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О пројекту  
 

Назив пројекта: „Креативност и иновативност у образовању одраслих за развој предузетничког 
начина размишљања грађана са смањеним могућностима“ 
 
Дуготрајна незапосленост за грађане је често изузетно тешка за решавање и манифестује се кроз 
различите проблеме, од психолошких до финансијских. Различити нивои јавних политика – европске, 
националне и регионалне, указале су на то да више нема поузданих путева кроз образовање и 
оспособљавање који воде до квалитетног запослења. Формално образовање често не успева да 
развије вештине потребне за запошљавање, а посебно за предузетништво. Резултати ПИСА тестова 
који се спроводе по земљама ОЕЦД-а показују да сваки пети ученик током формалног образовања не 
развије основни ниво вештина које би му омогућиле активно учествовање у друштву (ОЕЦД, 2013).  
 
Показало се да су самозапошљавање и предузетништво значајна опција за изградњу каријере. 
Предузетничка компетенција као једна од кључних компетенција описује се као трансверзална и 
односи се на све сфере живота и утиче на много више од самог пословања и привреду. 
 
Незапослени грађани у нашим заједницама су корисници наших активности и њихове потребе 
директно утичу на наше потребе, потребе партнерских организација. Тако су се, након кратке анкете 
међу корисницима, сви партнери сложили да треба да побољшају своје активности неформалног 
образовања (НФО) одраслих квалитетним предузетничким учењем (енг. Entrepreneurial Learning - EL),  
како би осигурали квалитетне, атрактивне и ефективне активности за лични и професионални развој 
грађана са смањеним приликама у својим заједницама. 
Овај ће пројект задовољити те потребе и пружити више могућности умрежавања и размене међу 
партнерима у организовању и промовисању предузетничке интелигенције и предузетничких 
компетенција грађана, а током реализације пројекта произвешћемо резултате који ће послужити као 
квалитетан материјал за управљање знањем за образовање садашњих и будућих едукатора 
одраслих за ефективно и делотворно оснаживање и менторство незапослених грађана за развој 
предузетничког начина размишљања.  
 
Упркос чињеници да је предузетништво високо на дневном реду у политичким документима 
европске уније, многи предузетнички програми у редовним и формалним системима образовања 
одраслих задржавају фокус на развоју пословних вештина. Поставља се питање како постати 
креативан мислилац или развити осећај за иницијативу у средини као што је наша (школе, друштво, 
култура) која се још увијек генерално темељи на преношењу конвергентних информација (једно 
решење, један тачан одговор) и где грешке нису добродошле. 
 
Овим пројектом ће се постојећи модели образовања одраслих и наставни планови и програми за 
предузетништво унапредити елементима развоја креативности и предузетничког начина 
размишљања. Пројекат је осмишљен за стварање квалитетног - иновативног модела оспособљавања 
за предузетничко образовање одраслих, који покрива постојећу потребу за модернизацијом 
предузетничког учења, као и потребних иновативних и креативних алата за учење за подршку 
квалитетном образовању одраслих. 
 
Пројекат има за циљ да смањи неједнакост у исходима учења између различитих група полазника 
(грађана са смањеним могућностима и осталих грађана). То ће се постићи промовисањем више 
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опција запошљавања за грађане са смањеним могућностима и подржавањем истих како би постали 
предузетници. Пројекат има приступ укључивања особа са смањеним могућностима јер је директно 
повезан са оснаживањем особа са смањеним могућностима као што су различити маргинализовани 
грађани, грађани мигрантског или избегличког порекла, људи различитог порекла који се суочавају 
са друштвеним препрекама. Подизање капацитета организација за пружање инклузивних програма 
за предузетништво осигураће учешће ове циљне групе у активностима грађана које пружају 
партнерске организације. 
 
Циљеви пројекта су:  

▪ Оснажити незапослене грађане (са нижим основним вештинама за предузетништво) у развоју 
предузетничке интелигенције и начина размишљања (укључујући интраперсоналне и 
интерперсоналне социјално-емоционалне и креативне компетенције). 

▪ Оснажити наше едукаторе одраслих и побољшати управљање знањем институција и 
организација за образовање одраслих у теорији и пракси за изградњу компетенција 
едукатора одраслих у предузетничком начину размишљања и креативности у развоју 
предузетништва грађана. 

▪ Разменити примере добре праксе и даље развијати квалитетно стратешко партнерство 
између партнера из 4 европске земље са различитим искуствима у погледу 
самозапошљавања и предузетништва грађана. 
 

Пројектне активности су: 
▪ А1 – Пројектни менаџмент  
▪ М1 – Први састанак 
▪ О1 – Приручник „Развој предузетничког начина размишљања у образовању одраслих“ 
▪ М2 – Други састанак 
▪ О2 – Водич са курикулумом „Коришћење креативних метода за развој иновативних и 

креативних вештина за предузетништво одраслих особа са ниским основним вештинама“  
▪ М3 – Трећи састанак  
▪ О3 – Е-обука „Развој предузетничког начина размишљања за одрасле са ниским основним 

вештинама“ 
▪ М4 – Четврти састанак 
▪ О4 – Књига алата „Методологија авантуристичке собе у образовању одраслих за 

преддузетништво“ 
▪ М5 – Пети састанак 

Ц1 – LTTA „Оспособљавање тренера за образовање одраслих за креативност у 
предузетништву грађана са смањеним могућностима“ 

▪ Е1, Е2, Е3, Е4 – Отворене конференције у РС, СЕ, ХР, ДЕ 
▪ М6 – Евалуациони састанак 

 
Пројекат ће директно утицати на капацитете укључених организација за рад на пружању квалитетног, 
креативног и иновативног предузетничког образовања углавном незапослених грађана. Очекујемо 
позитивне и дуготрајне ефекте на партнерске организације које ће повећати своје капацитете и 
компетенције за пружање квалитетних активности образовања одраслих за предузетничко учење 
темељено на иновативном приступу прикладном за подстицање креативности у предузетништву. 
 
Пројектни партнери су: 

▪ Youth Power Germany e.V., Немачка 
▪ Удружење „Центар за неформално образовање и целоживотно учење“, Србија  
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▪ Ung Kraft / Youth Power Sweden, Шведска 
▪ Udruga za unaprjeđivanje suvremenih životnih vještina „Ostvarenje“, Хрватска 
▪ DOMAS – osposobljavanje, savjetovanje i poslovne usluge, Хрватска 
▪ Предузеће за професионалну рехабилитацију и запошљавање особа са инвалидитетом 

„ITECCION“, Србија 
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Увод у књигу алата  
 
Књига алата „Методологија авантуристичке собе у образовању одраслих за предузетништво“ 
замишљена је као изворни материјал за едукаторе одраслих који ће даље директно радити са 
грађанима на развоју њиховог предузетничког начина размишљања. С обзитом на то да су 
компетенције креативности и иновативности (за предузетништво) најважније и најтеже за развој, 
сматрамо да је потребно приступити креативно и иновативно. Стога, у овој О4 књизи алата, 
истражујемо методологију авантуристичких соба за развој креативности и иновативности у 
предузетничком образовању одраслих међу нашим корисницима. Ова повезаност методологије 
авантуристичке собе и образовања потпуно је иновативна и још није истражена. Авантуристичке собе 
су тимске игре у којима играчи откривају трагове, решавају загонетке и извршавају задатке у једној 
или више соба како би постигли одређени циљ у ограниченом временском оквиру. 
 
Будући да се садржај профитабилних авантуристичких соба по природи држи у тајности и да је реч о 
високо конкурентном тржишту, нема јавно доступних ресурса који би помогли онима који желе да 
покрену или побољшају авантуристичку собу. То је вероватно и разлог зашто методологија 
авантуристичких соба није раније истражена у подручју образовања одраслих, јер није било 
препорука како то урадити. Стога је ова књига алата иновативна и представља први корак према 
кориштењу методологије авантуристичких соба у нашем раду на образовању одраслих. 
 
Књига алата састоји се из два дела. Први део покрива теоријске концепте и методологију 
авантуристичких соба са препорукама за коришћење те методологије у неформалном образовању 
одраслих при развоју предузетничке културе у организацијама/институцијама и при организовању 
квалитетних активности образовања одраслих за предузетништво и сл. Овај део је такође усмерен на 
то како се простори институција за образовање одраслих могу користити за ефикасне и корисне собе 
за бег/авантуристичке собе у образовању одраслих за предузетништво.  
 
Други део се састоји из практичних примера везаних за организацију собе за бег/авантуристичке 
собе у образовању одраслих. Тачније, овај део се састоји од једног детаљног примера собе за 
бег/авантуристичке собе за развој предузетничког начина размишљања и интелигенције наших 
корисника и њу је лако мултиплицирати будућим едукаторима одраслих. Надаље, други део 
обухвата скуп радионица и одговарајуће образовне материјале за подршку организовања такве 
авантуристичке собе у предузетничком неформалном образовању одраслих за незапослене грађане 
у нашим заједницама са циљем побољшања њихове предузетничке интелигенције и начина 
размишљања. 
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1. ДЕО – Концепти и препоруке  

Важност подстицања креативности и иновативности у 

образовању одраслих за предузетништво  
Предузетништво је подручје које је повезано са креативношћу и иновативношћу који су дух 
предузећа и играју кључну улогу за успех истог. Уопштено говорећи, од предузетника се очекује 
способност стварања и осмишљавања, будући да је њихов примарни циљ развити производ и 
продати га на тржишту. Предузетничка креативност може се дефинисати као генерисање и 
имплементација нових идеја и укључује и управљање организацијом које ће на крају довести до 
успешног предузетништва. То подразумева развој организацијског окружења као што је тимски дух. 
Иновативност у предузетништву је релевантна због конкурентности тржишта. Без иновација, 
предузећа би застарела. Предузетници спајају своје нове креативне идеје са тржишним приликама 
за лансирање и пласирање производа. Дакле, може се рећи да је размишљање ван оквира и 
прекорачење већ познатих граница и традиционалних решења кроз критичко размишљање његов 
главни потенцијал успеха. 

