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Uvod

Metodoloski vodic ,Block H8 - Peace puzzles Toolkit“ predstavlja metodologiju i
inovativne alate za ukljuCivanje i osnazivanje mladih veStinama reSavanja
konflikata kroz obrazovne resurse zasnovane na igri i ima za cilj povecanje
kvaliteta omladinskog rada opremanjem omladinskih radnika i organizacija novim
vestinama, pristupima i metodama. Tezi promovisanju zajednickih vrednosti kao
Sto su tolerancija, inkluzivhost i razumevanje, doprinosecCi na kraju izgradniji
kohezivnih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (Open Educational Resources OER) kao
dinamicnog i interaktivhog okruzenja, zelimo da praktiCarima omogucimo
prakticno iskustvo koje mogu direktno da primene u svojim inicijativama
usmerenim na milade, cime doprinosimo jaCanju kapaciteta omladinskih
organizacija i organizacija za mlade nudeci praktican resurs za omladinski rad.

UkljucCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, kao Ssto su fotografije/video-zapisi
od 360 stepeni i prosSirena stvarnost, pruza savremen pristup neformalnom
obrazovanju, dostupan na engleskom, hrvatskom, srpskom, Spanskom, grckom i
turskom jeziku, osiguravajuci da omladinski radnici, omladinske organizacije i
pruzaoci obuka mogu da ga koriste na nacin koji uvazava razliCite jeziCke i kulturne
kontekste.

Kada je reCc o mladima, opsti cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa jeste da
doprinesu unapredeniju kritickog misljenja i reSavanja problema, donosenja odluka,
timskog rada, medijske pismenosti, komunikacije i saradnje, liderstva,
profesionalizmma i snazne empatije medu mladima, kroz aktivho ucesce, kako bi se
unapredile sposobnosti mladih za prevenciju i reSavanje konflikata.

Block H8 - Peace puzzles Toolkit - Metodoloski vodic je praktican prirucnik za
pripremu i realizaciju 8 obrazovnih aktivnosti u formi soba za bekstvo, usmerenih
na izgradnju mira, ljudska prava, inkluziju, nenasilnu komunikaciju, emocionalnu
inteligenciju, digitalnu bezbednost i prevenciju diskriminacije.

Vodi¢ pruza detaljne metodologije za svaku sobu. Za svaku sobu za bekstvo
predstavlja vizuelno postavljanje prostora, obrazovne ciljeve, ciljnu grupu,
mogucnosti pristupacnosti i prilagodavanja, scenario, cilj igre, raspored sobe,
potrebne materijale, proces pripreme, ulogu game mastera, tok igre, savete,
nagovestaje i pitanja za debrifing, Cime pruza sveobuhvatan alat svakom
prakticaru u okruzenjima neformalnog i formalnog ucenja.
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Kontekst projekta

LInkluzivni putevi ka miru (Inclusive pathways to peace),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458“ je Erasmus+ KA2 projekat partnerstva
za saradnju u oblasti mladih, kojim koordinira Udruzenje Studio B (Hrvatska), sa
partnerima iz Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanije (ASOCIACION JUVENIL
ERASMIAU) i Kipra (Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and
Understanding). Projekat ima za cilj da ukljuci i osnazi 181 mladu osobu vestinama
reSavanja konflikata kroz obrazovne resurse zasnovane naigrii da poveca kvalitet
omladinskog rada opremanjem 130 omladinskih radnika novim vestinama,
pristupima i alatima. Projekat promovise zajednicke vrednosti kao Sto su
tolerancija, inkluzivnost i razumevanje, doprinoseci na kraju izgradnji kohezivnih i
mirnih drustava. Nakon participativhog akcionog istrazivanja i koris€enja
kreativnog pristupa gamifikaciji, partneri su zajednicki kreirali otvorene obrazovne
resurse — ukljucujuci interaktivne sobe za bekstvo unapredene elementima 360° i
prosirene stvarnosti — koji podrzavaju mlade u razvijanju empatije, komunikacije i
vestina reSavanja konflikata. Kombinovanjem neformalnog obrazovanja i digitalnih
inovacija, projekat jaca kvalitet omladinskog rada i doprinosi kohezivnijim,
demokratskijim i mirnijim zajednicama Sirom Evrope.
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Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat u okviru projekta.

