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Introduksjon

| dag tar millioner av fedre i Europa stgrre og mer varierte roller i foreldre-
og familielivet, noen etter eget valg og andre av ngdvendighet. Forskning
viser at pappaer ikke bare har kapasitet til a gi omsorg, men at barn drar

direkte fordel av pappas foreldrebidrag.

Malet med "Positive Paternal Engagement" -prosjektet - ledet av Familles
Rurales regionale fgderasjon i Pays de la Loire-regionen (Frankrike) og 4
andre organisasjoner fra Europa - er a fremme sosial inkludering ved 3 tilby
bade kvinner og menn gjennom deres balanserte roller som foreldre,

samme kraft til 8 forme samfunnet og sine egne liv.

For & na dette malet, har PPE-prosjektet som mal a fornye de
familieorienterte stgtteaktivitetene pa en ludisk mate ved a tenke pa et
Escape-spill for pappaer som er villige til a utvikle sin kunnskap og
ferdigheter og fullt ut omfavne sin rolle som foreldre. Dette kollektive og
innovative spillet om fedrenes rolle vil utlgse deres kunnskap, motivasjon
og vilje til 4 ta et sprang inn i de andre allerede eksisterende
familieorienterte aktivitetene. De vil fa muligheten til & utvikle sitt niva av

involvering i barnets liv, til beste for hele familien.

Nar det er blitt unnfanget av prosjektutviklerne ved konsortiet, vil Escape-
spillet veere tilgjengelig for foreldreprofesjonelle og organisasjoner som er
villige til & bruke gamification i form av dette Escape-spillet som en ny
innovativ mate a utvikle pappaenes ferdigheter og evner til fordel for deres

familier.

https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/projects/
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Positive foreldreferdigheter

| Igpet av de siste arene har begrepet positiv foreldreskap blitt mye omtalt. Positivt foreldreskap
inkluderer verktgy og ngkler for a forsta foreldrene og utdanne barn pa en medfglende mate. Selv
om dette konseptet er ganske effektivt i den meget tidlige fasen av barns utvikling, megter foreldre

snart motstand og vet dermed ikke hvordan de skal reagere eller takle denne utfordringen.

Farsfigur

Moren er biologisk definert som sadan fordi hun fysisk pleier babyen og hormonell omveltning

knyttet til graviditeten etablerer et sterkt band med den nyfgdte.

| dag vurderer fedrene i gkende grad sin rolle og den mulige forliket mellom familieliv og arbeid.
Likevel forblir ganske mange hindringer pa plass: en mann vil uttrykke seg mindre om sin rolle som

far, noe som kan fgre til a fgle seg uekte (motvilje eller frykt).

| dag i Europa kan tre typer fedre eksistere samtidig i vare vestlige moderne samfunn.

o " Pater familial”: faren forsgrger familiens behov med egne penger

o Den moderne faren i det kristne synet: det er den biologiske og andelige faren som
innprenter verdier

o Den moderne faren fokuserer pa viktigheten av 3 utdanne sine barn, forholdet til

barna.

Det bgr bemerkes at farens stilling er intrikat knyttet til morens evne til a la ham fa den
plassen han trenger a ta som et "tredje" element i det fusjonelle forholdet mor / barn.
Desto vanskeligere er det a skaffe og vedlikeholde i husholdningen fordi det er veldig lite
dialog og aktiviteter blant fedre / jevnaldrende relatert til foreldresaker.
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Komplementaritet med moren

Faderskikkelsen (uavhengig av kjgnn) trenger a ha et gnske om a bli en av dem. Individet m3, i

samsvar med mors krav eller hindring, utgjgre en solid base inkludert tre hovedpersoner:

farfiguren, morfiguren og barna. For a vokse opp trenger et barn flere referansemodeller, derav

viktigheten av a integrere denne tredjeparten sa vel som morfiguren. Denne grunnleggende

trekanten er anerkjent som en av de mest stabile for a sikre blomstringen til hvert familiemedlem.

Det er ikke npdvendigvis med en pyramidestruktur fordi enhver situasjon er unik og gjgr det mulig

Far eller
tredjepart

Barn

for barnet 8 komme neer en eller annen. Det er
ngdvendig for hans / hennes mentale og

psykologiske konstruksjon.