Концептуализација методологије соба за 

бег/авантуристичких соба 
Собе за бег и авантуристичке собе су тематске радње које се темеље на игрицама у којима играчи, 
углавном у тимовима, решавају загонетке, задатке и мозгалице откривајући трагове и обављајући 
низ задатака у једној или више соба са циљем да побегну из ње, односно да пронађу излаз и заврше 
игру у одређеном временском периоду. Ове собе могу бити у виртуалном и физичком простору. 
Временски оквир је уобичајено постављен на 60-90 минута. Текстуална игра коју је развио John 
Wilson 1988. године под називом Иза затворених врата, била је прва игра са играчима 
заробљенима у соби. У следећој деценији, овај је концепт постао врло привлачан и почеле су се 
развијати видеоигре базиране на собама за бег. Јапански креатор Toshimitsu Takagi развио је и издао 
игрицу под називом „Crimson Room“ 2004. године која је стекла популарност којој је допринео и раст 
приступа интернету. Све је то скренуло пажњу на методологију соба за бег што је на крају довело до 
развоја физичких соба за бег у стварном времену. Године 2007. човек по имену Takao Kato из Кјота 
створио је прву физичку собу за бег у стварном времену. То је довело до развоја индустрије игара 
соба за бег и забаве која се проширила целим светом и омогућила људима да доживе игру као 
главни ликови. Како је популарност ове методологије расла, организације које нуде стручне 
образовне програме као и образовне институције почеле су да увиђају потенцијал и интегрисале су 
ову методологију у своје програме. 
 

Концепти и принципи  
Данас су собе за бег организоване на различите теме као што су посао, професионални спортови, 
економија, историја, друштвене теме, предузетништво, информатика, итд. Методологија собе за бег 
може се користити у образовне сврхе. Разлика између образовних и рекреативних авантуристичких 
соба је у томе што је главна сврха рекреативне собе за бег да омогућити забаву, док са друге стране, 
образовне собе за бег имају специфичне циљеве учења које учесници треба да постигну током 
решавања задатака и изазова који се постављају пред њих. Образовне собе за бег обично су 
дизајниране за одређену циљну групу и сви осмишљени задаци повезани су са одређеним 
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програмом или курикулумом. Друга разлика је у томе што су рекреативне собе за бег намењене за 
до 10 учесника, док су образовне собе за бег углавном дизајниране за већи број учесника.  
Разлике (публика, дизајн загонетки, исходи загонетки, простор, време и трајање, број корисника) су 
представљене у табели у наставку коју су осмислили Prado и сарадници 2021. године. 
 

 
 

Табела 1: Разлике између рекреативних и образовних соба за бег1. 
 
Иако постоје бројне варијације соба за бег и авантуристичких соба, постоји нешто што им је свима 
заједничко. Прво, свака соба има специфичну тему. Тема собе обично је представљена кратком 
причом која омогућује стварање одговарајуће атмосфере за игру. Не успева свако да пронађе све 
одговоре који су задати игром и зато већина соба за бег укључује наговештаје који се пружају 
играчима у игри.  
 

Улоге  
Сврха собе за бег/авантуру је спровођење активности која се темељи на тимском раду, те као и у 
сваком тиму, препоручује се подела улога за успешан завршетак игре. Бег/авантура разликује се 
према врстама, сложености и темама и стога може укључивати различите ликове у игри. Међутим, 
постоји неколико улога које су уобичајене у већини соба за бег/авантуру: 

• Домаћин – водитељ игре 

• Играчи 

• Вођа  

• Стратег  

• Проналазач трагова  

• Организатор  

• Читач  

• Радник  

• Одметник 

• Скакач  

• Фиктивни ликови (такозвани НПЦ-ови од енг. Non-Player Characters) 

 
1 Edu-Escape Rooms - Scientific Figure on ResearchGate. Dostupno na: https://www.researchgate.net/figure/Differences-between-Escape-Rooms-

and-Edu-Escape-Rooms-Adapted-from-31_tbl1_347561823 Pristupljeno: 14.09.2022.  

https://www.researchgate.net/figure/Differences-between-Escape-Rooms-and-Edu-Escape-Rooms-Adapted-from-31_tbl1_347561823
https://www.researchgate.net/figure/Differences-between-Escape-Rooms-and-Edu-Escape-Rooms-Adapted-from-31_tbl1_347561823
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Домаћин – водитељ игре 
Водитељ игре је домаћин активности и сценарија који стоји иза игре. Домаћинов задатак је да 
организује и проматра ситуацију док играчи играју игру. Разумевање потреба играча и давање 
смерница према потреби је најважнији и кључни део посла. Водитељ игре даје смернице и спречава 
да се играчи сломе (што зна да се  догоди) будући да је то временски ограничен наступ уживо и лако 
може доћи до нежељених појава, грешака, итд. Такође, игра лако може да изазове стрес и 
збуњеност. Неопходно је да водитељ игре делује и размишља брзо док помаже играчима на начин 
да не ремети њихово искуство или чак да се и не примети када је пружио помоћ. Преглед активности 
још је један задатак који обављају домаћини игре. То подразумева давање информација групи која је 
успешно/неуспешно завршила редослед игре како би боље разумели игру, добили коначне повратне 
информације и коментаре, али и анализирали ситуације које доводе до неиспуњавања задатака. 
Тачније, улога водитеља игре је да:  

• Уведе играче у игру   

• Објасни правила игре  

• Даје подсетнике и нове информације играчима  

• Објасни комуникацију и начин на који се добијају потребни савети  

• Надзире ток игре  

• Поново припреми собу након завршетка групе 

• Дебрифинг   
 

Играчи 
Играчи су главни ликови соба за бег/авантуру. С обзиром на то да се људи разликују по вештинама и 
способностима, они такође уносе различите перспективе у задатке и саму активност. Кад се група 
формира, подела улога се обично догађа унутар тима. Собе за бег/авантуру имају за циљ да 
подстакну тимски рад, а усвајање тимског духа и стратегије пожељно је и неопходно за успешан 
подухват. Играчи се ослањају на поверење, способност критичког мишљења и ефикасну 
комуникацију чланова своје екипе. Постоје различита објашњења за типове играча унутар собе за бег 
и варирају у броју од 4-8 типова. Недавна истраживања показују да постоји осам типова играча: вођа, 
стратег, проналазач, организатор, читач, радник, одметник и скакач.  
 
Вођа 
Обично изабрани од стране чланова тима или самопроглашени, задатак вођа је да олакшају цео 
процес унутар тима и да координишу стратегију. Такође, њихова је одговорност да поставе план 
игре, поделе улоге осталим играчима, доносу извршне одлуке, решавају сукобе и подстичу тимски 
рад. Водитељ прати процес и осигурава управљање задацима како би се постигоа циљ. Вође су 
обично самоуверене и отворене личности.  
 
Стратег 
Стратег је мислилац у тиму. Он је талентован за решавање загонетки и има високо развијене 
аналитичке вештине. Ова особа може бити фокусирана на задатак и врло је педантна, што може бити 
мали недостатак јер њене тенденције за савршенством могу довести до губитка драгоценог времена.  
 
Проналазач трагова  
Проналазач трагова је особа која је врло пажљива, радознала и енергична. Ова особа је та која 
пажљиво разгледа просторију у потрази за траговима и информацијама. Обично имају изузетно 
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добро развијене способности за уочавање детаља. Још једна улога проналазача трагова је праћење 
свих налаза и информација у случају да ће се користити у каснијој фази активности.  
Организатор 
Улога организатора је да уредно сложи све што је битно у одређени простор, али и да склони оно 
што није важно, а може сметати. То тиму омогућује коришћење правих предмета у право време 
током активности, што је посебно важно јер је игра пуна загонетки. Додатна улога организатора је да 
повеже трагове  између свих задатака и да осигура кориштење правих извора.  
 
Читач 
Улога читача је да чита трагове и упутства игре. Собе за бег/авантуру садрже обиље упутстава током 
целе активности. Неће свако обратити пажњу на оно што је речено, али читач је тај који може са 
посебном пажњом да чита између редова. Додатна улога читача је праћење трагова и образаца који 
су се појавили током игре. Неопходно је да читалац може да саопшти све налазе вођи.  
 
Радник 
Радник је особа коју није лако деконцентрисати и која се сналази у задацима, а тиме и у свим 
основним радњама које треба обавити током активности. Ова особа има способност да се потпуно 
концентрише на решавање задатка и што је још важније, има стрпљења да то ради.  
 
Одметник 
Најбоља реч која описује одметника је окретност. Ова особа је сналажљива и савршено 
координисана за решавање загонетки које захтевају физичку снагу. Ова особа је та која физичке 
изазове решава у рекордном времену без већих потешкоћа.  
 
Скакач  
Дивљи играч, шаљивџија. То је особа која током активности остаје и размишља изван оквира. Ова 
особа је креативна и решава задатке на необичан и нелогичан начин. Његово креативно 
размишљање уноси неуобичајену перспективу у игру.  
 
