodelovanje, s ¢imer se izboljsa tudi udelezba.
Vendar pa Ross in Bell (2019) porocata, da so u¢enci
zahtevali, da se jih za njihovo dejavnost v sobi
pobega oceni. Po njunih navedbah je delna ocena, ki
predstavlja priblizno 5 % ocene predmeta, smiselna.

Priporo¢amo tudi, da se z u¢enci po koncani igri srecate v sobi in jim poveste, kako so se odrezali.
Pomembno je, da jim pojasnite, kaj vam je bilo zlasti vse¢, jih vprasati, kaj jih je najbolj presene-
tilo, in jim povedati, kje so se odrezali bolje od povprecja ali pricakovanj ter kje so bila skupinska
in individualna prizadevanja dobra in plodna. Omenite tudi, kaj bi lahko izpeljali bolje in kje bi se
lahko izboljsali, da bi s skupinskim in individualnim trudom uganke lazje resili.

Vprasajte jih tudi o lastnostih prostora, in kako bi ocenili:
- lzvajanje
- Jasnost navodil
- Tezavnost ugank

Priporo¢amo priblizno 25 minut do ene ure ¢asa za razpravo po vsaki sobi pobega.
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Uporaba izobrazevalnih sob pobega prinasa predvsem pozitivne rezultate. Pri pregledu rezulta-
tov lahko ugotovitve razdelimo v tri kategorije: 1. Rezultati pri u¢nih rezultatih, 2. vpliv na ¢ustva

in vedenje u¢encev in 3. rezultati sobe pobega

kot u¢ne metode (Roman et al., 2019). Na koncu si

oglejmo Se dejavnike, ki dolocajo uspesnost udelezencev v sobi pobega.

Najpogostejsi porocani uéni rezultat, ki je skupen vsem ekipnim igram pobega, je timsko
delo in sodelovanje. Dobre ves&ine timskega dela lahko v igrah Escape2Stay vplivajo na raz-

licne vidike igre:

Upravljanje s €asom (30 min)

reSevanje problemov z ugankami in klju¢avnicami

poslusanje drugih igralcev in vodje igre
kriti¢no razmisljanje
sodelovanje in vodenje

komunikacijo kot temelj ucinkovitega t

imskega dela

Uspesne ekipe sodelujejo, se dobro sporazumevajo in uporabljajo dodeljevanje nalog, da se
spopadejo z izzivi v sobi. Ta pozitivni timski duh je treba uporabiti pri nadaljnjem delu z mladimi.

ESCAPE2STAY

in 30 Min

municirajo z vrstniki o zapletenih temah in

Cilj igre Escape2Stay je pobegniti (koncati igro) v
dolo¢enem casu. Pobeg iz sobe v omejenem ca-
sovnem okviru igralcem pomaga tudi pri ucenju
dela in sprejemanja odlocitev pod Casovnim priti-
skom. To je treba ovrednotiti na sestanku po igri.
Ce jo zakljucili v ¢asovnem okviru 30 minut, jim
Cestitajte za uspeh. Vloga vodje igre vkljucuje tudi
to, da udeleZzencem pomaga in jim ponudi doda-
ten namig, Ce se zataknejo ali ne najdejo prave
resitve uganke in zaradi tega postanejo nemirni.
Ce skupina potrebuje podaljsanje Casa, jim lahko
dovolite, da igro koncajo, tudi Ce je Cas potekel.
Cetudi so potrebovali vec ¢asa, jih na koncu po-
hvalite in pojasnite, kaj je povzrocilo zamudo.