Tokom njegove realizacije, partneri su saradivali na kreiranju i testiranju
obrazovnih soba za bekstvo usmerenih na teme povezane sa izgradnjom mira,
transformacijom konflikata, empatijom, ljudskim pravima, komunikacijom i
saradnjom medu mladima. Kroz medunarodnu saradnju i razmenu iskustava,
projekat je istrazivao kako ucenje zasnovano na igri i visoko participativhe
obrazovne aktivnosti mogu da podstaknu aktivho ucesce i smisleno ucenje medu
mladima. Sobe za bekstvo u ovom vodicu razvila su Cetiri nacionalna tima od po 10
mladih i 2 omladinska radnika, testirane su u medunarodnom okruzenju u Sapcu,
Srbija, u martu 2026. godine, zatim dodatno unapredene na osnovu povratnih
informacija ucesnika te mobilnosti, da bi se konacno koristile na lokalnim
dogadajima u Hrvatskoj, Kipru i Spaniji. Ovaj pristup omogucio nam je da kreiramo
smislen resurs za ucenje koji je istovremeno zabavan i edukativan za mlade i
omladinske radnike, uz imerzivno iskustvo koje ide znatno dublje od tradicionalnih
metoda ucenja.

Ovaj vodic je kreiran kao praktican resurs podrske za edukatore, omladinske
radnike, trenere, facilitatore i organizacije zainteresovane za koris¢enje obrazovnih
soba za bekstvo u svom radu.

Nadamo se da Cete uzivati u njegovom koriscenju koliko smo mi uzivali u procesu
njegovog stvaranjal
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Sporazum sa vanzemalfcima

1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba povezuje narativ igre sa obrazovnim fokusom projekta postavljajuci
ucesnike u fiktivni scenario prvog kontakta koji odrazava sukobe iz stvarnog zivota
zasnovane na nerazumevanju, strahu i pogresnoj komunikaciji. Kroz interakciju sa
vanzemaljskom vrstom, ucesnici su izazvani da praktikuju nenasilnu komunikaciju,
empatiju i kooperativho resavanje problema kako bi sprecili eskalaciju i postigli
mirno resenje.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba treba da nalikuje na uobicajeno radno okruzenje — poput kancelarije,
ucionice ili sale za sastanke — kako bi se stvorio osecaj poznatosti i normalnosti.
Na prvi pogled, prostor deluje funkcionalno, neutralno i bezbedno, pojacavajuci
ideju da se radi o kontrolisanom okruzenju namenjenom komunikaciji, a ne
sukobu. Zidovi, namestaj i osvetljenje mogu ostati uglavnhom nepromenjeni i
prepoznatljivo , ljudski®.

Centralna tacka sobe je laptop ili racunar postavijen na sto. Ovaj uredaj
funkcionise kao Lingvisticka interfejs jedinica — primarni alat putem kojeg se
uspostavlja kontakt sa vanzemaljskom civilizacijom. Ekran treba da bude jasno
vidljiv i tretiran kao vazna operativna konzola.

Na jednoj strani sobe nalazi se Kontakt trezor — vizuelno predstavljen kao
postansko sanduce, kontejner ili sigurnosna kutija. Ovaj predmet sluzi kao fiziCki
kanal za primanje i slanje informacija sa Kyrion-9. lako jednostavan po strukturi,
treba da se blago istice u odnosu na ostatak sobe, nagovesSavajuci svoju vaznost
kao most izmedu dva sveta.

Na zidu su postavljena dva sata. Jedan prikazuje standardno zemaljsko vreme, dok
drugi prikazuje vreme na Kyrion-9, dizajnirano sa nepoznatom, nelinearnom
strukturom. Kontrast izmedu satova suptilno naglasava temu razlicitih
perspektiva, ritmova i pogleda na svet koji otezavaju komunikaciju.

Na zidu je takode vidljiva i jedna stranica kalendara, koja oznacava danasnji dan
kao dan sastanka.

Zvucni dizajn treba da ostane minimalan, ali promisljen. Tiho, ambijentalno zujanje
— slicno zvuku elektronske opreme, udaljenih signala ili slabog prenosnog Suma —
moze se pustiti kako bi se sugerisala stalna meduzvezdana komunikacija.
Povremeni tihi tonovi obavestenja ili kratki Sumovi mogu pojacati ideju da je
kontakt krhak i zavisi od pazljive interakcije.