Фиктивни ликови (НПЦ-ови од енг. Non-Player Characters) 
Ликови који нису играчи, познати као НПЦ-ови, обично су укључени у онлине игре, али могу такође 
бити присутни у многим собама за бег/авантуру. Ови ликови су укључени у игру као додатак и не 
учествују у решавању задатака. Они могу бити глумци, роботи, видео записи, аудио поруке, итд., а 
бирају их водитељи игре са циљем да се повећа интеракција са играчима. Током интеракције са 
играчима, они могу да испричају неке приче о игри, општем циљу и такође могу да воде играче. Ове 
ликове обично програмира и контролише водитељ игре који посматра игру. Они такође могу 
послужити као одговор на захтеве играча.  
 

Стратегија учења заснована на игрици за образовање одраслих 
Учење засновано на игри (енг. game – based learning) је оно у којем су принципи игре уграђени у 
активности учења. Активности учења подстичу ангажман учесника и укупну мотивацију за учење. Ово 
је методологија активног учења у којој користимо игре за побољшање учења учесника. Учење 
засновано на играма може се спроводити у дигиталном окружењу, али и недигитално окружење 
може укључивати дигиталне симулације. Учење засновано на играма прикладно је за образовање 
одраслих будући да има различите предности:  

• подстиче активно учење  

• омогућује имплементацију аутентичне поставке учења  
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• подстиче сарадњу и друштвену интеракцију  

• помаже у уклањању културног јаза  

• истиче се ангажманом и мотивисаношћу учесника  

• побољшава односе  

• подстиче повећање самопоуздања и самопоштовања  

• подстиче развој критичког размишљања  

• помаже у брзом стратешком размишлјању и решавању проблема  

• подстиче изградњу вештина  

• пружа занимљиво искуство. 
 

Кључни кораци за укључивање методологије соба за 

бег/авантуристичких соба у програм образовања одраслих  
Један од најважнијих аспеката при имплементацији методологије собе за бег/авантуристичке собе у 
оквиру образовања одраслих је познавање циљне групе, дакле ученсика који ће бити део образовног 
програма (играчи). Методологија собе за бег може се прилагодити према потребама, знању и 
вештинама учесника. Примарна циљна група у овом пројекту су одрасле (18+) незапослене особе у 
неповољном положају. Циљна група може се дефинисати према узрасту, полу, приходима, локацији, 
интересу, одређеном телесном недостатку и слично. Испод су наведени неки кључни кораци и 
елементи о којима треба размишљати када се организује соба за бег.  

• Сазнајте које су потребе ваше циљне групе  

• Сазнајте ниво знања и вештина ваше циљне групе  

• Поставите циљ и сврху програма  

• Припремите причу  

• Припремите загонетке и трагове  

• Организујте окружење и увежбајте игру  

• Будите присутни током активности  

• Прославите и урадите рефлексију након игре  
 

Комбинација методологија неформалног образовања одраслих за учење 

предузетништва и соба за бег/авантуру  
Неформално образовање је планирани и структуриран програм и процес друштвеног и личног 
образовања са циљем да се побољша или развије широк спектар компетенција, ставова, знања и 
вештина ван формалног образовног курикулума (формално образовање) о одређеној теми или 
пољу. Ова врста образовања широко је укључена у образовање одраслих. Многе методе и 
методологије користе се у подручју образовања одраслих и неформалног образовања као што су 
интерактивне игре улога, симулације, позориште, изградња тима, мозгање, групни рад, видео о 
музичкој продукцији, прикупљање слика, енергизатори, итд. Сличности између ове методологије и 
собе за бег/авантуре нису упитне. Обично собе за бег/авантуре црпе инспирацију из различитих 
прича или тема.  
 
Постоји много претеча соба за бег/авантуре, а неке од њих су потрага за благом, интерактивно 
позориште, емисије авантуристичких игара, дигиталне игре и тематска индустрија забаве. 
Неформално образованје игра важну улогу у процесу целоживотног учења појединаца и има 
значајну улогу у оснаживању одраслих ученика свих узраста и различитих личних или 
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професионалних интереса кроз подизање компетенција и оснаживање. Предност неформалног 
образовања је у томе што свако може да изабере програм по својој жељи и добровољно да 
учествује. Неформално образовање помаже појединцима и групама да развију своје личне идеје, 
пројекте, пословне подухвате, итд. 
 

Образовање одраслих и предузетничко учење  
 

Предузетничко учење дефинисано је на много начина, а односи се на концепт стицања и развоја 
вештина, знања и начина размишљања везаних за предузетништво. Овај концепт подразумева 
способност стварања идеје кроз креативни процес и њено спровођење у дело. Процес захтева 
преузимање одговорности и независан начин размишљања. Прва фаза је креирање пословне идеје 
након чега следи скенирање тржишта, односно процена постојећих могућности. Следећа кључна 
ствар је израда јасног пословног плана и стратегије јер ће то довести до оснивања пословања и на 
крају до раста компаније. Већина успешних предузетника има одређени скуп вештина које им 
омогућују олакшавање процеса. Уз остале, најважније вештине, знања и начин размишљања које 
особа треба да има као предузетник су:  

• Имати визију и план – имати јасну слику о постављеном циљу који треба постићи  
То омогућује јасно постављање редоследа корака који ће се уградити у стратешки план.  

• Преиспитати себе, планове, стратегију и одлуке  
Овај критички начин размишљања осигураће сталан нагон према новим и, по могућности, бољим 
одлукама за будућност. С обзиром на то да се окружење данас мења врло брзо, нека прилагођавања 
могу бити пожељна како би се пословање поставило у окружење у стварном времену.  

• Страст и радна етика кључни су и не могу се раздвојити  
Страст је оно што покреће идеју напред, али радна етика је оно што је остварује.  

• Комуникација је начин дељења идеја са тимом и светом  
Јасна и транспарентна култура комуникације учиниће да се људи осећају делом визије и да буду 
предани ономе што она представља. Комуникација је двосмерна улица и способност слушања 
једнако је важна као и способност преноса, јер то може довести до сагледавања више страна и 
аспеката креативног процеса и планирања.  

• Финансијска писменост  
Предузетници се могу описати као инвеститори који распоређују средства, обично новац. То захтева 
рационалан приступ и приступ који се темељи на бројевима са мало простора за емоције.  

• Једнако су важне вештине вођења и тимског рада  
Вођа је тај који покреће визију и мисију, али тим је тај који ће је спровести у дело, а то захтева јасан и 
позитиван радни однос између њих.  

• Преузимање ризика и управлјање ризиком је спремност за преузимање ризика током 
остваривања циља  

Свако може ризиковати, али снага је у спознаји правог стања ствари. Преузимање ризика значи 
разумевање ризика и његова процена у односу на могућност уз помоћ података, те је кључни корак 
тај који ће, у складу са могућностима, да довести до максимализације успеха и минимализације 
могућег негативног исхода.  
 
Као што је већ речено, предузетничко учење може се дефинисати као процес развијања 
предузетничких вештина, знања и начина размишљања који појединцу омогућује активирање и 
спровођење креативних идеја. Различити фактори утичу на одраслу особу у процесу развоја и 
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предузетничког учења. Неки од тих фактора су социо-економско порекло, ниво и врста образовања, 
породично порекло, личност и карактер, осећај идентитета, осећај припадности, мрежа личних и 
професионалних контаката, искуства, развијене компетенције, способност препознавања прилика и 
преузимања иницијативе, способност неуспеха, промишљања, прилагођавања и неодустајања.  
 
Предузетничко учење у образовању одраслих може се спроводити у два подручја са мало 

другачијим фокусом. Прво подручје је предузетничко образовање за одрасле са циљем и фокусом на 

развој ЗНАЊА. Модел „знати зашто“ описале су Middleton i Donnellon2 објаснивши да се 

предузетничко учење састоји од три димензије – знања, спознаје и способности појединца да се 

посвети предузетништву (знати шта), његове вештине и знања о начинима како постати предузетник 

(знати како), а посебно од разумевања разлога за бављење предузетничком активношћу (знати 

зашто). Друго подручје има фокус на трансформацију понашања, ставова, вредности и уверења кроз 

развој предузетничког начина размишљања како би се одрасли развијали у професионалном и 

личном подручју. Да бисмо могли да трансформишемо одраслу особу, потребно је развити овај 

предузетнички начин размишљања који ће јој омогућити да понуди своје услуге у пословном свету 

оснивањем организације (компаније) или без тога, на локалном, националном и глобалном нивоу. И 

ових разлога сматрамо предузетничко учење вредним и важним.  

 
Одрасла особа са предузетничким начином размишљања ће подстицати иновације и креативно 
решавање проблема који постоје у друштву нудећи своје компетенције на тржишту рада кроз своју 
организацију. То такође позитивно утиче на само тржиште рада, социо-економску ситуацију, и то не 
само појединца него и запослене и подручје рада организације. Није битно да предузетничко учење 
резултира покретањем компаније. Лична трансформација одрасле особе може довести до испуњења 
вишег потенцијала, постајања активнијим грађанином, покретања иницијатива и пројеката, 
покретања непрофитне организације и још много тога, што доводи до позитивног и благотворног 
утицаја на заједницу и свет. Развијајући предузетнички начин размишљања, одрасла особа учи како 
преузети одговорност за раст и развој своје личне и професионалне стварности. Као резултат тога, 
већа је вероватноћа да ће одрасла особа престати да се ослања на спољашњу помоћ и ресурсе 
институција и постати потпуно независна. Кроз процес, одрасли уче да постану свесни свог 
понашања, компетенција, ставова, уверења и вредности. Ова свест и саморефлексија важан су део 
промене јер резултати покрећу промену, не само за појединца, већ и за трансформацију заједнице. С 
обзиром на то да се свет брзо мења на толико различитих нивоа, образовање одраслих подиже свест 
о важности и потреби целоживотног учења које омогућује суочавање са неизвесностима те покреће 
развој и раст. 
 