Izkusnje v izobrazevalnih sobah pobega lahko Se
dodatno spodbudijo samozavest u¢encev, da ko-
posledi¢no tudi z ucitelji in mentorji o svoji priho-

dnosti. Izkazalo se je tudi, da se z izkusnjo sobe pobega zmanjsuje razkorak med vrednotami
in ustreznim vedenjem. Vse te teme je mogoce ovrednotiti v razpravi po igri ali z obrazcem

za povratne informacije.
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Motivacija je pomembno nacelo ucenja, ki vpliva na vnemo, s katero se ucenci vkljucujejo v &
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ucinkovita u¢na vedenja. Igre so najucinkovitejSe, Ce so povezane z dobro opredeljenimi re-
zultati (Kapp, 2012). 'Resne’ igre pobega so s taksnimi rezultati v mislih ze zasnovane, saj njihov
namen presega zabavo in povezuje logiko igre z zasnovo ucenja.

Stevilne izobrazevalne igre pobega uporabljajo primere za povecanje motivacije in vkljuce-
nosti ter s svojim participativnim pristopom vkljuc€ujejo vec vidikov za reSevanje izzivov. Ta
posebna metoda s sobami pobega Escape2Stay Se ne predstavlja pogoste tehnike za pri-
tegnitev pozornosti mladih k programom PIU in informiranje o moznostih PIU. Poleg tega ni
sistematic¢nega pristopa k uporabi u¢enja na podlagi izzivov za poklicno usmerjanje. Zato bo
projekt izkoristil priloZznost, da poveze igro in poklicno usmerjanje ter s tem spodbudil novo,
ustvarjalno in inovativno metodo ucenja o poklicnih profilih PIU ter ocenjevanje lastnih pred-
nosti za razli¢ne poklicne profile.

Studije so pokazale (Roman et al. 2020), da lahko izobraZevalna soba pobega zagotovi okolje, v
katerem uéenci raziskujejo znanje bolj spros¢eno in z manj stresa kot pri preizkusih znanja,
vendar se subjektivne zaznave ucencev lahko razlikujejo glede na posamezna okolja sobe po-
bega in potek igre. Neustrezno zasnovane sobe pobega lahko povzrocijo tudi nezelene ucin-
ke, nekateri udeleZenci pa lahko zaradi velikega ¢asovnega pritiska ter pomanjkanja navodil in
usmeritev obcutijo nejevoljo ali celo tesnobo. Zato bi lahko dejavniki, kot so zunaniji rezultati
ali ¢asovni pritisk, vplivali na raven stresa pri u¢encih. Sobe pobega pa nudijo tudi visoko ra-
ven uzitka. U¢encem omogocajo prevzemanje aktivnejse vloge v u¢nem procesu in posledi¢no
povzrocajo vecjo zavzetost v primerjavi z drugimi tradicionalnimi u¢nimi metodami.

Poleg tega izkusnja uspesno odpravlja pojav pasivnih posameznikov, saj se v dejavnost ak-
tivno vkljuci ve¢ udelezencev v primerjavi z bolj tradicionalnimi skupinskimi nalogami. V tem
kontekstu imajo udelezenci, ki v dejavnostih sob pobega pokaZzejo visjo stopnjo vklju¢enosti,
tudi vigji zaznani u¢ni ucinek.
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3. Sobe pobega kot uc€inkovita u¢na metoda.

To potrjuje znatno povecanje znanja in motivacije u¢encev po izkusnji. Po pilotni fazi Esca-
pe2Stay smo navedli, da so u¢enci pokazali znatno povecanje znanja o razli¢nih sektorjih
PIU in moZnih poteh prihodnjega poklicnega usposabljanja. Poleg tega lahko ucenciizboljsa-
jo svoje znanje o PIU in zahtevanih spretnostih v razli¢nih sektorjih, zato lahko taksna izkusnja
na splosno poveca zanimanje udelezencev za PIU.

Escape i? Stay | 2

Igre pobega se lahko uporabljajo tudi kot izobraZzevalno orodje za povelanje samozavesti
uc¢encev pri uporabi znanja in dolocenih tehnik. U¢enje z igro jim namre¢ omogoca razume-
vanje povezav med temami in je dobra metoda za obnovitev znanja s podrocja PIU. Ra-
zumevanje medsebojnih povezav in zahtevanih spretnosti v razlicnih sektorjih PIU pomaga
uc¢encem razpoznati Sirso sliko. S petimi sobami Escape2Stay je ozavescanje o razli¢nih vrstah
PIU veliko preprostejse.