Sveukupno, okruzenje treba da komunicira normalnost pod tenzijom. Nista ne
deluje opasno ili neprijateljski, ali suptilni elementi stalno podsecaju ucesnike da
se kreCu kroz nepoznat kulturni i komunikativni pejzaz. Ova ravnoteza podrzava
obrazovni cilj vezbanja nenasilne komunikacije, empatije i smirenog resSavanja
problema u situacijama gde bi nesporazum lako mogao da eskalira u sukob.
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C) Obrazovni ciljevi

0 Razvijanje vestina mirnog resavanja konflikata i deeskalacije, zahtevanjem

od ucesnika da na tenziju, nesporazum i hitnost odgovore kroz dijalog, a ne
silom ili dominacijom.

0 JacCanje razumevanja principa nenasilne komunikacije, korisCenjem

fiktivhog scenarija prvog kontakta kako bi se istrazile potrebe, emocije i
namere iza suprotstavljenih stavova.

0 Unapredivanje empatije i sagledavanja tude perspektive, podsticanjem

ucesnika da razmotre radikalno razliCite poglede na svet, stilove
komunikacije i kulturne logike u interakciji sa vanzemaljskom civilizacijom.

0 Poboljsanje timskog radaikooperativhog donosenja odluka, uz naglasak na

aktivnom slusanju, zajednickoj odgovornosti i izgradnji konsenzusa pod
vremenskim pritiskom.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast: 14-30
Preporuceni broj ucesnika: 4-7

Profil grupe: Aktivhost je namenjena mladima koji su otvoreni za dijalog, refleksiju i
aktivno ucesce, i koji su spremni da se angazuju sa razliCitim perspektivama i
stilovima komunikacije. Od ucCesnika se ocCekuje da blisko saraduju, praktikuju
aktivno slusanje i pristupaju izazovima kroz diskusiju i medusobno razumevanje, a
ne takmicenje. Soba je posebno pogodna za mlade zainteresovane za izgradnju
mira, komunikacijske vestine, ljudska prava ili neformalno obrazovanje, kao i za
one koji su otvoreni za istrazivanje konflikta, nesporazuma i saradnje kroz
iskustvene metode ucenja zasnovane na igri.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bekstvo osmisljena je sa fokusom na pristupacnost, osiguravajuci da
ucesnici sa razlicitim potrebama — posebno osobe sa oStecenjem sluha i korisnici
invalidskih kolica — mogu u potpunosti da ucestvuju u iskustvu. Svi kljucni
elementi, zagonetke i uputstva kreirana su tako da mogu da se koriste bez
oslanjanja na zvuk, a vazne informacije uvek su dostupne u vizuelnom formatu.

Prilikom postavljanja sobe, facilitatori treba da obrate posebnu paznju na fiziCku
pristupacnost. Potrebno je osigurati dovoljno prostora za kretanje invalidskim
kolicima, izbegavajuCi uske prolaze ili pretrpane rasporede. Kljucni predmeti,
tragovi i interaktivni elementi treba da budu postavljeni na visinu koja je komforna
za dosezanje (ni previsoko ni prenisko) i ne smeju zahtevati preterano fizicko
naprezanje ili slozene fiziCke radnje.

Fleksibilnost se podstice. Facilitatori mogu da prilagodavaju elemente sobe u
zavisnosti od specificnih potreba grupe. Cilj nije samo pristup, ve¢ smisleno
ucesCe — osiguravajuci da svi igraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i
uzivaju u iskustvu.
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2 Priprema korak po korak

2.1 Scenario

Signal je primljen.

Negde izvan ljudskog vremena i logike, vanzemaljska civilizacija posmatra. Oni su
vec vidali ovaj trenutak: rastucu tenziju, neresene konflikte i komunikaciju koja se
brzo pretvara u stetu. U njihovom svetu, ovi obrasci su unistili sve. Opstanak je
dosao tek kada je nasilje napusteno i kada je dijalog postao najvisi oblik
inteligencije.

Sada Zemlja stoji na istom pragu.

Vi niste vojnici, naucnici ni lideri. Vi ste posrednici — zaduzeni da dokazete da je
razumevanje jos uvek moguce. Svaka poruka koju poSaljete, svaki izbor koji
napravite, tumaci se kao dokaz o tome ko smo kao vrsta. Vreme je ograniceno,
pritisak je realan, a nesporazum nosi posledice.

