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Pomagaj skratu: skatla pobega
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Soba pobega je vrsta zabavne, detektivske igre, ki poteka v dolocenem (zaklenjenem) prosto-
ru. Igralci morajo s pomocjo predmetov in namigov resiti uganke in odkleniti vse kljucavnice
in tako »pobegniti« na prostost. Skozi igro jih vodi sodelovanje, poslusanje in usklajena ko-
munikacija. V clanku je predstavijen primer taksne igre v pomanjsani razlicici, Ki je primerna
za v solsko ucilnico. To je »skatla pobegac, ki zdruzuje vse elemente sobe pobegaq, le da se

celotna igra dogaja v udobju ucilnice.
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Po svetu postajajo vse bolj popularne tako imeno-
vane sobe pobega, kjer se morajo ¢lani ekipe, ki so
zaklenjeni v sobo, spretno spopasti z raznovrstnimi
ugankami, odkleniti vse kljucavnice in se v najkraj-
Sem moznem c&asu resiti na prostost. Tudi sama
sem se navdusila nad takSnim nacinom igre. Do
sedaj sem obiskala 8 taksnih sob. Prisla sem na ide-
jo, da bi podobno izkusnjo rada pri¢arala tudi svo-
jim uc¢encem in elemente sobe pobega prenesla v
ucilnico. Ker smo v $oli omejeni s prostorom, prava
soba pobega ni prisla v postev. Pripravila sem lahko
le nekaj, kar je prenosno in manjse kot prava soba.
Tako je nastala »Skatla pobega« (v nadaljevanju Ska-
tla) z naslovom »Pomagaj Skratux.

IDEJA

Najprej sem iskala ideje za naloge, ki bi jih lahko
oblikovala tako, da imajo za reSitev neko geslo. Nato
sem poiskala in kupila primerne Skatle in ostale
predmete. Klju¢no vlogo pa imajo kljuc¢avnice. Iz-
brala sem ¢im vec razlicnih: dve Stirimestni Steviléni,
eno trimestno Steviléno, eno Stirimestno ¢rkovno in
dve kljucavnici na kljuc.

Kljucéavnice

RESEVANIJE

V nadaljevanju bom opisala rdeco nit reSevanja
Skatle. Na zacetku je pred ucence postavljena ve-
lika lesena Skatla, mala skrinjica iz lepenke in list z
navodili, ki pravi:

NAVODILA ZA IGRO

Pred tabo je igra, imenovana skatla pobega.
Tvoja naloga je, da odkrijes kodo za odklepa-
nje kljucavnice in razis¢es notranjost skatle.
Nato s pomocjo predmetoy, ki so ti na voljo,
resi uganke in odkleni vse ostale kljucavnice.
Na koncu te Caka presenecenje & .

Med resevanjem ne uporabljaj sile in nicesar
ne trgaj. Za pomoc imas svincnik, s katerim si
lahko zapisujes na prazen list.

Zaprta skatla

Ko so ucenci prebrali navodila, so si ogledali Skatlo
iz vseh strani. Na pokrovu so prebrali Skratovo spo-
rocilo, ki pravi:

»Pozdravljen prijatel]. Ali te lahko prosim za pomo¢&?
Izgubil sem svoje sani, rokavice, nogavice in topel
pulover. Mi pomagas pri iskanju?«

Nato je bilo potrebno resiti latinski kvadrat. Ucenci
so si pomagali s pisanjem na papir. Stevila na obar-
vanih poljih so predstavljala geslo za modro klju-
&avnico. Stevila je bilo potrebno vnesti v praviinem
vrstnem redu, glede na barve, oznacene na kljucav-
nici. Geslo je 5453.
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Z opazovanjem namigov (trikotnikov) so ugotovili
geslo za rumeno trimestno Stevilcno kljucavnico.
Opazili so, da Ce sestejejo Stevili prispodnjih oglis¢ih
trikotnika in dobljeno Stevilo pomnozijo s Stevilom
pri zgornjem oglis¢u, dobijo Stevilo znotraj trikotni-
ka. Vnesli so geslo 120 in odprli sSkatlo ter prisli do
drugega izgubljenega predmeta (nogavic).
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Prva uganka

Ucenci so odprli skatlo in raziskali njeno vsebino.
Nasli so sSkratov prvi izgubljeni predmet (rokavice)
in tri nove zaklenjene elemente.