IZOBRAZEVALNA SOBA POBEGA V MEDKULTUR

Dejavnosti v izobraZevalni sobi pobega ne omogocajo le aktivnejSsega sodelovanja u¢encey,
temvec uciteljem in mentorjem omogocajo tudi boljsi uvid v njihove pristope k u¢enju in re-
Sevanju problemoy, kar lahko pripomore k nadaljnjemu izboljSanju poucevanja na splosno. S
tem bi lahko ucitelji interno ovrednotili svoje metode poucevanja ter vkljucili in motivirali tudi
druge, da se ucijo in izboljSujejo svoje spretnosti.

v ] . RN Sofinancira program
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Obstajajo Stevilni dejavniki, ki doloc¢ajo uspesnost sobe pobega. Eden od njih je dinamika skupi-
ne, ki moc¢no vpliva na uspesnost. Skupine, ki so tesno sodelovale in so ekipo oblikovale s hitrim
dodeljevanjem razli¢nih vlog svojim ¢lanom, so dosegle boljSe rezultate, postavljanje u¢encev v
sredisCe pozornosti z aktivnim sodelovanjem v igrah pobega pa poveca tudi njihovo motivacijo
za ucenje.

Pri nasih pilotnih dejavnostih je heterogenost sodelujocih skupin res vplivala na uspesnost: ude-
lezenci so se pocutili svobodne pri izrazanju svojih mnenj in predlogov o moznih resitvah in se
hkrati odzivali spontano. Ker so ciljna skupina sob Escaper2Stay precej mladi u¢enci splosnih 3ol,
je zelo pomembno poskrbeti za okolje, ki spodbuja samozavest, in varen prostor, da jih spodbu-
dimo k aktivnemu sodelovanju. Vse te vidike je mogoce ovrednotiti med razpravo po koncu igre.

Posebni pristop s sobami pobega Escape2Stay zZeli pritegniti pozornost mladih k programom PIU
in sluZi informiranju o moznostih PIU. Zato projekt izkorisca priloZnost zdruzevanja igre in sveto-
vanja ter s tem spodbuja novo, ustvarjalno in inovativho metodo za ucenje o poklicnih profilih
PIU ter tudi ocenjevanje lastnih prednosti in spretnosti za razlicne poklicne profile. Zato je izje-
mno pomembno, da se v razpravo z udelezenci po koncu igre vkljuci tudi poklicno usmerjanje.

Stay |~

Escape |
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Pet sob Escape2Stay pokriva pet razlicnih sektorjev PIU, ki jim sledi pet razli¢nih misij in izzivov. V
naslednjem delu bomo opisali programe PIU in moZna vprasanja, ki jih lahko ocenjevalec (vodja
igre, ucitelj ali mentor) zastavi udelezencem po igri pobega.

Escape|

Pogostitev plemica

Med poklicnim usmerjanjem je pomembno, da udelezence obvestimo o povezavi
igre 'Pogostitev plemica' z gastronomskim PIU. Omenite kode QR na zadnji strani
jedilnika - to so namrec¢ dejanski ponudniki u¢enja z delom v sektorju. Pojasnite,
katere dejanske spretnosti in znacilnosti sektorja so zahtevale razlicne uganke (ko-
gnitivne spretnosti, npr. spomin, razmisljanje zunaj okvirjev; sposobnost delovanja
pod casovnim pritiskom; fizi¢ne spretnosti, npr. ravnotezje; sposobnost reSevanja
problemov). Omenite, e se je kdo pri doloc¢enih zlasti dobro odrezal.