Ovo nije test brzine ili domisljatosti. Ovo je test slusanja.

Da biste uspeli, morate usporiti eskalaciju, prepoznati neizrecene potrebe i
snalaziti se u razlicitostima bez dominacije. Ovde nema neprijatelja — postoje
samo perspektive koje se ne prevode lako. Pitanje nije da li je covecanstvo
dovoljno moéno da prezivi. Pitanje je da li moze da nauci da komunicira pre nego
Sto bude prekasno.

2.2 Ciljigre

Cilj igre je da ucesnici zajednicki sprece aktivaciju planetarnog sistema zastithnog
mehanizma uspostavljanjem i odrzavanjem mirne komunikacije sa nepoznatom
civilizacijom. Napredak se postize tumacenjem poruka, promisljenim
odgovaranjem i snalazenjem u trenucima tenzije gde bi nesporazum mogao da
eskalira u nepovratne posledice.

lgra je strukturirana tako da informacije nisu potpune, znacenja su dvosmislena, a
vremenski pritisak je stalan. Nijedan ucesnik nema potpun pristup razumevanju
niti kontrolu nad ishodom. Uspeh zavisi od sposobnosti grupe da pazljivo slusa,
deli tumacenja, razjasnjava namere i zajedniCki pregovara o odgovorima putem
LingvistiCke interfejs jedinice i Kontakt trezora.

Umesto da nagraduje dominaciju, brzinu ili samo tehnicko resavanje problema,
igra stavlja naglasak na relaciono donosSenje odluka. UcCesnici moraju da
prepoznaju emocije, sustinske potrebe i razliCite perspektive — kako unutar grupe,
tako i u komunikaciji sa vanzemaljskim posmatracima. Grupa uspeva jedino ako
odabere dijalog umesto eskalacije, saradnju umesto kontrole i kolektivnu
odgovornost umesto individualne sigurnosti.

2.3 Raspored sobe

U zavisnosti od oblika i veliCine prostorije koju cete koristiti kao prostor sobe za
bekstvo, raspored sobe Ce se takode razlikovati. Najvaznije je zadrzati relativno isti
tok sobe — na primer, da se prvi koraci sobe za bekstvo nalaze blize ulazu, a zavrsni
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koraci prema zadnjem delu prostorije. Predlazemo sledeci raspored kao ideju koja
se moze prilagoditi prostoru koji se koristi:

_/ \S

— E2

2.4 Materijali

0 M1I. Laptopili kompjuter

0 M2.Postansko sanduce (ili kutija koja ¢e da sluzi kao poStansko
sanduce)

0 M3.Sto

Dodatno:

UcCesnici treba da imaju najmanje jedan telefon sa funkcioniSucom kamerom i
pristupom internetu.

Game master moze da nosi vanzemaljski kostim ako je dostupan, radi bolje
imerzije.

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom
telefonu, vodeCi racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme
predvideno za ovu sobu je 45 minuta.

U ovoj sobi za bekstvo postoji mehanika oduzimanja/dodavanja vremena — na
osnovu izbora igraca, na ekranu Ce se prikazati oduzimanje ili dodavanje vremena,
pa budite spremni da svaki put promenite vreme na tajmeru kada se to dogodi.
2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrSiti pre nego Sto svaka grupa ucesnika zapocne
svoje putovanje kroz sobu za bekstvo.

Najpre se uverite da su svi materijali koji Cine sobu (M1-M2) rasporedeni u skladu
sa zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledece korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace
Puzzles Toolkita ili Unlock Peace — modula za samostalnu izradu elemenata, tako
da bude spremna za igranje:
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1. Priprema laptopa/racunara: (M1) Kreirajte dodatni profil na laptopu i
postavite lozinku kao 0515. Na desktopu kreirajte fasciklu, unutar koje
treba da se nalazi 10 praznih podfascikli, numerisanih 1-10. Ovu fasciklu
sa 10 podfascikli treba kopirati Sto je vise puta moguce kako bi se ceo
desktop ispunio fasciklama, numerisuci ih pocev od 1 do poslednjeg
broja (npr. 99). Otvorite fasciklu numerisanu brojem 15 i unutar nje
otvorite podfasciklu 5. Unutar nje kreirajte notepad fajl sa sledecim
linkom:
https://www.canva.com/design/DAG8-GajU_I/WP2xri9220a-RbPzrJOz
Mw/view?utm content=DAG8-GajU 1&utm campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h60eab570f2

Postavite laptop na vidljivo mesto u sobi.