Интерперсоналне и интраперсоналне вештине у предузетништву 
Вештине интерперсоналне комуникације и интраперсоналне вештине су повезане и не могу се 
раздвојити. Оне су део емоционалне интелигенције и способности комуницирања идеја, потреба и 
циљева на ефикасан начин. Будући да је велики део предузетништва умрежавање и тимски рад, ове 
вештине су потребне и добро их је имати или развити како бисте били успешни предузетници.  
 
Интерперсоналне вештине 

 
2 Middleton, K. W., Donnellon, A. (2014). Personalizing Entrepreneurial Learning: A Pedagogy for Facilitating the Know 
Why. Entrepreneurship Research Journal 4(2), 167-204.  
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Предузетници са јаким интерперсоналним вештинама добри су тимски играчи и лако раде са другим 
људима. Ове вештине укључују и самосвест и контролу унутрашњих процеса те свест о говору тела и 
тону гласа, што је такође важно уз поруку која се преноси. То су комуникационе вештине уграђене у 
нашу емоционалну интелигенцију, а ево и неколико примера:  

• Емпатија је способност повезивања са осећанјима других људи која помаже у зближавању са 
члановима тима и колегама те јача моралност и подстиче оданост.  

• Инклузивност може помоћи у изградњи културе у којој се свако осећа сигурним у 
изражавању, што ће довести до раста и подстаћи креативно размишљање.  

• Вештина вођења је способност навођења других да послушају вашу поруку и направе 
жељене промене које могу да допринесу бољем радном окружењу и помоћи у постизању 
резултата. Вођство се састоји у надахњивању тима да буде посвећен, дели успех, ствара 
пријатну позитивну атмосферу и да исправно комуницирају визију.  

• Слушање и реаговање су важни јер показују да особа цени дате информације међу којима 
могу бити и захтеви или бриге. Битно је показати другима да се њихово време, енергија и 
мисли цене.  

• Вештина управљања сукобима нужна је у предузетништву због чињенице да организација 
није самосталан рад и да више људи који раде заједно могу довести до сукоба. Ово је 
вештина која помаже да се контролише сукоб и да се дође до жељеног резултата који је, 
надамо се, користан за све, а постоји много различитих стилова за то3.  

 
Интраперсоналне вештине 
Интраперсоналне вештине такође су важне у предузетништву како бисте постали најефикаснија 
верзија себе. Овде се ради о самомотивацији, постављању циљева, отпорности, изради стратегије, 
агилности и суочавању са сметњама и ефикасном управљању емоцијама. 

• Продуктивност је способност управљања радним оптерећењем и стварања позитивних 
резултата који произилазе из унуташње мотивације и снаге.  

• Отпорност је способност устајања након пада. Овде се ради о усвајању става и раду на брзом 
опоравку од назадовања.  

• Доношење одлука је један од заната предузетника, а ова вештина захтева способност брзог 
доношења одлука које могу одлучити о судбини организације. То често захтева доношење 
одлуке у право време и у најбољем интересу компаније.  

• Визуализација је способност сагледавања визије организације и најбољег начина за њено 
остварење. Овде се ради о претварању амбициозне визије и њеном манифестовању у дело.  

• Сналажљивост је способност оптимизације кад се суочавате са препрекама, било да се ради 
о стварању нечег новог или побољшању нечег што већ постоји. Ова способност често 
укључује машту и упорност која доводи до раста.  

• Аналитичко и стратешко размишљање укључују способност решавања компликованих 
задатака помоћу организоване процене прикупљених података. Овај критички начин 
размишљања води до доношења бољих стратешких одлука на темељу података који су 
прикупљени и анализирани.  

 

 
3 Više u: Five different conflic managemet styles i 27 Conflict Resolution Skills 

https://www.waldenu.edu/news-and-events/walden-news/2017/0530-whats-your-conflict-management-style#:~:text=According%20to%20the%20Thomas%2DKilmann,avoiding%2C%20accommodating%2C%20and%20compromising.
https://blog.hubspot.com/service/conflict-resolution-skills
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Коришћење различитих врста загонетки и задатака за 

организовање собе за бег/авантуру у оквиру образовања 

одраслих за предузетништво  
 
Собе за бег могу се дизајнирати са различитим врстама загонетки. Оне се могу категоризовати на 
следећи начин4:  

a) когнитивне загонетке које користе вештине размишљања и логику играча; 
b) физичке загонетке које захтевају манипулацију артефактима како би се савладао изазов, као 

што је пузање кроз ласерски лавиринт; 
c) мета-загонетке, посљедња загонетка у игри у којој је коначни код или решење изведено из 

резултата претходних загонетки,(Wiemker et al., 2015). 
 

 

 
Све ове врсте загонетки могу се применити у образовне сврхе, укључујући и образовање одраслих. 
Концепт предузетништва може укључивати различите подтеме и стога се различите загонетке могу 
користити за одређену тему. Постоје различите структуре слагалица у собама за бег. 

 
4 Izvor: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1747938X20300531 Pristupljeno: 16.09.2022.  

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1747938X20300531
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Структура загонетке у соби за бег – Увео Nicholson (2015), Извор:  
https://www.researchgate.net/figure/Puzzle-structures-in-escape-rooms-a-basic-structures-open-
sequential-and-path-based_fig1_347833115 Приступљено: 12.09.2022. Veldkamp, Alice & Grint, Liesbeth 
& Knippels, Marie-Christine & van Joolingen, Wouter. (2020). Escape education: A systematic review on 
escape rooms in education 
 
У отвореној структури, играчи могу решавати различите загонетке у исто време. Потребно је решити 
све загонетке пре решавања последње, тачније мета-загонетке. Секвенцијална структура 
подразумева загонетке у низу; решавање једне загонетке откључава следећу, све док се мета-
загонетка не реши. Структура темељена на стази састоји се од неколико стаза загонетки. 
Комбинација неких од основних структура производи сложену, хибридну структуру, која може имати, 
на пример, облик пирамиде5. Приликом организовања собе за бег/авантуру у образовању одраслих, 
едукатор може бирати између ових различитих структура загонетки и може направити потребно 
прилагођавање или комбинацију у зависности од сложености активности, броја учесника или 
простору за активност.  
 
Дебрифинг је важан део собе за бег и задатак је водитеља игре, а ево и зашто 6.  
Улога едукатора након игре је да поднесе извештај. Више од половине прегледаних радова спомиње 
неки облик дебрифинга, обично као вођену расправу  у малим групама. Трајање се креће од 5 
минута до 2 сата, што одражава важност коју едукатори придају дебрифингу. Навели смо и сажели 
компоненте поменутих извештаја. Генерално, извештај почиње са првом и другом ставком, након 
чега следе остале без одређеног редоследа. 

1. Време за декомпресију након интензивног играња, са простором за прве реакције. Ова фаза 
је у рекреативној хитној помоћи позната као фаза хлађења (Nicholson, 2015). 

2. Размена искустава о игри, будући да домаћини желе да добију повратну информацију о 
активности. 

3. Питања и недоумице учесника. Могу постављати питања и потврдити своја размишљања. 

 
5Puzzle structure in escape room; 
https://www.researchgate.net/publication/347833115_Escape_education_A_systematic_review_on_escape_rooms_in_education  Last visited: 
12.09.2022. Veldkamp, Alice & Grint, Liesbeth & Knippels, Marie-Christine & van Joolingen, Wouter. (2020). Escape education: A systematic review 
on escape rooms in education  
6 https://www.researchgate.net/publication/347833115_Escape_education_A_systematic_review_on_escape_rooms_in_education  Last visited: 
12.09.2022. Veldkamp, Alice & Grint, Liesbeth & Knippels, Marie-Christine & van Joolingen, Wouter. (2020). Escape education: A systematic review 
on escape rooms in education 

https://www.researchgate.net/figure/Puzzle-structures-in-escape-rooms-a-basic-structures-open-sequential-and-path-based_fig1_347833115
https://www.researchgate.net/figure/Puzzle-structures-in-escape-rooms-a-basic-structures-open-sequential-and-path-based_fig1_347833115
https://www.researchgate.net/publication/347833115_Escape_education_A_systematic_review_on_escape_rooms_in_education
https://www.researchgate.net/publication/347833115_Escape_education_A_systematic_review_on_escape_rooms_in_education
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4. Расправа о загонеткама, знању и вештинама потребним за њихово решавање. Однос према 
циљевима учења сматра се кључним, како би се учврстило знање полазника док се присећају 
и разрађују садржај обуке. 

5. Опсег познавања садржаја. На пример, за повезивање знања и вештина са другим 
контекстима или за расправу о новим темама на које наиђу током играња. 

6. Повратне информације о изведби полазника. Повратне информације дају се у односу на 
циљеве учења и важне су због оцењивања. 

7. Осврт на индивидуални процес учења и формулирање циљева за будуће развојне циљеве 
или пословне вештине. 
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Коришћење капацитета установе за образовање одраслих 

за ефикасне и корисне собе за бег/авантуру у образовању 

одраслих за предузетништво  
 
Физички простор  
Физички простор може се користити у различитим фазама игре, а водитељ игре је тај који одлучује 
хоће ли играчи обављати активност само у једној соби или више соба. Ако едукатор користи једну 
просторију, треба да се побрине да та просторија нуди све потребне материјале који ће бити 
коришћени током активности, поготово ако ће се користити дигитални алати, едукатор треба да 
осигура доступне преносне рачунаре и бесплатни интернет. Такође је кључно испунити собу не само 
загонеткама, већ и мноштвом додатних материјала и предмета који ће играчима бити „сметња“. У 
случају да едукатор користи простор који је осигурала образовна установа, може спроводити 
активност у више просторија. Едукатор може поставити једну или више загонетки у једној 
просторији, затим једну или више загонетки у другој просторији, итд. Ако едукатор то ради, треба да 
води рачуна о праћењу сесије. Ако се учесници поделе у мање групе и свака група има свој задатак, 
може бити тешко пратити их, ако је, на пример, једна група напреднија и пре друге дође у суседну 
просторију. Дакле, едукатор треба да има на уму да му је потребан други водитељем игре који ће му 
помоћи да прати активност.  
 