Odprta skatla

Na notranji strani pokrova so prebrali logi¢no nalo-
go, ki se glasi: Trije prijatelji skupaj praznujejo rojstni
dan. Svoja imena so s skrivno pisavo zapisali v kva-
dratke. Dva izmed slavljencev sta Sofija in Matija.
Kdo je tretji slavljenec?
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Prva uganka Resevanje logi¢ne naloge
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S skupnimi mocmi in logi¢nim sklepanjem so ugo-
tovili, katera skrivna beseda predstavlja katero ime.
Slavljenec je TIAS, ki predstavlja geslo za ¢rkovno
klju€avnico, ki zapira stekleni kozarec. V kozarcu so
nasli kljug, ki odklepa naslednjo kljuc¢avnico. Odkle-
nili so skrinjico, v kateri so bile sani (tretji izgubljeni
predmet), sestavljanka in ultravijoli¢na svetilka.

Sestavljanka

Sestavljanje je bilo zelo zabavno. Na sestavljeni pi-
kapolonici so razbrali namig, ki se glasi: »Obrni me
narobe in posveti.« Sestavljanko so spretno obrnili
narobe in posvetili z ultravijoli¢no svetilko. Niso mo-
rali skriti navdusenja, ko se je izpisal naslednji na-
mig: TRIGLAV.

Sestavljanka in namig

Na tem koraku so nekatere skupine potrebovale
majhen namig. Ko sem jih vprasala, ali bi s Trigla-
vom lahko povezali kaksno Stevilko, so se takoj spo-
mnili, da bi to lahko bila njegova viSina. Tako so nasli
geslo: 2864 in odklenili majhno kovinsko skatlico, ki
je vsebovala Se zadnji izgubljeni predmet (pulover)
in kljug, ki je odprl loncek s sladkim presenecenjem,
ki ga je, v znak zahvale, nastavil Skrat.
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Sladko presenecenje

ZAKLIUCEK

Skatlo so hkrati resevali trije ali 3tirje ucenci in so
potrebovali od 30 do 45 minut. Igra je primerna za
ucence od 5. do 9. razreda. Izziv in zabavo pa lahko
predstavlja tudi za odrasle reSevalce. Bralci ¢lanka
seveda ne morete podoziveti reSevanja, saj ste vide-
li reSitev. Lahko pa idejo uporabite pri izdelavi svoje
Skatle za ucence. Zagotovo jim bo viel. Ko Skatlo
resijo vsi ucenci, lahko klju¢avnice in predmete po-
Nnovno uporabimo za novo igro.

Iskanje gesel in odklepanje kljucavnic je zelo za-
bavno. Taksen nacin igranja za ucence predstavlja
vpetost v zgodbo, kjer morajo raziskati neznani svet,
poiskati predmete in nacine, kako jih uporabiti.
Ucenci delujejo kot ekipa, saj vsak prispeva svoj de-
lez. Nekateri so boljsi pri raCunanju, drugi pri ro¢nih
spretnostih, logiki ali sploSni razgledanosti. Igra je
pripravljena tako, da se vsak v ne¢em pocuti spre-
tnega. Ucenci so radovedni, zato jim pogled na za-
klenjeno gkatlo vzpodbudi domiéljijo. Zelijo si videti,
kaj je v njej, zato so se pripravljeni potruditi. Ko se
uspesno prebijejo do naslednjega izziva, se pocutijo
sreCne in se ze veselijo nadaljevanja. Ob zakljucku
igre je mozno opaziti tudi zadovoljstvo celotne eki-
pe. TakSen nacin zabave in igranja je lahko dober
nadomestek za razne video igre, ki so med ucenci
vse prevec prisotne.
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