UdeleZencem zagotovite vec informativnega gradiva za sektor v vasi regiji. Poskr-
bite, da lahko kode QR z lokalnimi ponudniki, Solami in centri PIU odnesejo domov.

Predsednikovi dokumenti

V igri Predsednikovi dokumenti igralci skozi namisljene strokovnjake spoznajo pet
pomembnih poklicev PIU: bolnicar, racunalnikar, avtomehanik, elektrikar in kuhar.
Udelezenci se seznanijo z Zivljenjepisom elektrikarja, ki jim lahko sluzi kot primer za
njihove prihodnje prosnje za zaposlitev. Ze pred zacetkom igre je PIU predstavljeno
kot zanimiva moznost visoko3olskega izobraZzevanja, ¢emur sledi pogovor o razli¢-
nih poklicnih sektorjih, ki jih udelezenci odkrijejo med igro.

Med razpravo po igri naj vodja postavlja vprasanja, ki spodbujajo diskurz o informa-
cijah, ki jih mladi imajo, in tistih, ki jih pogresajo v zvezi s poklici PIU in PIU na splo3no:

Ali ste poznali vse sektorje PIU, ki so bili omenjeni v igri?
Ali ste vedeli, da je pri nas na voljo toliko moznosti PIU?
Katera znanja in spretnosti so vam najbolj blizu?

Na koncu naj vodja igre zaklju¢i dejavnost in udelezencem razdeli razli¢cne promo-
cijske in informativne letake o PIU.

Resevalna misija

Uganke v tej sobi Escape2Stay zajemajo vec sektorjev in spretnosti PIU: elektroni-
ko, matematiko in racunalnistvo. Te spretnosti so klju¢ne za Stevilne poklice v PIU,
kot sta na primer racunalnikar ali mehatronik. Za opredelitev prednostnih spretnosti
udeleZencey, jih je treba povprasati o spretnostih, ki so jih uporabili v igri, in na kak-
Sen nacin so se lotili reSevanja ugank.
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Odprite vrata, prosim!

Ta soba pobega je posvecena elektroniki. Ob zakljucku igre udelezenci na podlagi
izvedenih nalog pridobijo naslednje spretnosti PIU: sposobnost branja in uporabe
tehni¢ne dokumentacije (osnovni izrazi in nacela); prepoznavanje delovne opreme,
delovnih metod in varnostnih ukrepov; razumevanje in popravljanje tiskanih vezij;
logicno misljenje, raCunske spretnosti in reSevanje problemov. Vse nastete spret-
nosti so zelo pomembne v elektronskem sektorju PIU. Pri razpravi po igri jih je treba
dodatno poudariti in oceniti uspesnost udelezencev pri vsaki uganki.

Ce je vodja igre ugotovi, da so se udelezenci pri re$evanju ugank v tej sobi pobega
zelo zabavali, potem jim mora predstaviti lokalne moznosti PIU na podrocju elek-
tronike.

Po zakljucku te igre pobega bodo ucenci pridobili naslednje spretnosti:
poznavanje osnovnih izrazov in nacel elektronike;

razumevanje osnovnih vezij, prepoznavanje napak in zagotavljanje pravilnega
delovanja vezja;

poimenovanje in prepoznavanje ustrezne opreme inzenirjev elektronike;

prepoznavanje tveganj, ki so prisotna pri delu inZenirjev elektronike.

Misli hitro kot strela

Peta soba pobega Escape2Stay je namenjena mehatroniki. Udelezenci med igro
spoznajo osnovne fizicne komponente in kombinacijo disciplin, prisotnih v mehat-
roniki, poleg tega pa razumejo, kako lahko programiranje izboljSa vsakdanje zivlje-
nje, ter kaj je mikrokrmilnik in nekatere njegove funkcije. Vse to je treba udelezen-
cem razloziti in se o tem z njimi pogovaoriti.