Опрема (рачунар, екрани, итд.) 
Осим чињенице да се собе за бег могу у потпуности организовати у виртуалном окружењу, едукатор 
може да користи дигиталну поставку у физичкој соби за бег. У случају да едукатор жели да има 
фиктивног лика (НПЦ) у соби за бег, може га имати у дигиталном облику. Едукатор може користити 
екране осетљиве на додир и преносне рачунаре како би учесници у дигиталном окружењу решавали 
загонетку. Коришћење технологије у собама за бег може их учинити забавнијим, али едукатор треба 
да буде сигуран да полазници знају да их користе.  
 
Сигурност и закључана врата  
Дискутабилно је како створити сигурно окружење за играче, а притом задржати забавни елемент 
собе за бег, односно држати закључан врата (у већини случајева). Сваки водитељ игре треба да 
осигура други излаз који ће играчи имати у случају нужде. Едукатор мора бити свестан тога да може 
да се догоди нешто непријатно и неочекивано и да ће он бити са друге стране врата која су 
закључана, тако да или он треба да има брз приступ вратима или учесници треба да имају обезбеђен 
други излаз.  
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Савети едукаторима за организацију и вођење собе за 

бег/авантуру  
 

Едукатори су кључни у процесу учења, као и у такозваном сурадничком учењу (енг. collaborative 
learning, Hattie, 2009). Едукатори имају улогу водитеља игре, односно преузимају задатке увођења у 
игру, праћења, постављања загонетки, давања савета и дебрифинга. Препоруке за едукаторе који 
планирају да организују и воде собе за бег су следеће: 

I. Интервенишите само када је потребно  
Кључно је знати када дати смернице јер учесници могу осетити фрустрацију и умањену улогу уколико 
се вођство уведе прерано.  

• Будите фокусирани на активности унутар групе  
Кључно је пратити кораке учесника како бисте могли интервенисати кад и ако је потребно.  

• Водите рачуна о времену  
Као и учесници, едукатор такође треба да пази на време и да учесницима на време нагласи да време 
за игру ускоро истиче.  

• Припремите мале сусрете  
Учесници могу бити врло непредвидиви и могу да вас изненаде. Може се догодити да током 
активности едукатор схвати да учесници много брже пролазе кроз активност него што је предвиђено. 
У том случају, едукатор може имати припремљену листу за „деконцентрацију“ играча. То може бити 
коришћење НПЦ-а, пуштање музике или видеа, итд. Нека мала радња која их може избацити из 
фокуса.  
  

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1747938X20300531#bib35
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2. ДЕО– Практични савети, активности и радионице 
 

Овај део се састоји из практичних примера авантуристичких соба за развој предузетничког начина 
размишљања, интелигенције и одговарајућих образовних материјала за подршку организовања 
таквих авантуристичких соба у предузетничком неформалном образовању незапослених одраслих 
грађана, а са циљем да се побољша њихова предузетничка интелигенција и начин размишљања. 
Овај део такође садржи и три радионице за подстицање развоја комуникације и других релевантних 
вештина, као и додатну литературу за читање. 
 

Соба за бег/авантуру: Царско стање ума 
 
Наслов: Царско стање ума 
 
Трајање: 60 минута 
 
Позадина:  
Активност ће навести учеснике да користе своје знање и искуство. Такође ће подстаћи развој 
сарадње кроз групни рад, комуникационе вештине, критичко размишљање, креативност и 
интеракцију, критичко анализирање информација, вештине сарадње и активног учешћа. Ова соба за 
бег састоји се од различитих загонетки које учесници морају да реше да би пронашли кључ за бег из 
собе и успешно завршили игру. Осмишљене загонетке посебно обухватају тему предузетништва и од 
учесника захтевају креативност и аналитичко размишљање како би их решили.  
 
Циљ активности: Створити окружење за боље разумевање сектора предузетништва и промовисање 
образовања одраслих помоћу методологије собе за бег.  
 
Специфични подциљеви:  

• Коришћење интерактивних и иновативних методологија за образовање одраслих; 

• Промовисање и подизање свести о образовању одраслих и предузетништву;  

• Развијање вештине групног рада и сарадње; 

• Развијање вештине комуникације и сарадње; 

• Стварање простора за вежбање доношења одлука при решавању задатака у групи; 

• Побољшање креативног и критичког размишљања. 
 
Компетенције које обухвата активност:  

• Писменост; 

• Дигиталне компетенције; 

• Грађанске компетенције; 

• Математичке компетенције;  

• Личне компетенције; 

• Предузетничке компетенције; 

• Друштвене компетенције; 

• Аналитичко и стратешко размишљање. 
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Методологија и методе: 

• Соба за бег/авантуру 

• Дебрифинг. 
 
Детаљан опис собе за бег/авантуру „Царско стање ума“ – припрема и спровођење 
 
Број играча: Препоручени број играча је минимално 10, а максимално 20. То је због тога што ће група 
на почетку бити подељена у 3 екипе.  
 
Главни циљ за играче у игри: Играчи треба да реше задатке и побегну из собе. 
 

Уводне инструкције за учеснике (даје водитељ игре)  

Главна правила игре која се дају играчима:  

Треба да решите 10 загонетки / 34 задатка како бисте добили „кључ“ собе и побегли из ње. 
Комуникација са водитељем игре може се одвијати само када се траже савети или у хитним 
случајевима. Структура загонетки у игри је мешавина пирамидалне, што значи да ћете морати да 
решавате више загонетки у исто време, и линеарне, што значи да ћете морати да решавате загонетке 
одређеним редоследом.  
  

 
 
 

Наратив/Сценарио: 

Ви сте група која се окупила због сјајне пословне идеје, али немате новца. Инвеститор је чуо за вас, 
обратио вам се и понудио вам јединствену прилику. Сместио вас је у ову собу са задатком да му у 
року од 60 минута дате „кључ“ и тада ће финансирати ваш пословни план у потпуности и без поврата.  
 
Водитељ игре прати учеснике у собу и пре затварања врата гласно каже: „Дођите по свој новац“! 
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Кораци игре 
 
1. корак: Решавање 3 загонетке 
 
Упутство за водитеља игре: Учесници треба да реше 3 загонетке да би добили по 3 слова у свакој 
загонетки. Ово је део у којем ће бити најбоље да се раздвоје у екипе како би што ефикасније 
користили време које им је на располагању. Водитељ игре би требало да стави слагалице негде 
насумично у собу и на сваку да напише поруку „AВАНТУРА ПОЧИЊЕ ОВДЕ“. Да би могли да пређу на 
следећи корак, водитељ игре треба учесницима да остави папир са 9 празних редова (_ _ _ _ _ _ _ _ 
_) са насловом „Укрштене речи“ негде насумично у соби. Учесници ће морати да одгонетну да 
постоји 9 слова и како треба тих 9 слова да саставе да би добили коначни одговор који је:  
„RESOURCES“ (РЕСУРСИ). 
 
Упутства за учеснике (написане на врху сваке језичке слагалице): „Три чаробна слова скривам. Она 
плава су. Понесите их са собом, требаће вам.“ 
 
1. загонетка: решење:  
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Задатак за учеснике: 
1* Особа која води и инспирише групу, организацију или државу. 
2* План акције осмишљен за постизање дугорочног или главног циља. Радња коју менаџери 
предузимају како би постигли један или више циљева организације. 
3* Компанија у првим фазама пословања.  
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2. загонетка: решење:  

 

Задатак за учеснике: 
1* Почетак, покретање, пуштање у јавност.  
2* Особа која нешто поседује, има нешто у свом власништву. 
3* Особа или организација која улаже новац у финансијске шеме, имовину, итд. са очекивањем 
остваривања профита.  
 
3. загонетка: решење:  

 

 
Zadatak za učesnike:  
1* Један повезан са другим, посебно у акцији: сарадник, колега, неко ко игра са другом особом у 
истом тиму.  
2* Богатство у облику новца или друге имовине у власништву особе или организације које је 
доступно за сврху као што је оснивање компаније или улагање.  
3* Облик пословања чија је примарна сврха решавање _______ или еколошких изазова, а не 
стварање профита за власнике или деоничаре (организација усмерена на заједницу).  
 
2. корак: Задатак са решењем укрштених речи 
 
Упутство за водитеља игре: Ово је време када се групе окупљају и заједно проналазе решење за 
нови задатак. Треба да дефинишу који ресурси постоје у пословном окружењу. За овај задатак 
водитељ игре треба да пронађе згодно место у соби на којем ће остави папир (или употреби таблет 
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ако је доступан, а у том случају је потребно да направи и PowerPoint слајд са задатком) са 9 празних 
редова ( _ _ _ _ _ _ _ _ _ ) са насловом „РЕШЕЊЕ УКРШТЕНИХ РЕЧИ“ (SCRABBLE SOLUTION).  
 
Учесници треба да га пронађу и на основу понуђеног описа дефинишу назив сваког ресурса.  
 

 
 
Ово је решење.  