Postavite postansko sanduce (M2) na suprotnu stranu sobe.
Pripremite pismo E1 za predaju ucesnicima po ulasku.

Zalepite E2 na zid.

Zalepite E3 na zid pored njega.

Pripremite E4, E5 i E6 kod game mastera za postavljanje u postansko
sanduce u odgovarajucem trenutku.

OUswWNE

8. Pripremite link do AR skenirne veb aplikacije za prosledivanje na

telefon igraca po ulasku u sobu. https:/alienaccordserbia.netlifv.app/ili ga
pripremite u obliku QR koda koji mozete odstampatiiz DIY modula.

SCAN

9. Pokrenite tajmer na 45 minuta, buducCi da ste spremni da oduzimate ili
dodajete vreme kada to prezentacija zahteva.

Koraci 1 do 7 ponavljaju se pre nego sto svaka grupa ucesnika ude u sobu — ovo
su koraci za postavljanje i resetovanje koje treba slediti.

SAVETI:

-> Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog tragal
Ovo ¢e vam omoguciti da pratite napredak ucesnika tokom igre i da im date
prave nagovestaje.

- Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igraci
nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slucajno zadrzali u
dzepovima.

3 Implementacija korak po korak

3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vraCanje u prvobitno
stanje;
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0 Dobrodoslicaigracimaiuvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka
igre;
0 Pracenjeigre kako biim pomogao, dao nagovestaje ili savete;

0 Nakon zavrSetka misije, game master je tu da debrifuje sa igracima
prelazeci kroz kljucne momente misije.

U prostoru igre, savetujemo da game master ostane malo podalje od grupe kako
bi igraCima ostavio potreban prostor da se samostalno razvijaju, i kako bi bili manje
u iskusenju da traze nagovestaje ili da procenjuju reakcije game mastera.

Specificnosti uloge GM-a u ovoj sobi za bekstvo:

U ovoj sobi za bekstvo, game master igra ulogu jednog od vanzemaljaca sa
planete Kyrion-9, po imenu Vaelis. Moze da se obuce u skladu sa tim ili ne, uz
objasnjenje da je vanzemaljac poprimio oblik koji bi bio prijatan ljudima sa planete
Zemlje. Uloga GM-a je da postavlja elemente u ,kontakt trezor® (postansko
sanduce — M?2) kada to zahtevaju zadaci koji se pojavljuju na ekranu. Prateci tok
izazova na ekranu, GM takode treba da oduzima ili dodaje vreme na tajmeru.
Tokom igre, GM treba da pazi na eventualne pogresne klikove igraca na ekranu,
koji bi ih odveli na pogresnu stranicu prezentacije. Zavrsni zadatak ucesnika je da
osmisle ideju i predstave je Vaelisu, pri Cemu je na GM-u da proceni da li je ideja
zadovoljavajuca i da da zeleno svetlo ostalim vanzemaljcima da zaustave uredaj
koji preti Zemlji.

3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu.
Game master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri.
Objasnite scenario ako joS uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise
tajmer.

Pitajte uCesnike da li su vec igrali sobu za bekstvo, a ako nisu, objasnite im svrhu i
mehanizme escape room igara.

Obavestite ucesnike daimaju 45 minuta da zavrse sobu za bekstvo.

Dajte sledecCa uputstva:

0 Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom
pazljivo i s postovanjem.

0 Ne koristite fizicku silu, ve€ samo mentalne sposobnosti. Nijedan trag
nije zamisljen da bude otkriven lomljenjem elemenata sobe.

0 Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je kljuc uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.

0 Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno
reSavanje zagonetki.
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0 Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci
tragove, alate i znanja i vestine vasih saigraca.

[0 Razmisljajte kreativno iizvan okvira kako biste pronasli resenja za
izazove.

[ Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i
izbegavajte ometanja.

0 Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako
biste postigli krajnji cil].
0 Upravljajte viemenom. Upravljanje viemenom je od sustinskog znacaja.

Odmeravajte tempo tokom igre kako biste osigurali da imate dovoljno
vremena da resite sve zagonetke i zavrsSite misiju pre isteka
odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivnii ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte

saigrace. Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite
uspehe.