I trekanten er det som er viktig nemlig
mangfoldet av mulige alliansekombinasjoner,
noe som er bra for familien. Det unngadr

motsatt eller fusjonell dualitet.

| et familieorientert Escape-spill er malet a

remobilisere fedre for a forene familier, uten a devaluere mgdrene, basert pa forestillingen om

komplementaritet. En familie krever et par pa to voksne, noe som er viktig for at familien skal

kunne fungere:

Morsfiguren: i dag er det bredt anerkjent i var
kollektive psyke, at den er et viktig element
for barnets identitetskonstruksjon.

Far eller tredjepart : det er ikke ngdvendigvis
den biologiske faren hvis sistnevnte ikke lenger
er til stede. For alenemor kan den tredje
figuren veere noen i familiekretsen.

De pedagogiske formalene med familieferdigheter

=  Aktiver opplaering i foreldreferdigheter gjennom kreativt spill og oppdagelse

= A lage en historie, med fokus pa scenario med spill og gater, for 3 f3 dem oppveid av

familievaner og vanskeligheter

= Stgtte familien for a hjelpe hvert medlem med a finne sin plass, slik at foreldrene kan

reflektere
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Fremme ny bevissthet om familiens livsstilspraksis for a drive endringer og evolusjon

takket vaere egne interne ressurser

A gi foreldrerad til familier

Be satisfied Regain the
ability to

with thte be patient
presen with
moment children

Highlight Ste.p
the outside
successes the bOX

Patience,

positivity Overshadow
and the mistakes

goodwill

Budskapet a formidle til familier ville vaere "Stol
pa deg selv". Mesteparten av tiden eier familiene
sine egne Igsninger pa sine vanskeligheter.

Escape-spillet kan gjgre det lettere for familier a
trene seg opp gjennom en ludisk opplevelse.
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Gamification konseptet brukt i foreldrerollen

“I enhver ekte mann er det et barn skjult,

som vil spille”

Friedrich Nietzsche

Gamification er definert som anvendelse av typiske spillelementer (spilleregler, poengscoring,
konkurranse med andre) pa andre aktivitetsomrader, spesielt for 8 engasjere brukere i

problemlgsing.

Fagpersoner som er villige til & tenke ut nye familieorienterte aktiviteter for a stgtte og forbedre
foreldrenes ferdigheter hos foreldrene, kan tenke pa muligheten til & bruke dette

gamifiseringskonseptet pa en ludisk mate.

Familieorienterte Escape Games kan bli oppfattet og eksperimentert som et innovativt og ludisk

verktgy, som utlgser interessen og utfordrer familiemedlemmene.

Her er fordelene ved a lansere et slikt spill som henvender seg til familier:

1. Forsterke kreativiteten

Escape-spill gir lagene en mulighet til kreativt 4 benytte seg av problemlgsningsferdigheter. A
utfordre deg selv og andre til a tenke utenfor boksen har en rekke fordeler som kan ga over til
andre omrader av livet.

2. Oppmuntre til samarbeid

A oppmuntre teamarbeid i en ny sammenheng kan stimulere kommunikasjons- og idésyntese

ferdigheter. A injisere et nytt sett med problemer i et nytt miljg kan bryte rutinen.

3. Redusere stress

A ta en pause og delta i lek reduserer stress, gker evnen til & fokusere og kan gke produktiviteten
pa lang sikt.
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4. Bygge empati

Teamet som sliter sammen holder seg sammen. A mgte og overvinne utfordringer som et team
bidrar til 3 bygge empati. Selv om seire er viktige, kan det veere like verdifullt 3 slite og til og med
mislykkes sammen, ettersom det gir teammedlemmer en sjanse til & uttrykke medfglelse,
lydhgrhet og takknemlighet, noe som kan overfgres til utfordrende arbeidsplasser.