 
 
 
  



 

26 
 

3. корак: Математички задаци 
 
Упутство за водитеља игре: За овај задатак, водитељ би требало да користи белу таблу и маркере у 
боји (ако су доступни), или школску таблу и креде у боји. Биће потребно 6 различитих боја и једна 
основна боја (црна или бела). У овом кораку учесници треба да реше математичке задатке. За овај 
задатак исписује се следећи наслов на таблу: „Сви воле математику“ и испод њега треба оставити 4 
празна поља у низу. У овом задатку, учесници морају да схвате да треба да напишу четири речи, које 
су добили као решења у претходном задатку, у 4 празна поља. Водитељ игре треба да напише 
следећа упутства за учеснике и да их остави близу табле.  

 
*         представља број речи изнад 
**       представља број слова „А“ у тим речима 
***     представља број слова „Л“ у тим речима 
****   представља број слова „Е“ у тим речима 
 
Ово је решење.  
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4. корак: Загонетке 
 
Упутство за водитеља игре: Негде у собу ставите кутију са 3 празна поља ( _ _ _ ) и напишите на њу: 
„Који број добијете када саберете све резултате (=)“. Овде учесници треба да напишу број „126“ што 
је збир резултата које су добили у претходном задатку. Када отворе кутију, налазе у њој следеће 
загонетке у засебним ковертама: 
 
Загонетка (коверта) 1:  
Упутство за водитеља игре: Напишите ова објашњења на један папир. 
 
Упутство за учеснике: Ви сте група „А“.  
Ми смо три земље које је Global Entrepreneurship Monitor (GEM) рангирао као најбоље у 2022. години 
у својој компаративној процени националних предузетничких услова. 
 
Налазим се у северозападној Европи и мој главни град је систем канала и уских кућа са забатним 
фасадама. 
 
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

 

  

 

 _ _ _ _ _ _ _ 
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УАЕ је моје кратко име. Можете ли да погодите моје пуно име? Ми смо федерација у западној Азији. 
 
_ _ _ _ _ _     _ _ _ _    _ _ _ _ _ _ _ _ 
 

Отворите кутију са бројем који добијете када од број слова „Н“ из решења одузмете број 3.  

(број Н – 3) = број кутије  

 

Решење – за водитеља игре* 
The Netherlands (Холандија) 

Finland (Финска) 

United Arab Emirates (Уједињени Арапски Емирати) 

 
Решење – за водитеља игре* 
Два (2)  
 
 
Загонетка (коверта) 2: 
Упутство за водитеља игре: Напишите ова објашњења на један папир. 
 
Упутство за учеснике: Ви сте група „Б“.  
 
Ја сам један од најбогатијих људи на свету. Почео сам у гаражи, а сада сам у свемиру.  
 
_ _ _ _    _ _ _ _ 
 
 
Оснивач сам и извршни директор Амазона, највеће компаније за е-трговину. 
 
_ _ _   _ _ _ _ _ 
 
 
Ја сам интернетски предузетник и један од најпознатијих пословних људи на свету. Кладим се да 
моју „књигу“ (енг. book) користите сваки дан.  
 
_ _ _ _      _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
 
 
Отворите кутију са бројем који добијете када саберете број слова „О“ са бројем слова „Г“ из 
решења (број О + број Г) = број кутије  
 
Рјешење – за водитеља игре* 
Elon Musk  
Jeff Bezos  
Mark Zuckerberg 
 
Решење – за водитеља игре* 
Три (3)  
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Загонетка (коверта) 3:  
Упутство за водитеља игре: У ову коверту едукатор треба да стави доле приказану слику исечену на 
16 једнаких делова.  
 
Упутство за учеснике: Ви сте група „Ц“. Сложите слику.  
 
 

 
 
 
Отворите кутију са бројем који је једнак броју сатова на слици.  
 
Решење – за водитеља игре* 
Један (1)  
 
 
5. корак: Кутије  
Упутство за водитеља игре: За овај корак водитељ игре треба да припреми 3 кутије и означи их 
бројевима 1, 2 и 3. Свака група ће добити упутство за отварање кутије под одређеним бројем на крају 
претходног задатка. У сваку кутију водитељ игре треба да стави следећа упутства. За овај задатак ће 
бити потребна 3 преносна рачунара или неки други електронски уређај са приступом интернету.  
 
КУТИЈА БРОЈ 2 
Упутство за учеснике: група „А“. 
Откријте колико ЉУДИ је ова земља имала 2021. године. 
_ _ , _ _  милиона.  
 
Откријте колико ЉУДИ је ова земља имала 2021. године. 
_ _ , _   милиона.  
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Откријте колико ЉУДИ је ова земља имала 2021. године 
_ ,_ _  милиона.  
 
Поступно унесите црвене бројеве у ЗАВРШНИ КОД.  
 
Решење – за водитеља игре* 
17, 17 милиона.  
55, 5 милиона.  
9,99 милиона.  
 
КУТИЈА БРОЈ 3 
Упутство за учеснике: група „Б“. 
 
Сазнајте колику је ОСНОВНУ ПЛАТУ плава особа имала од 1998. до 2021. године. 
_ _ , _ _ _ $ 
 
Сазнајте колико је НОВЦА зарадила црвена особа у 2021. години. 
_ _ , _ милијарди $ 
 
Сазнајте колико је ПОРЕЗА зелена особа морала да плати 2021. године.  
_ _ милијарди $ 
 
Поступно унесите црвене бројеве у ЗАВРШНИ КОД.  
 
Решење – за водитеља игре* 
81,840 $ 
55, 5 $ 
11 $ 
 
КУТИЈА БРОЈ 1 
Упутство за учеснике: група „Ц“. 
Сазнајте колики је дугорочни прорачун ЕУ за период од 2021-2027. године (ЕУ следеће генерације + 
вишегодишњи финансијски оквир).  
2 ,_ _ _  трилиона €.  
 
Сазнајте колико ће % ЕУ следеће генерације бити уложено у дигиталну трансформацију. 
_ _ %.  
 
Поступно унесите црвене бројеве у ЗАВРШНИ КОД.  
 
Решење – за водитеља игре * 
2,018 трилиона 
20 % 
 
 
 
ЗАВРШНА СЛАГАЛИЦА 
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Упутство за водитеља игре: Едукатор треба да одреди место на које ће учесници уписати бројеве 
коначне шифре и тиме завршити игру. Ако едукатор има локот, искористите то. Он се може ставити 
на врата.  
 
ЗАВРШНИ КОД:  
  А     Б     Ц 
759 851 120 
 
Дебрифинг (40 минута): 
Након што време истекне или играчи реше све загонетке пре истека времена и изађу из собе, 
водитељ игре води сесију дебрифинга. Циљ дебрифинг сесије је разумети игру, процес играња, 
коначни резултат и координацију између играча, као и њихову улогу. Водитељ игре може користити 
следећа питања: 

• Како сте се осећали током игре? 

• Колико су вам загонетке биле тешке или лаке? 

• Који део игре сматрате највећим изазовом? 

• Што мислите о свом личном доприносу игри? 

• Што мислите да сте могли урадити боље? Како сте функционисали као тим? 

• За шта мислите да су главне грешке направљене током игре? 

• Да ли имате осећај да сте стекли неко ново знање или унапредили одређену вештину или 
компетенцију по завршетку игре? 

• Имате ли препоруке или примедбе које бисте желели да поделите? 
 

Потребан материјал: 3 преносива рачунара са приступом интернету (или неки други електронски 
уређај), 2 воки-токија (уколико водитељ игре напусти собу), кутије, школска табла и разнобојне креде 
за писање или бела табла/папир са разнобојним маркерима, радни листићи (папири са 
одштампаним задацима), коверте.  
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Релевантни образовни материјали за организовање 

едукативних соба за бег/авантуру 
 

Потенцијалне загонетке за методологију собе за бег  

• 50 загонетки латералног размишљања  
Овај материјал можете наћи на: Liles, M. (studeni, 2021). 50 Lateral Thinking Puzzles That’ll Stretch Your 
Mind in a Whole New Way. Parade. https://parade.com/1288259/marynliles/lateral-thinking-puzzles/ 

• 20 изазовних латералних загонетки које су теже него што изгледају  
Овај материјал можете наћи на: Phillips, H. (15. srpanj, 2021). 20 Challenging Lateral Thinking Puzzles 
That Are Harder Than They Seem. Reader’s Digest. https://www.rd.com/article/lateral-thinking-puzzles/  
 
Детаљни водич за квалитативно писање наратива за игру бега 

• 7 корака за писање наратива за собе за бег  
Овај материјал можете наћи на: 32, S. L. (23. kolovoz, 2018). BLOG: 7 Steps for Writing Escape Room 
Narratives (And How to Find Opportunities to Write Them). Stage 32. https://www.stage32.com/blog/7-
Steps-for-Writing-Escape-Room-Narratives-And-How-to-Find-Opportunities-to-Write-Them  
 
Водич за стварање игри улога уживо  

• Водич за игре улога уживо за почетнике  
Овај материјал можете наћи на: Oxford, J. (19. ožujak, 2020b). A Beginner’s Guide to Live Action Role 
Playing. Medieval Collectibles. https://www.medievalcollectibles.com/resources/a-beginners-guide-to-live-
action-role-playing/  

• Савети за унапређивање вештина водитеља игре собе за бег 
Овај материјал можете наћи на: Tips for Escape Room Game Master Excellence (Nate Martin: 6. maja, 
2017). https://www.puzzlebreak.us/blog/tips-for-escape-room-game-master-excellence  
 