Ta igra Escape2Stay jasno prikazuje nekaj osnovnih znanj mehatronike v programu
PIU. Udelezenci bi morali ob koncu poznati stevilne izraze in predmete, ki so upo-
rabljeni pri tej smeri. Soba Escape2Stay predstavi nekatere teoreticne in prakti¢ne
vidike mehatronike. Pomembno je tudi, da udeleZzence seznanimo z moznimi potmi
PIU ter Solami in ponudniki mehatronike.

Rezultate in posledice poskusov v sobah pobega je vEasih zelo tezko tolmaciti. Naj-
vec izzivov pri pregledu izobrazevalne izkusnje predstavlja pomanijkljivo ali ali ne-
izvedeno vrednotenje. Ucinkovitost izobrazevanja lahko ocenimo z anketiranjem
ucencev (ali se jim je ta metoda igrifikacije zdela koristna ali ne), ali na podlagi oseb-
nih opaZzanj uciteljev in mentorjev. Posledi¢no ta metoda privede do zelo subjek-
tivnih ugotovitev in s tem izkrivlja pomen taksnih vrednotenj. Za empiri¢no analizo
u¢ne ucinkovitosti izobrazevalnih sob pobega je treba pred izkudnjo in po njej iz-
vesti preizkus znanja, da bi lahko jasno ugotovili, ali so udelezenci med izku3njo tudi
dejansko pridobili zeleno znanje o PIU.
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POGLAVJE 7
PROMOCIJA PIU

Izvedba sobe pobega ni uspesna, ¢e na koncu ni izpolnjen in ponotranjen njen glavni cilj (spod-
bujanje udelezbe v PIU).

V tem poglavju si bomo ogledali, kako dopolniti izkusnjo udelezencev z zagotavljanjem toc¢-
nih in zanesljivih informacij, ki jih lahko pozneje uporabijo pri sprejemanju odlocitev o svoji
izobrazevalni in poklicni prihodnosti. Kako izbrati informacije, ki so primerne za udelezence?
Kako jim jih posredovati? Kako poskrbeti, da bodo informacije prakti¢cne? V tem poglavju bomo
odgovorili na glavna vprasanja, ki se porajajo v glavah izvajalcu iger pobega. Pa poglejmo.

7. Katere osnovne informacije o PIU je treba podati udelezencem?

Po eni strani morajo ucenci po koncani igri prejeti informacije o sistemu PIU na splo3no, po drugi
strani pa o posameznih podrodjih (to je odvisno od igre in njene tematike).

Na splosno ni mogoce dolociti seznama informacij, ki bi jih morali udelezenci dobiti, saj v vseh
primerih ne bodo enake. Informacije, ki se posredujejo mladim, se morajo prilagoditi Stevilnim
parametrom, na primer:

€O 10 %0,
Hr FC-09
\\l// JL
X127 @-'-0©
Drzava Regija Starost Nacionalni RazpoloZljiva
udelezencev sistema PIU sredstva

N ) . RN Sofinancira program
PRIROCNIK: 1ZOBRAZEVALNE SOBE POBEGA ZA IZBOLISANJE PODOBE pPIU Ernopeie unile

ol Erasmus+



Nemogoce je, da bi vsi udelezenci nasih iger prejeli enake informacije, hkrati pa bi bilo to tudi ne-
potrebno in nesmiselno, saj za vsakega udeleZzenca ne veljajo isti izobrazevalni sistemi in predpisi.
Kar lahko dejansko storimo, je, da izvajalcem nasih sob pobega zagotovimo smernice za doloca-
nje informacij, ki se mladim udelezencem posredujejo v vsakem posameznem primeru.

Udelezenci sob pobega pridobijo informacije o programih PIU med celotno izkusnjo. Poleg iger
Escape2Stay, ki smo jih pripravili v okviru tega projekta, se imajo mladi priloznost preizkusiti pri
nekaterih izzivih, povezanimi s posameznimi programi PIU, na podlagi ¢esar bo morda njihova
poznejsa odlocitev nekoliko lazja.