5. @ke motivasjonen
Fysisk bevegelse og problemlgsning kan fa hjernen til a frigjgre dopamin. Dopamin utlgser ikke
bare hjernen til 3 oppleve glede, men det er ogsa viktig for gkt motivasjon. Videre skaper et

mgnster av kamp for suksess en positiv konnotasjon, og trener hjernen til a stimulere fremtidige
prestasjoner.
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Eksempler pa Europeiske Escape Games

Land

Tittel pa spillet

Tidsbegrensning
Vanskegrad

Kapasitet

GRUNNTANKE &
MAL

INSTRUKSJONER

BESKRIVELSE AV
SPILLET

UTSTYR &
DEKORATIVE
ELEMENTER

LASNING

TILBAKEMELDING

SPAIN ﬁ-&

Isla Mascarilla (Mask @yen)
60 minutter
Lett/medium

3-6 deltakere (online, kan implementers av sa mange personer som gnsket)

Laeringsmalet for dette rommet er a forene familier i a Igse et sett med klassiske utfordringer
i kapperom knyttet til miljgpavirkningen ansiktsmasker har. Den er designet online slik at
familier som er begrenset pa grunn av COVID-19-pandemie, kan delta i en felles aktivitet som
kan styrke deres band.

Familier logger seg pa i et google-skjema f@r de starter Escape-rommet. Etterpa kommer de
inn pa hjemmesiden der malet blir introdusert. De reiser i en bat og de ser en skilpadde
fanget i ansiktsmasker. Malet deres er a hjelpe den ved a Igse alle utfordringer og dermed
aktivere et nett som vil samle alle maskene.

Koden de ma Igse, vises fgrst i begynnelsen, slik at familiene kan fokusere pa den. Den fgrste
utfordringen er relatert til 7 R-er, der familier trenger a finne definisjonen for hver av R-ene
(resirkuler, reduser...). | neste utfordring vises flere gjenbrukbare og ikke-gjenbrukbare
objekter. Deltakerne ma huske plasseringen til disse objektene. Etterpa er det et snurrhjul
med spgrsmal om hvor lang tid det tar for noen gjenstander a spaltes. Etter 8 ha Igst hver av
utfordringene far deltakerne forskjellige bokstaver som de trenger for a apne et siste skap
som laser opp kappestuen.

Escape-rommet ble implementert online, og det var derfor ingen dekorasjon. Du kan spille
hele Escape-rommet her: https://view.genial.ly/5f2010b9fbeabfOcf7b3ddb3/game-
breakout-escape-room-isla-mascarilla

Lgsningen pa den siste gaten som l3ser opp lasen er: “EL MAR EMPIEZA AQUI” (havet
begynner her)

Jeg gjorde aktiviteten til dette Escape Roommet med to barn pa 4 og 7 ar. Det var en aktivitet
vi likte veldig godt, den er dynamisk, underholdende og du laerer sma ting. Vi brukte ca 45
minutter sammen pa a spille sammen, den lille (4 ar) syntes det var litt vanskelig, men laerte
mye, hun likte musikken og husker fortsatt skilpadden noen ganger. 7-aringen trengte litt
hjelp til et par ting, men klarte det ganske selvstendig.
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Tittel pa spillet JUMANIJI ESCAPE GAME

Tidsbegrensning  EE{JniN!
Vanskegrad Medium

GRUNNTANKE &
HOVEDMAL

INSTRUKSJONER

BESKRIVELSE AV
SPILLET

UTSTYR &
DEKORATIVE
ELEMENTER

LASNING

TILBAKEMELDING

Dette er et familiespill som har som hovedmal at hele familien deltar ved a dele all slags
kunnskap, for @ kunne na slutten av spillet og Igse gaten. Tanken er at alle familiemedlemmer
innser at de bgr hjelpe hverandre slik at de kan oppna flere mal sammen enn de hadde klart
kun ved & spille alene.

Spillet starter i et m@rkt rom med lommelykt som deltakerne ma bruke gjennom hele spillet.
Det fgrste objektet de finner vil vaere en boks med et spillbrett. Etter at de har dpnet den, vil
de lese: "Et spill for de som sgker a finne en mate a forlate sin verden pa. lkke begynn med
mindre du er forberedt pa a fullfgre". Du vil ikke kunne forlate det fgr du har bestatt alle
utfordringene.