  

https://parade.com/1288259/marynliles/lateral-thinking-puzzles/
https://www.rd.com/article/lateral-thinking-puzzles/
https://www.stage32.com/blog/7-Steps-for-Writing-Escape-Room-Narratives-And-How-to-Find-Opportunities-to-Write-Them
https://www.stage32.com/blog/7-Steps-for-Writing-Escape-Room-Narratives-And-How-to-Find-Opportunities-to-Write-Them
https://www.medievalcollectibles.com/resources/a-beginners-guide-to-live-action-role-playing/
https://www.medievalcollectibles.com/resources/a-beginners-guide-to-live-action-role-playing/
https://www.puzzlebreak.us/blog/tips-for-escape-room-game-master-excellence
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Стварање или уништавање предузећа  
 
Наслов радионице: Стварање или уништавање предузећа  
 
Трајање: 70 минута 
 
Позадина:  
Учење о томе како покренути предузеће врло је битно у предузетничком образовању. Учесницима 
пружа практичне информације о томе како наставити и које вештине треба да развију да би постали 
предузетници. Међутим, учење о елементима наношења штете или стварања предузећа такође је 
врло важно јер даје савете и информације о томе на шта треба обратити пажњу, а шта избегавати да 
би пословање предузећа било успешно. За одрасле је развој знања и вештина о овим аспектима 
кључан, јер су у доби у којем је знање засновано на искуству корисније, а успех у каријери треба 
надоградити. Ова радионица садржи интерактивну активност праћену посебном сесијом дебрифинга 
која помаже у проширивању стеченог знања и размени искустава између учесницима. 
 
Циљ радионице: Разумети битне аспекте стварања предузећа и размишљати о потенцијалним 
деструктивним елементима који могу утицати на рад предузећа.  
 
Специфични подциљеви:  

• Размишљање о кључним елементима стварања предузећа; 

• Расправљање о могућим деструктивним аспектима који штете функционисању предузећа; 

• Промовисање комуникације и сарадње; 

• Освртање на практична знања и примере предузећа која нису успела на тржишту. 
 
Компетенције које обухвата радионица:  

• Изградња тима; 

• Сарадња; 

• Критичко размишљање; 

• Управљање временом; 

• Личне, друштвене и компетенције за учење; 

• Грађанске компетенције. 
 
Методологија и методе: 

• Интерактивна активност; 

• Дебрифинг. 
 
 
Ток радионице: 
 

I. Стварање предузећа (15 минута)  
Радионица почиње кратком активношћу која помаже учесницима да се упознају са темом и радом. 
Едукатор тражи од њих да стану у круг и наглашава да ће у следећих неколико минута створити 
„предузеће“. Едукатор је први који започиње игру и даје упутства. У својим рукама држи клупко и 
почиње да гради предузеће тако да му прво даје име. Затим, баца клупко једном од учесника преко 
пута себе и задржава крај канапа. Ово је нова веза. Особа која је ухватила клупко сада треба да 
наведе нешто што је неопходно за изградњу предузећа, као што је поседовање канцеларије, 
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капитала, људских ресурса, партнерстава, итд. У овом тренутку, едукатор даје инструкцију да сви 
треба да упамте шта је особа пре њих рекла. Процес додавања клупка наставља се даље све док сви 
у кругу не буду укључени и добију прилику да креирају/наведу нешто што је важно при стварању 
предузећа. Кад се игра заврши, едукатор закључује активност наглашавајући важност сваког 
споменутог елемента и затражи од учесника да остану да стоје на месту (држећи конац) јер је 
следећи део активности повезан са овим.  
 

II. Уништавање предузећа (15 минута) 
Док стоје у кругу, едукатор узима маказе и даје их последњој особи која је ухватила клупко, тј. која је 
навела нешто за стварање предузећа. Ова особа треба да наведе нешто што може да штети елементу 
стварања предузећа који је навела у првом кругу. Овај се процес одвија унатраг и сваки учесник има 
прилику да пресече мале комаде конца почевши од последњег до првог учесника који је започео 
стварање предузећа. Дакле, на крају активности нема повезаног низа наведених елемената за 
стварање предузећа.  
 

III. Дебрифинг (40 минута) 
Након активности, едукатор позива све учеснике да се придруже кругу како би разговарали о 
радионици. Дебрифинг се састоји од следећих питања:  

• Како сте се осећали док сте стварали предузеће кроз симулацију помоћу клупка? 

• Да ли сте приликом стварања предузећа чули за елементе по први пут? 

• Како сте се осећали када сте видели како се предузеће уништава? 

• Шта је могло да се уради да би се те сметње спречиле? 

• Колико је важан елемент који сте навели током прве активности да предузеће не би 
пропало? 

• Да ли знате за неки пример предузећа које је због наведених елемената у игри доживело 
такво уништење? Можете ли поделити ову причу са осталима? 

 
Потребан материјал: Клупко вуне или конца, маказе. 
 
Пропратни документи и додатна литература: 

▪ Ова активност може се имплементирати и у онлине окружењу. Препоручена опрема: Zoom 
и бела табла или опција прибелешки (енг. annotation). Овде можете пронаћи инструкције:  
www.youtube.com/watch?v=YtsTytOcBVs 
Using annotation tools for collaboration – Zoom Support  

▪ Адаптирано и базирано на - Patricia Brander, Laure De Witte, Nazila Ghanea, Rui Gomes, Ellie 
Keen, Anastasia Nikitina, & Justina Pinkeviciute. (listopad, 2012). Compass:  Manual for human 
rights education with young people. In Patricia Brander, Ellie Keen, Vera Juhász, & Annette 
Schneider (Eds.), European Council of Europe (ISBN 978-92-871-7320-1). European Council of 
Europe. http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf  

  

http://www.youtube.com/watch?v=YtsTytOcBVs
https://support.zoom.us/hc/en-us/articles/115005706806-Using-annotation-tools-on-a-shared-screen-or-whiteboard
http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf
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Моћ преговарања у предузетништву  
 
Наслов радионице: Моћ преговарања у предузетништву 
 
Трајање: 110 минута 
 
Позадина:  
Пословни сектор укључује различите учеснике, а не само саме предузетнике. Снага доброг односа и 
сарадње са јавним институцијама (локална и покрајинска власт), медијима, грађанима, као и другим 
потенцијалним купцима за пословање је од изузетне важности. То осигурава успешност у пословању, 
као и бољу репутацију за будуће пројекте и успостављање нових партнерстава. Идентификовање 
улога сваког учесника у предузетничком свету битна је информација и вештина за одрасле у 
предузетништву, укључујући њихово функционисање и међусобно повезивање за одређене задатке 
или процесе. Преговарачке и комуникационе вештине су те које подупиру успешност сарадње 
између различитих учесника и испуњавање специфичних захтева који би могли бити затражени у том 
односу. Ова сесија је посебно осмишљена да би учесници стекли потребно разумевање 
преговарачког процеса између партнера, као и да би развили са тиме повезане вештине које ће им 
бити неопходне за стварање потражње у предузетништву.  
 
Циљ радионице: Изградити капацитете учесника о преговарачком процесу и његовој важности кроз 
игру улога и интерактивне активности.  
 
Специфични подциљеви:  

• Развијање вештине сарадње и преговарања; 

• Разумевање важности преговарачког процеса и умрежавања; 

• Истраживање различитих приступа различитим субјектима у пословном свету; 

• Расправљање о улози преговарања у предузетништву за одрасле. 
 
Компетенције које обухвата радионица:  

• Личне, друштвене и компетенције за учење; 

• Изградња тима,  

• Сарадња; 

• Иновација; 

• Комуникација;  

• Саморефлексија; 

• Критичко и аналитичко размишљање. 
 
Методологија и методе: 

• Мозгање; 

• Интерактивна активност; 

• Рад у малим групама и паровима; 

• Дебрифинг. 
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Ток радионице: 
 

I. Увод у тему и мозгање (20 минута) 
Едукатор почиње са објашњењем да је циљ активности да науче више о откривању односа између 
четири субјекта у пословном свету. Дели учеснике у четири групе које представљају та четири 
субјекта. То су:   

− Друштвено предузеће,  

− Власт,  

− Грађани, и  

− Медији.  
Свака група добија А4 папир и оловку и инструкцију да имају 15 минута да размисле о томе која је 
њихова улога у пословном сектору и поразговарају о њиховим главним функцијама. Свака група 
треба да смисли најмање пет главних функција које има. Након 15 минута, све групе се придружују 
пленарној сесији да би поделиле своје резултате расправе.  
 

II. Рад у малим групама (20 минута)  
Након окупљања свих група да би поделиле функције и улоге појединих субјеката које представљају, 
едукатор позива учеснике да се врате у своје групе и даје им зелене маркере/хемијске. Групе сада 
треба да размисле о томе шта им је потребно од преосталих група да би успешно обављале своју 
функцију. Свака група треба да одлучи која два захтева ће поставити другим групама. За овај задатак 
имају 20 минута.  
 

III. Процес преговарања (40 минута) 
Кад се сви придруже пленарној сесији, едукатор најављује нову активност и дели „правила игре“. 
Потребно је да провери да ли су сви разумели правила и задатак. Свака група треба да започне 
преговоре са другим групама износећи своје захтеве и да их наведе да те захтеве прихвате. Свака 
група треба да донесе своје белешке у средину просторије (могу се ставити на под или прилепити на 
столицу), и да се поставе тако сви чланови једне групе стоје код свог папира. Едукатор сада свакој 
групи даје зелени маркер и шест нити вуне. Објашњава да постоје 3 круга преговора од којих сваки 
траје 10 минута. У сваком кругу ће преговарати различите групе, тако да ће до краја три круга свака 
група преговарати једна са другом. Ако је преговарање било успешно и захтев је прихваћен, треба 
између папира залепити један комад вуне. Циљ овога је детектовати односе између различитих 
субјеката. Током ове активности, учесници ће премостити разлике, али и прихватити одговорности 
коју носе захтеви. Испод се налазе посебна упутства за групе и кругове преговора. 
 
