U Escape Room igrama tajmer je vitalni element u igri. Glavni cilj Escape Room igre je

da uspe da reSi niz tragova ili zagonetki u odredenom vremenu. Igra se vodi pod
diktaturom sata. Vreme je pokazatelj uspeha ili neuspeha i dodaje osecaj hitnosti i

pritiska igri i uklju€enosti igraca.

Neophodni materijal

« Tajmer/ Stoperica/ sat/ peScani sat.

Moguce upotrebe

« Odbrojavanje: Glavna upotreba tajmera. Obi¢no postavljeni blizu vrata, u€enici treba da
pobegnu ili negde gde mogu da ih vide u svakom trenutku. 60/90 minuta odbrojavanje.

« Vreme kao trag: Sat se moze postaviti na odredeno vreme i datum na vrhu ili pored
brave. Sifra za otvaranje brave je vreme fiksirano na satu (09:30 kod 0930).

« Facilitator vremena: Igrac€ se bira da prati vreme uz pomo¢ Stoperice, $to olakSava
ostalima da znaju da li treba da ubrzaju ili mogu da uloZe vise vremena u odredeni

trag/zagonetku.

Moguce restrikcije
e Tajmer i Escape Room tragovi/aktivnosti: Kljuéno je da kontrolor igre pravilno razume
vreme koje je potrebno da reSi sve tragove i prilagodi tajmer i trajanje igre u skladu sa

tim.

Da li je inkluzivho za decu sa poremec¢ajima u uéenju?

« Da, ali takode razmislite o upotrebi vizuelnih tajmera koji pruzaju moguc¢nost da procenite

koliko je vremena preostalo bez potrebe da znate kako da kazZete vreme.

Evropske unije
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