HINT NUMMER 1 - Nar du kommer til den f@rste boksen, vil du se en skriftlig melding som
sier "JFEMAMJJASON ...". HINT NUMMER 2 - Du ma finne noe relatert til ordet desember. Det
vil veere en kalender pa veggen og bak den; du finner en konvolutt som sitter fast med noe
inni (den tredje quizen). HINT NUMMER 3 - Det er et puslespill du ma Igse ved a bli med i
brikkene. Nar du er ferdig, vil du se forskjellige tegn i filmen som vil vaere skjult i rommet der
det star skrevet: 1.- "Ikke les den"; 2.- "Apne den"; 3.- "Finn neste ledetrad". HINT NUMBER
4 - Gate nummer 3 tar deg til ordet "bok". Du finner en bok. Se innover og det vil vaere et
manuskript som du ma tyde. De ma gjette at hvert tall tilsvarer en bokstav i alfabetet. En
serie linjer vises med et tall skrevet nedenfor. Vi blir ngdt til & tyde meldingen. Den Igste
meldingen vil veaere: "se pa kartet og reise for a finne hvordan du apner dgren".
PEKTNUMMER 5 - Det vil veere et kart over Europa med post-it med noen land skrevet pa
det: ". Du ma tegne en linje som fglger alle byene som er skrevet til du finner 3 tall. Lgsning:
3-1-2HINT NUMBER 6 - Du ma kombinere tallene til du kan dpne boksen.

En boks, en hengelas, en kalender, en penn, lim, saks, et politisk kart over Europa, en ngkkel,
et kronometer (kan veere en mobiltelefon), noen sider som skal skrives ut som fglger.

1.- desember. 2.- En flodhest, en lgve, en jeger. 3.- En bok. 4. - Setningen: Se pa kartet og
reise for a finne hvordan du apner dgren. - Tallene: 31 2

Noen kommentarer fra voksne: vi trodde vi skulle hjelpe barna vare, og de har hjulpet oss.
Barna ble motiverte fordi de trodde de kunne hjelpe foreldrene sine med a Igse gatene.
Kiempeggy a leke med familien. Barn: Morsomt, barna klarte a fa til flere ledetrader enn
foreldrene. Barn innser at det a gjgre ting sammen noen ganger er bedre enn a gjgre de for
seg selv.
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Tittel pa spillet

Tidsbegrensning
Vanskegrad

Kapasitet

GRUNNTANKE &
MAL

INSTRUKSJONER

BESKRIVELSE AV
SPILLET

UTSTYR &
DEKORATIVE
ELEMENTER

LASNING

TILBAKEMELDING

Norway

Flykte fra bygningen
15 minutter per runde
Medium

4 personer per lag -2 lag per runde

Vi har arrangert spillet som skal holdes pa et kontorlokale i 2 etasjer, hvor alle deltakerne vil
ha nok plass til a Igpe, jage og "skyte" hverandre uten risiko for skader / skader og ogsa veaere
i stand til & lete etter de skjulte tingene alle de ulaste / laste rommene. Som beskrevet i
reglene nedenfor, matte noen av rommene Iases opp med en spesiell ngkkel som fas etter
samling av andre skjulte gjenstander. Alle rom med sensitivt utstyr var last og deltakerne
hadde ikke tilgang til det. Vi har brukt myke vapen kjgpt spesielt for arrangementet og lette
vester lant av et av selskapene i vart nettverk.

Malet med spillet er at et lag samler s mange poeng som mulig. Et team ma samle
”plyndring” og returnere det til gytepunktet for 3 tjene poeng. | hvert gytepunkt vil det veere
en papirboks, hvor du kan legge igjen byttet ditt. Du bgr under ingen omstendigheter ta
plyndre fra et annet lags boks. Hvis du gjgr dette, blir hele teamet diskvalifisert. Spillerne far
plyndring ved a finne den rundt grensene til lekeomradet. Alle tyvegods markedsfgres med
rgd eller bla tape.

Inspirert av spillet "Escape from Tarkov", prgvde vi a lage en live-utgave som er bade morsom
og spennende for alle deltakere i alle aldre. Spillet har en historiedrevet gjennomgang hvor
deltakerne befant seg i et post-apokalyptisk scenario, og handlingen er i en bygning, hvor
alle lag pa 4 spillere prgver a flykte og overleve med den siste gjenveerende maten og drikke
i omradet. Alle lag konkurrerer for a fa poeng, noe som gjgr det mulig for dem a samle mer
'loot' og overleve til slutt ved & unnslippe bygningen som vinnere.

Lette vester, papirbokser, rgéd og bla tape, skulderposer med ryggsekker, 8 nerfpistoler, myke
kuler, 1 stgrre nerfpistol, plastkopper rgd og bla, ngkkelhengere, mars og snickers,
brusbokser, vannflasker.