Правила игре  
Циљ је да свака група наведе друге групе да прихвате њихове захтеве. Процес преговора подељен је 
у 3 круга.  
Процес преговарања – групе прве рунде:  

− Грађани и друштвено предузеће 

− Медији и власт 
 
Процес преговарања – групе друге рунде: 

− Грађани и медији 

− Друштвено предузеће и власт 
 
Процес преговарања – групе треће рунде:  
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− Грађани и власт 

− Медији и друштвено предузеће  
 

IV. Дебрифинг (30 минута) 
Након активности преговарања, едукатор наставља сесију са дебрифингом о радионици користећи 
следећа питања: 

• Како се осећате после активности?  

• Колико је било тешко детектовати функције субјекта који вам је био додељен? 

• Да ли је било несугласица унутар ваше групе? 

• Шта су за вас били поучни моменти? 

• Да ли су преговори били тешки?  

• Како сте одлучили ко ће представљати вашу групу? 

• Знате ли неки добар преговарачки трик? 

• Како сте се снашли у комуницирању свог циља?  

• Колико сте задовољни својим резултатима? 

• Колико је важно задовољити захтеве у предузетништву? 
 
Потребан материјал: А4 папири, оловка за сваку групу за писање белешки, 4 флипчарт папира, 3 
маркера (у црвеној, зеленој и плавој боји за сваку групу = 9 укупно), 4 клупка вуне или конца 
(различита боја вуне/конца за сваку групу), селотејп за сваку групу, маказе, правила игре за сваку 
групу, 6 нити конца/вуне дужине 1,5 м за сваку групу – свака група има своју боју конца/вуне.  
 
Пропратни документи и додатна литература: 

▪ Адаптирано и базирано на - Patricia Brander, Laure De Witte, Nazila Ghanea, Rui Gomes, Ellie 
Keen, Anastasia Nikitina, & Justina Pinkeviciute (listopad, 2012). Compass:  Manual for human 
rights education with young people. In Patricia Brander, Ellie Keen, Vera Juhász, & Annette 
Schneider (Eds.), European Council of Europe (ISBN 978-92-871-7320-1). European Council of 
Europe. http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf  

 
Препоруке за едукаторе који реализују ову радионицу: 

▪ Ова активност може да се спроведе и у онлине окружењу. Може се користити Zoom и собе за 
бег за групни рад, а учесници могу користити PowerPoint слајдове за презентовање.  

▪ Едукатор може да одлучи ко ће први започети са постављањем захтева. Такођер је важно да 
обрати пажњу на то колико јасно групе представљају своје захтеве, као и на који начин 
одговарају/реагују на њих.   

  

http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf
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Сусрет будућности и садашњости 
 
Наслов радионице: Сусрет будућности и садашњости 
 
Трајање: 170 минута 
 
Позадина:  
Одрасли који су заинтересовани за развој клучних вештина за вођење предузећа требало би да буду 
свесни трендова пословног света који се брзо мењају и да је потребно ићи у корак са њима. 
Предузетнички свет непрестано се обогаћује новим и иновативним идејама, производима и 
услугама. Стога, кључно је бити јединствен како би опстао или добро пословао на тржишту. Ова 
радионица обухвата неколико циклуса активности и укључује истраживања која указују на то како ће 
се предузетнички свет променити за 50 година. Што је још важније, учесници ће радити на 
конкретним задацима тако што ће бити у улози одређених актера и осмишљаваће нове планове за 
своје укључивање у предузетништво. Радионица је усмерена на подстицање креативности и 
критичког размишљања код учесника који су врло важни у предузетништву и стварању идеја које се 
лако могу претворити у прилику кад се поседују потребне вештине.  
 
Циљ радионице: Унапредити комуникационе вештине и критичко размишљање кроз интерактивни 
групни рад и дебате на тему предузетништва.  
 
Специфични подциљеви:  

• Развијање знања о правима и одговорностима предузетника; 

• Подстицање развоја вештина тимског рада за предузетничке активности;  

• Развијање истраживачких и комуникационих вештина; 

• Стицање знање о плановима и иницијативама ЕУ везаним за предузетништво; 

• Створање разумевања о важности иновација и брзе промене пословног света. 
 
Компетенције које обухвата радионица:  

• Истраживање; 

• Аналитичке компетенције; 

• Изградња тима,  

• Личне, друштвене и компетенције за учење; 

• Комуникационе вештине; 

• Грађанске компетенције; 

• Креативно и критичко размишљање. 
 
Методологија и методе: 

• Рад у малој групи; 

• Презентације;  

• Дебатовање; 

• Дебрифинг. 
 
Ток радионице: 
 

I. Увод у радионицу и рад у малим групама (70 минута) 
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Едукатор започиње радионицу кратким поздравом и уводом на тему предузетништва за одрасле и 
важности иновативности и сарадње између различитих актера. Након тога, радионица се наставља 
поделом учесника у две групе. Прва група добија информацију да ће представљати званичнике ЕУ, 
односно доносиоце одлука на локалном, регионалном или националном нивоу (зависи од групе). 
Едукатор ову групу упућује да истражи на који начин подстичу развој предузетништва и какве 
развојне планове имају за будућност. Ова група би требало да истражује иницијативе и/или политике 
ЕУ на локалном, регионалном или националном нивоу. 
Друга група представља будуће предузетнике (за 50 година). Едукатор их упућује да истраже 
тренутне проблеме са којима се данашњи предузетници суочавају и да размисле о томе какво би 
њихово идеално окружење и пословни сектор могли бити за 50 година. Додатно, морају истражити 
како су ти проблеми решени и шта је све било потребно за успешно подстицање предузетништва 
унутар ЕУ. Обе групе имају 70 минута за своје истраживање и припрему кратке презентације коју ће 
одржати након истраживања.  
 

II. Презентације (20 минута) 
Након групног истраживачког рада, свака група представља план своје ситуације за 50 година. Имају 
оквирно 10 минута за представљање својих идеја.  
 

III. Повратне информације и дебата (50 минута) 
Након презентација, свака група има 10 минута да другој групи дâ повратне информације и постави 
им питања. Едукатор треба да осигура да у наредних 30 минута обе групе одговоре на питања и воде 
аргументовану дебату.   
 

IV. Дебрифинг (30 минута) 
Едукатор затвара сесију дебате и позива учеснике на дебрифинг који се односи на све активности ове 
радионице. Питања које може да користи за ову сесију су: 

• Како сте се осећали током данашњих активности?  

• Колико вам је било тешко/лако да истражујете задану тему? 

• Какав је био осећај примати, али и давати повратне информације? 

• Јесу ли сви могли да учествују и допринесу активности?  

• Како је група доносила одлуке? 

• Јесу ли преговори били тешки?  

• Верујете ли да би ваша идеја могла да се оствари и разради? 

• Шта сте научили? 

• Имате ли додатна опажања која бисте хтели да поделите? 
 

Потребан материјал: флипчарт папири, самолепљиви шарени папирићи, маркери, оловке и 
хемијске, лаптоп, пројектор. 
 
Пропратни документи и додатна литература: 

▪ Адаптирано и базирано на - Patricia Brander, Laure De Witte, Nazila Ghanea, Rui Gomes, Ellie 
Keen, Anastasia Nikitina, & Justina Pinkeviciute (listopad, 2012). Compass:  Manual for human 
rights education with young people. In Patricia Brander, Ellie Keen, Vera Juhász, & Annette 
Schneider (Eds.), European Council of Europe (ISBN 978-92-871-7320-1). European Council of 
Europe. http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf  

▪ Discussion & Debate. (n.d.). ECU Intranet. Приступљено 20. октобра, 2022. године са 
https://intranet.ecu.edu.au/learning/curriculum-design/teaching-strategies/discussion-and-debate  

http://www.eycb.coe.int/compass/en/pdf/compass_2012_inside_FINAL.pdf
https://intranet.ecu.edu.au/learning/curriculum-design/teaching-strategies/discussion-and-debate
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▪ Nair, M. (2022, July 18). Debate and Discussion: Yes, They Are Different. University of the People. 
Приступљено 20. октобра, 2022. године са https://www.uopeople.edu/blog/debate-and-
discussion/  

▪ Gordon, Rall A. and Daniel Druckman , "Nonverbal behaviour as communication: Approaches, 
issues, and research" , in The Handbook of Communication Skills ed. Hargie Owen (Abingdon: 
Routledge, 24. srpanj, 2018), Приступљено 19. октобра, 2022. године са, Routledge Handbooks 
Online. https://www.routledgehandbooks.com/doi/10.4324/9781315436135-4  

 
Препоруке за едукаторе који реализују ову радионицу: 

▪ Будућност није унапред одређена, а сваки појединац има прилику да направи разлику, што и 
јесте циљ који треба истаћи у овој активности. Ако учесници не могу да замисле концепт 
будуће ситуације, едукатор може да их усмери додатним питањима. 

▪ Ова активност може да се спроведе у онлине окружењу. Едукатор може да користи Zoom и 
собе за бег за групни рад, а учесници могу користити PowerPoint слајдове за презентовање.  

  

https://www.uopeople.edu/blog/debate-and-discussion/
https://www.uopeople.edu/blog/debate-and-discussion/
https://www.routledgehandbooks.com/doi/10.4324/9781315436135-4
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