Udelezencem se lahko posredujejo le uradne informacije. Najbolje je, da so to informacije, ki
so jih objavili organi regionalne ali nacionalne vlade. Poleg tega so lahko koristne tudi informacije
na evropski ravni.

Informacije morajo biti prilagojene stopnji izobrazbe udelezencev. Upostevati moramo, da je
velika razlika med informiranjem mladih, ki se Ze odlocajo o svojem prihodnjem izobraZevanju
in tehtajo razli¢cne poklicne poti, ki so jim na voljo, in tistih, ki jim te odlocitve Se ni treba sprejeti.

V obeh primerih je pomembno, da se informacije osredotocajo na poklicne moznosti, ki so
na voljo v posameznem sektorju. Obicajno se sektor povezuje s poklicem, vendar je pri posre-
dovanju informacij pomembno, da se obseg razsiri in se predstavijo vsi pokilici, ki jih je mogoce
opravljati po zaklju¢ku posameznih izobrazevan..

V okviru projekta Escape2Stay je bila na primer ustvarjena soba pobega, namenjena gostin-
skemu sektorju. V tem primeru je zanimivo izkoristiti razpravo po igri za promocijo sektorja
na splosno, saj zajema Stevilne razlicne poklice: od kuharja, tocaja in slascicarja do hotelirja,
natakarja in streznika.

Informacije morajo biti praktiéne. Mladi udelezenci potrebujejo prakti¢ne informacije (rok za
vpis, cena, u¢ni program, poklicne moznosti in poklicne perspektive itd.). Vsaj na zacetku jih na-
mrec¢ ne zanimajo pravna, formalna ali birokratska vprasanja.

Redno posodabljanje in primerjanje informacij zahteva sodelovanje akterjev na podroc¢ju PIU z
organi regionalne in nacionalne vlade, EU, zdruzeniji ipd

Pri pripravi celotne izkusnje je treba raziskati, katere organizacije ponujajo informacije o PIU
ali o doloceni stopnji PIU, ki jo zelite spodbujati. Centri za usposabljanje lahko za promocijo
in oglasevanje stopenj, ki jih ponujajo, uporabijo lastna sredstva, vendar se lahko to vedno
dopolni z informacijami, ki so na voljo s strani vlade ali drugih deleznikov.
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Na tej tocki je treba razmisliti, katere informacije bi moral organizator igre zagotoviti. Da bi ugo-
tovili, katere informacije potrebujejo mladi, moramo razmisliti o vprasanjih, ki se jim porajajo na
tej tocki njihovega zivljenja. Na splosno so ta vprasanja naslednja:

Kaksne poklicne moznosti bom imel v prihodnosti?

Escape|

Kako dolgo traja izobrazevalni program?

Kaksen je sistem ocenjevanja pri tem izobrazevanju?

Katero stopnjo izobrazbe bom pridobil ob koncu izobrazevanja?
Ali je to izobrazevanje priznano tudi na evropski ravni?

S katerimi poklici in delovnimi mesti je povezano to izobrazevanje?
Kaksen je sektor?

Katere Sole ali centri PIU izvajajo to izobrazevanje?

Ali je mogoc tudi Studij na daljavo?

Ali je teoreti¢no izobrazevanje kombiniran z delovno prakso?
Kateri predmeti so del urnika?

Ali lahko po kon¢anem izobrazevanju nadaljujem s studijem?

Taksne prakti¢ne informacije so lahko zelo zanimive uc¢encem, ki razmisljajo o vpisu v programe
PIU. Posredovane informacije morajo torej odgovoriti na vsa ta vprasanja (ali vsaj na vecino nas-
tetih). Pripravljeni moramo biti na druga vprasanja, ki bi se lahko pojavila po igri.

Obstajajo trije glavni nacini posredovanja informacij udelezencem: na spletu, v obliki papirnatih
brosur in na druzbenih omrezjih. Ti nacini se med seboj ne izkljucujejo; lahko jih dopolnjujemo za
doseganje vecje ucinkovitosti.