Lgsningen er a overleve, finne alle skjulte gjenstander og unnga a bli skutt av motsatt team.
Tilbakemeldingene var veldig positive, og alle deltakerne uttrykte sin interesse for a bli

invitert til flere spill som dette. De har sagt at det er morsomt, sosialt og samtidig bidrar til
aktiv fysisk aktivitet.
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Litauen

Lost Journey

45 minutter for spillet + 15-20 minutter for tilbakemeldingen
Moderat

En familie i rommet

Malet med dette spillet er a gi en familie muligheten til 8 ha en morsom tid sammen, mens
de samarbeider om samme oppgave - a finne den tapte turen. Familiemedlemmer kan bruke
litt kvalitetstid og fa noe utbytte av det ved a Igse forskjellige gater sammen og deretter
diskutere opplevelsen med spilllederen. Dette fluktspillet kan holdes i samfunnssentre,
skoler eller andre steder hvor familier samles.

Gratulerer! Det ble holdt et lotteri organisert i vart samfunnshus som familien din deltok i,
og du vant en tur. Dessverre skjedde det et uhell, og alle data gikk tapt. Vi vil gi deg denne
gaven, men du ma hjelpe oss. Du ma finne ledetrader og Igse noen oppgaver og gater, hjelpe
hverandre, og det er slik du far premien din. Alt du trenger for a finne svar er her, i dette
rommet.

> 3setninger om familien, skrevet bakover + speil for a lese dem. Noen bokstaver i teksten
er merket. Du far et nummer nar du setter dem sammen.

> Fargerikt puslespill - du finner et tall pa det nar du setter det sammen riktig. Pakking for
en tur. Du ma legge ting du trenger for en tur til den rgde ryggsekken (ledetrad = farge).

> 2 "koble prikkene" -bilder med det forskjellige antallet prikker (f.eks. 18 og 15).
Forskjellen er riktig svar. Skjult i reisemagasiner. Trykt pa gult papir.

> Enkelt linjepuslespill med BLA, GR@NN, R@D og GUL figurer. Det hjelper & lage en kode
pa 4 tall du far, sette tall i riktig rekkefglge.

> En kode hjelper deg med & apne ngkkellasboksen - du finner en ngkkel til en koffert i
den.

Det meste av utstyret var relatert til "Journey" temaet: Kofferter med ngkkellasen var
hovedobjektet, og oppgaven var & dpne den. SMA N@KKELLASESKAP MED KODE pa 4 sifre.
R@D RYGGSEKK MED 6 R@DE SAMT ANDRE FARGEMAL: familien matte bestemme hva som
hgrer til i denne ryggsekken. Rgd tannbgrste. Rgdt eple. Rgde sokker. Rgd penn. Rgd
etterligning av pass. Regd lommebok. Noen andre gjenstander i forskjellige farger som du ikke
trenger for en tur. FARGERIK PUZZLE. REISEMAGASINER (for & skjule noen sider som hgrer til
oppgaven "Koble prikkene"). SPEIL (for a lese baklengs skrevne setninger om familien).

“Det var ikke lett & jobbe med gater sammen med barna mine. Noen ganger ma du vaere
veldig talmodig for ikke a gjgre alt selv ... slik som hjemme. ” "Det var morsomt a finne en
overraskelse inne i kofferten!" "Som forelder matte jeg anstrenge meg mer for a engasjere
min yngre sgnn til 3 I@gse oppgaven, fordi han mistet interessen - noen gater var bare for
vanskelige for ham." "Det var bra a ha en spillleder som hjalp noen ganger, vi satt veldig fast."
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Tittel pa spillet

Tidsbegrensning
Vanskegrad

Kapasitet

HOVEDTANKE &
MAL

INSTRUKSJONER

BESKRIVELSE AV
SPILLET

UTSTYR &
DEKORATIVE
ELEMENTER

TILBAKEMELDING

France

PAP&CO

45 minutter
Lett

Foreldre + deres barn (fra 6 ar og oppover)

Familien oppdager Escape-rommet i mgrket. Alle tar plass midt i rommet. Tilretteleggeren
I3ser foreldrene med sikkerhetsbelter. Sa hgrer de fglgende historie: “Vi er i 2352, du er en
del av et romteam som oppdaget livet pa en ny planet. Du vil veere i rommet i 45 minutter.
Ditt oppdrag er a samle bevis pa livet pa Mars ”

Familien trenger a dpne alle boksene som er plassert i rommet. Fordi rommet er mgrkt, kan
de bruke lommelyktene de mottok i begynnelsen av spillet (hvis de er 4 deltakere, mottar de
3 lommelykter, dette muliggjgr samarbeidet mellom dem). Nar boksene er apne, vet de
ngyaktig hvor de skal finne bevisene fgr slutten av 45 minutter!

Flere esker er plassert i rommet. Det er ingen spesifikk rekkefglge for 3 apne dem. Fgrst og
fremst ma barna frigjgre foreldrene sine. For a gjgre dette, ma de finne symboler pa veggene,
og deretter finne en ngkkel gjemt i rommet blant romdekorative elementer.

En boks inneholder fosforescerende stjerner som skal plasseres pa en stjernehimmel for a
finne koden pa hengelasen. En annen eske har 3 planeter trykt pa papir med flere hull i. De
vil ogsa finne vanlige planeter i rommet. Nar de overlapper de rette planetene sammen,
finner de riktig kode for & dpne en annen hengelds pa en annen boks. En annen eske
inneholder sand og steiner. Nar deltakerne sgker gjennom den, vil de finne en kode nederst
i boksen (en annen kode for a apne hengelasen til en boks). Til slutt vil de finne alle planetene
i solsystemet i rommet i form av bgnder. De ma plassere bonden i riktig rekkefglge pa et
trykt solsystem, som gir dem en kode for hengelasen til en annen eske som inneholder bevis
fra Mars. Andre bevis fra Mars er skjult i rommet.

6-8 lommelykter, esker, en plakat, fosforescerende stjerner (lysende i mgrket), planeter trykt
pa papir, stjernehimmel, romskipsdekorasjon (du kan skrive ut kogyer og dekke noen
gjenstander med aluminiumsfolie). Bevisene for liv pa mars bestar av bilder av martianere
hjemme, fotavtrykk, en rompistol, en marsjens tenner, en marsbakk i en boks.

For tilbakemeldingsgkten har vi forberedt og skrevet ut flere kort som viser positive og
negative adjektiver hver deltaker valgte i henhold til hvordan vi fglte oss under Escape Game
(moro, angst, leken, samarbeid osv.). Sa brukte vi tilretteleggeren i 10 til 15 minutter for a
diskutere sammen med familien hvordan de kan forfglge dette samarbeidsgyeblikket
hjemme og hvordan de kan tilbringe mer tid sammen hjemme. De fleste av familiene var
forngyde med Escape Spillet!
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Anbefalinger

Her er noen retningslinjer for fagpersoner som er villige til & eksperimentere med et Escape Game

for familier.

Involver deres

Escape rom
fremtidige spillere

ledetrad

Pa tide a gjgre hendene skitne. Liksom, skikkelig

En god ide i & forberede Escape Game er 3
skitne! For nemlig er det a dikte opp puslespill og

involvere lokale grupper og nettverk blant unge
ledetrader mye lettere enn & faktisk ta disse i

mennesker og deres familier. Et forhandsmgte
bruk. Historieplanen du har skrevet vil imidlertid

med deltakerne gjgr det mulig a designe Escape
spare deg for timer og dager med frustrasjon.

Game-plottet basert pa deres interesser og
Husk at du lager dette spillet for en bestemt

erfaringer! Det er den beste maten a sgrge for at
malgruppe du kjenner. Det trenger ikke vare

deltakerne i alderen 22-32 deltar aktivt. Ideen
perfekt ... det trenger bare a vaere morsomt! Sa

valgt for Escape Game var basert pa et online
ikke ga over bord ved & tenke deg opp

actionspill. Suksessen er garantert!
arhundrets utfordring!

Forbered, forbered, .
Gjor den trygg

forbered!
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Forberedelse er ngkkelen til et vellykket
arrangement. Alle aspekter ma vurderes fgr du
starter Escape Game:

o Kontakt lokalet med god tid pa forhand og gjgr
de riktige ordningene,

o Kontakt relevant malgruppe, send paminnelser
i tide

o Sett opp Escape-spillet som med tanke pa alle
aspekter av logistikken, for eksempel materialer,
stgrrelsen pa rekvisitter, lys, skriv instruksjonene
tydelig

o Forsikre deg om at alle ledetrader og hints
fungerer, skriv ut alle Escape-spillarkene, fa din
stemningsmusikk

o o0 Og ikke glem timeren!