Splet: to predstavlja najsodobnejsi nacin posredovanja informacij. Mladi se po na-
vadi o vsem pozanimajo v digitalnih ali spletnih virih. V praksi lahko mladim po kon-
cu igre ponudimo kodo QR, ki jih usmeri na spletne strani z vsemi informacijami, ki
jim jih zelimo predati.

Papirnata oblika: za udelezence je zelo koristno, da imajo po koncani sobi pobega
na voljo natisnjene informacije (letake, vodnike, diagrame ipd.), ki jih lahko odnesejo
domov. Tako lahko o vsem v miru razmislijo, materiale delijo s ¢lani druzine in se o
tem z njimi pogovorijo. To je okolju najmanj prijazna moznost, saj se papir lahko
zavrze ali celo izgubi, vendar pa na ta nacin z izkusnje odnesejo nekaj fizicnega’, kar
lahko pozneje preberejo.

Druzbena omrezja: udelezencem lahko posredujemo informacije o obstojecih upo-
rabniskih racunih, straneh ali skupinah, v katerih se razpravlja o tej temah. Tudi ura-
dne organizacije in vladni organi imajo vse pogosteje profile na druzbenih omrezjih
(na instagramu, twitterju, linkedinu ipd.), kjer Sirijo te informacije.

Pozor! Ne glede na uporabljeno metodo so zelo pomembni privia¢na oblika, primerna raven
izrazanja in prilagojenost ciljni skupini (mladim).
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7.4 Sobe pobega in dejavnosti poklicnega usmerjanja:

Stevilne $tudije kaZejo, da so izobrazevalne sobe pobega dober nacin za doseganje boljse mo-
tivacije in krepitev spretnosti mladih. S projektom Escape2Stay Zelimo doseci, da lahko izkudnjo
sobe pobega in vse njene koristi za mlade povezemo s poklicnim svetovanjem.

Escape [2 Stay ‘ 5

KAKO JE MOGOCE TO DEJAVNOST POVEZATI Z DRUGIMI
POSEBNIMI UKREPI POKLICNEGA USMERJANJA?

Sobe pobega lahko spodbujajo motivacijo
in zanimanje za razli¢cne poklicne
priloznosti in podrocja, o katerih mladi
morda prej niso razmisljali.

Gre za zabavno dejavnost, ki jo je
enostavno vkljuciti v karierne sejme

ali dejavnosti poklicnega usmerjanja v
izobrazevalnih ustanovah (splodnih ali PIU).

Predstavlja nac¢in neformalne predstavitve
informacij na zabaven nacin, ki je
prilagojen ciljni skupini.
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Ni dvoma, da se za scenariji iger pobega skriva metodi¢no-didakti¢ni koncept. S priro¢nikom
'lzobrazevalne sobe pobega za izboljsanje podobe PIU' smo ga Zeleli predstaviti, pojasniti in ute-
meljiti ter hkrati ponuditi podporo izvajalcem PIU (uciteljem, svetovalcem, koordinatorjem ipd.).
Ta koncept pa ni nujno prisoten le v sobah pobega, ki smo jih zasnovali v okviru projekta Esca-
pe2Stay, temvec tudi na splosno. Tako ga lahko izvajalci PIU uporabijo tudi v svojem vsakdanjem
izobrazevanju, prenasanju znanja in nacinu usmerjanja svojih mladih u¢encev.

Kar zadeva pedagoski pristop, je znano, da je igrifikacija v izobrazevanju zelo ucinkovita. Kot ste
lahko opazili, sobe pobega prispevajo k ustvarjanju motivacijskega in angaziranega obmocja za
udelezence, saj zdruzujejo igriv vidik z izobrazevalnim pristopom.