Nar du organiserer et Escape Game med fysisk
aktivitet som lgping, jakt, skyting med myke
kuler osv., bgr du som arranggr ha i bakhodet a
sette strenge sikkerhetsregler og spilleregler.
Reglene ma forklares veldig godt f@r spillet
starter. Med forklaringen av regler bgr det ogsa

innfgres en detaljert fairplay-logikk.

Glem ikke tilbakemelcinscre
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Bruk flere ekte og forskjellige gjenstander i
oppgavene, hvis du vil at spillet skal vaere mer
engasjerende, spesielt for yngre barn.
Tenkeevnen deres er mer konkret, de liker a
bergre og operere pa et konkret niva, sa dette er
en mate a holde dem opptatt og involvert i
spillet. Ellers kan de miste motivasjonen for a

spille og fele seg ekskludert. Papirversjoner vil

vaere mer egnet for familier med eldre barn.

Lag spennende karakterer!

Ikke undervurder en tilbakemeldingspkt og
forbered deg pa den! Hvis du planlegger en "live"
EG-gkt, bruk muligheten til 3 ta en kort prat med
familien etter kampen. Planlegg ngye
spgrsmalene dine for a finne ut, hvordan denne
spillopplevelsen var for dem, hvordan alle fglte
seg etterpa, hvilken opplevelser hvert medlem
av familien verdsetter mest. Det er den beste
maten a gjgre spillet ditt enda bedre neste gang!
Det gir deg ogsa muligheten a legge merke til om

noe gikk galt, og s@rge for at ingen forlater spillet

skuffet over det.

Glem ikke audiensen

En flott mate a8 fa de yngre til a8 delta i
rgmningsrommet ditt er @ skape en morsom
karakter de trenger a hjelpe. Gi ham eller henne
et morsomt navn og alt fokuset de fortjener. De
vil huske sin nye venn de har hjulpet i flere

maneder!

Nar du forbereder deg og skaper utfordringene,
kan du bli veldig engasjert og komme med
morsomme og utfordrende tester. Noen ganger
likevel kan disse bli altfor utfordrende for de
fremtidige deltakernes aldre. Pa den andre siden
gnsker du noen ganger a unngd dette ved a
skape enkle utfordringer som selv de yngre |gser
uten a tenke kjempemye pa disse. Prgv a fa dem
med pa spillet og test dem med sammen dine

egne barn (eller en slektning eller vennens).
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Konklusjon

Det er en vanlig setning som sier: Det er ikke noe "jeg" i ordet "team ". Faktisk handler
teamarbeid om 3 samarbeide og da ikke individuelt. Hvis vi matte trekke noen paralleller med
foreldreomradet, kan vi si at de mest vellykkede familiene eller de med et hgyt niva av lykke og
oppfyllelse, alle er fokuserte pa teamarbeid og kommunikasjon.

Hvis du har noen individer i familien (foreldrene eller barna) som ikke kommuniserer godt med
andre eller ikke vil vaere sammen med andre, kan dette pavirke familien. Escape-spill kan veere en
del av Igsningen, kombinert med andre familiestgttende aktiviteter.

Dette europeiske prosjektet har vist at Escape-spill for familier kan bidra til 3 engasjere og
involvere alle familiemedlemmer. Rommet og gatene som skal Igses gjgr det mulig for familier a
diskutere, kommunisere og utfordre seg selv, noe som gir foreldrene sjansen til 8 demonstrere for
barna sine at de hgrer og at de verdsetter deres meninger. Dessuten krever gvelsene i rommet
mange ferdigheter, inkludert lateral tenkning, ngye observasjon, puslespill, tenking utenfor
boksen og verbal kommunikasjon.
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ANNEX 1: SP@RRESKIEMA OM FAMILIENES FORELDREVANER

Spagrreskiema om familienes foreldrevaner

Escape spill for familier:

Utvikling av farens ferdigheter og engasjement

OgJ
O

[Organisasjonens navn] forbereder en ny familieaktivitet for alle familiemedlemmer.
Instruksjonene er veldig enkle: & lgse gater i familien, i en leken og trivelig and, slik at
foreldrene - spesielt fedrene - far en bedre forstaelse av ferdighetene og kunnskapen til &
utvikle barna sine.