Za igre pobega, ki se izvajajo v izobrazevalnem kontekstu, je zelo pomembno doloditi cilj, ki morajo
udeleZenci doseci. Glavni cilj vseh sob pobega, razvitih v okviru tega projekta, je na primer spodbu-
janje in izboljSanje podobe PIU. S tem namenom je treba dolociti ¢asovni okvir, potek igre, zgodbo
in u¢ne rezultate, ki jih je treba med igro doseci. Ko je to opravljeno, pridejo na vrsto cas, prostor,
mobilnost, proracun, osebje, skupinska dinamika, sistem tockovanja in vsi varnostni ukrepi.

Pred izvedbo igre je treba vsako sobo pobega in njene uganke temeljito pregledati in preizku-
siti. Uvodni pogovor, na katerem udelezencem dejavnost dolocene igre pobega umestimo v
kontekst, je iziemno pomemben za krepitev njihove motivacije in navdusenja. Med igro je treba
udelezencem ob pravem casu posredovati bistvene informacije, da lahko sledijo dejavnosti, pri
tem pa jim ni treba prevec pomagati. Dejstvo, ki ga morate upostevati, je, da se lahko zgodi tudi,
da igre ne bodo koncali pravocasno. Zlasti v tem primeru je treba udelezencem poleg uvodnega
pogovora podati tudi povratne informacije o stvareh, pri katerih se lahko izboljsajo.
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Lik vodje igre je klju¢nega pomena pri izvajanju in razvoju sobe pobega. Opravlja namrec vec na- w
log hkrati in mora znati resiti vse situacije, ki bi se lahko pojavile med dejavnostjo, ter vedeti, kdaj .
mora posredovati. Poleg tega morajo biti v sobah pobega, namenjenih poklicnemu usmerjanju, as:
vodje igre predhodno zelo dobro pripravljeni, saj opravljajo tudi vlogo vira informacij o PIU. =
O
Glavni dejavnosti v razpravi po koncu iger Escape2Stay sta izmenjava povratnih informacij o igri, 2

kjer se ustvari prostor za dialog o izkusnji, in poklicno usmerjanje. V tej razpravi je priporoclji-
VO najprej izvesti porocanje, da lahko udelezenci in vodja igre konstruktivno povzamejo igro in
nato razpravljajo o temah PIU. Projekt zdruzuje igro in poklicno usmerjanje. S tem zeli pritegniti
pozornost mladih u¢encev k PIU ter jih informirati o moznostih izbire, hkrati pa oceniti njihove
prednosti in spretnosti v zvezi z razli¢cnimi poklicnimi profili.

Po zakljucku igre je treba zagotoviti vse prakti¢ne informacije, povezane s PIU, ter odgovoriti na
vsa vprasanja udelezencev. V ta namen morajo biti informacije uradne, prakti¢ne in posodobljene
ter v privlacni obliki, ki je prilagojena ciljni skupini.

Ta prirocnik, ki sluzi kot dopolnilo, podporni in spremljevalni dokument k petim igram pobega
Escape2Stay, je vodnik za snovalce in izvajalce iger pobega ter predstavlja vir informacij o tem,
kako konkretno nacrtovati, izvajati in spremljati sobo pobega. Hkrati podaja priporocila, kako
vkljuciti te izkusnje v celoten sklop dejavnosti poklicnega usmerjanja.

S tem projektom zelimo izpostaviti Stevilne pedagoske prednosti sob pobega, kar lahko pomaga
prepricati tudi bolj tradicionalne in skeptic¢ne ucitelje.

Upamo, da bosta branje tega priro¢nika in izvedba sob Escape2Stay pomagala predvsem mla-
dim, ki so bolj skepti¢ni do evropskih PIU, da se odlocijo za poklicno usposabljanje, ki v dan-
danasnjem svetu predstavlja vse bolj zanesljivo pot do zaposljivosti, priloznosti, kakovostnega
usposabljanja in izvajanja vseh potrebnih znanj, ki so potrebni v svetu dela.
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