Malene med spgrreskjemaet er fglgende:
- Identifisere fedrenes rolle og pedagogiske praksis i oppdragelsen av barna

- Identifisere behovene for a utvikle seg gjennom dette spillet nar det gjelder foreldrenes
ferdigheter

For a gjare dette Escape-spillet vellykket ved a adressere familiens behov pé en ludisk og
pedagogisk mate, takker vi pa forhand at du tok deg tid til & svare pa fglgende sparsmal
ved & krysse av i boksene og fylle ut nar det er ngdvendig: Typologi av familier

1. Du er:

(1 En mann

1 En kvinne

2. Din familiesituasjon:
| par

(1 Enebarnefamilie

3. Aldersgruppen din:

[ 18/24 ar gammel

Page 20|24



[ 25/34 ar gammel
1 35/44 ar gammel
[ 45/54 ar gammel

1 + de 55 ar 4. Antall avhengige barn:

5. Barnens alder:

6. Profesjonell situasjon:

1 Bonde

[ Bedriftseier / handverker
1 Ansatt

1 Fabrikkarbeider

1 Mellomfag

(1 Pensjonert

1 Sgker arbeid

(1 Foreldrepermisjon

U Annet:

7. Profesjonell situasjon til partneren:
(1 Bonde

[ Bedriftseier / handverker

(1 Ansatt

(1 Mellomfag

(1 Fabrikkarbeider

(1 Pensjonert

1 Sgker arbeid

(1 Foreldrepermisjon
1 Annet:

Familiepedagogisk praksis
1. 1 din daglige morgenrutine, som tar seg av barna (vaknen - frokost - avgang pa skolen):
(1 Faren

oo dodod
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[ Moren
[ Annet:

2. 1 din daglige kveldsrutine, hvem tar seg av barna (lunsj - leksjoner - leggetid):
(1 Faren

(1 Moren

1 Annet:

oo dodod

3. | fglge deg, hva er hverdagsegenskapene til en involvert far (rang dem i prioritet fra 1 til
5):

[ Fgler og oppfgrer seg ansvarlig overfor barnet sitt

3 A veere fglelsesmessig engasjert

3 A vaere fysisk tilgjengelig

(1 Gi materiell stgtte for a opprettholde barnets behov

1 A ha innflytelse i barneoppdragelsesbeslutninger

Foreldrekunnskap og ferdigheter: familiens behov

1. Hva er din stgrste bekymring i fglgende rolle som foreldre (rangere dem i prioritet fra 1
til 6):

(1 Balanse mellom arbeid og liv

[ Balanse mellom tid og familie

(J Kommunisere pa en positiv mate med barnet sitt

(1 Angi klare og balanserte regler

1 A bygge en sterk sosio-emosjonell far / barnebinding

(1 Deling av foreldreansvaret

oo oododo

I Iy Ny Ny B Ay Iy

2. Hva er dine viktigste spgrsmal angaende barnelivet ditt (rangere dem i prioritet fra 1 til
5):

(1 Skolegang

(1 Helse

1 Atferd, holdning, oppfersel

1 Ny teknologi

(1 Barnepassordninger

3. Hvis du stgter pa en sak med barnet ditt:

(1 Du handterer situasjonen med den andre forelderen

(1 Du handterer situasjonen alene

(1 Du sgker rad eller hjelp fra en profesjonell

(1 Du sgker rad eller hjelp fra familien din

(1 Du sgker rad eller hjelp fra vennene dineYou do not know exactly how to proceed
Du vet ikke ngyaktig hva du skal gjgre

I Ty Ay Ny 0y Iy By

4. | daglige saker har du ikke alltid Igsningen:
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(1 Fordi det er for vanskelig

(1 Fordi du mangler informasjon

(1 Fordi det krever penger

(1 Fordi du ikke har nok fritid

(1 Fordi du ikke har de ngdvendige forbindelsene med folk som kan hjelpe deg

5. Hvilke er de mest passende tidslukerne for deg a kunne delta i dette Escape-spillet i henhold
til din egen timeplan?

Morgenen Ved Ettermiddag | Pa slutten av | Om kvelden
(mellom kl. middagstid en (mellom dagen (fra kl. | (etter kl. 18)
09 og 11) (mellom k. kl. 14 0og 17) | 17 til 18)
12 og 14)

Onsdag

Lgrdag

Sgndag

Andre dager
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