0 Potrazite pomoc ako je potrebno. Ako se nadete u zastoju na nekoj

zagonetki ili tragu, ne oklevajte da zatrazite nagovestaje ili pomoc od
game mastera. On je tu da vas vodi i osigura da imate prijatno iskustvo.

[ Postujte bezbednosne smernice. Vodite racuna o svim bezbednosnim

smernicama koje pruza game master. Izbegavajte trcanje, skakanje ili bilo
kakvo ponasanje koje bi moglo da rezultira povredom vas ili drugih.
Nijedan trag nije sakriven tako da zahteva penjanje na namestaj ili
pomeranje teskih delova scenografije.

[0 Presvega, ne zaboravite da uzivate u iskustvu! Prihvatite avanturu,

uronite u pricu i uzivajte u timskom radu sa svojom ekipom dok zajedno
savladavate izazove i sobu za bekstvo.

SAVET — Bolje je davati uputstva van prostora za igru, po mogucnosti u tiSem
prostoru gde igraci mogu da se fokusiraju na ono sto game master govori.

3.3 Nagovestaji i saveti

Tokom igre, game master treba da posmatra i daje odredene nagovestaje ili
savete igracima. Predlozili smo neke nagovestaje za odredene momente tokom
igre — u zavisnosti od situacije, game master moze davati dodatne nagovestaje ili
savete. Medutim, pobrinite se da igracima date dovoljno vremena da igraju i
pokuSaju da sami dodu do resenja; nagovestaje davajte samo ako budu zatrazeni
ili u slucaju da suigraci u zastoju.

3.4 Tokigre

1. UcCesnici su obavesteni da su primili komunikacijsku poruku od
vanzemaljaca i dobijaju pismo (E1), kao i link do veb aplikacije za skeniranje
za svoj telefon.

10

Co-funded by
the European Union



REN

9.

Skeniranjem glifova pocetnog pisma dobijaju Sifru za laptop (M1).

Nakon uspesnog unosSenja Sifre laptopa (0515), igracCi vide veliki broj
identicnih fascikli. Ako bi ih otvarali jednu po jednu, to bi oduzelo previse
vremena, pa pretrazuju sobu.

Na zidu vide kalendar sa zaokruzenim datumom — 15. maj, kao i dva sata
koji prikazuju vreme na Zemlji (5:15) i na Kyrion-9 (necitljivo ljudskom oku).
Ovi ponavljajuci brojevi treba da ih usmere da otvore fasciklu broj 15 i
podfasciklu broj 5 unutar nje, otkrivajuci link do prezentacije — ili preciznije,
do LingvistiCke interfejs jedinice.

Od ovog trenutka komunikuju sa vanzemaljcima putem nje, reSavajuci
zadatke na sledeci nacin:

Bezbednosne mere — pronalazenje tacnog odgovora u boji gledanjem u
papir koji stize u kontakt trezor (M2).

Otkrivena greska sistema — ponuda pomoci u desifrovanju koda za sistem
vanzemaljaca koji otkazuje, dekodiranjem binarnog koda na papiru koji je
stigao u kontakt trezor i odabirom tacnog redosleda zica.

Skladistenje podataka — pregledanje novinskog Clanka koji stize u kontakt
trezor i odabir tacnhog odgovora na ekranu.

10.Direktna komunikacija — pre prelaska na direktnu komunikaciju, igraci ce

otvoriti 360° prikaz koji ih direktno 3alje vanzemaljcima; njihov zadatak je da
aktivno slusaju vanzemaljca pamteci njegovu poruku.

11. Po ,povratku na Zemlju“ imace 15 minuta da osmisle nacin kako da svoje

ljude na Zemlji nauce nenasilnoj komunikaciji i mirnom resavanju konflikata,
i da to predstave Vaelisu.

12. Nakon predstavljanja ideje, Vaelis odlucuje da |i Ce uredaj koji preti Zemlji

biti zaustavljen.

3.5 Faza debrifinga

Game master Cestita igracima na zavrsetku sobe za bekstvo.

Osnovna pitanja:
Kako se osecate?

Da li ste uzivali u igri?

Da li ste osecali pritisak zbog vremena?

Diskusija:

Treba da sledi diskusija koju vodi game master, zasnovana na obrazovnoj temi.
Zajedno sa ucesnicima, GM treba da rekapitulira sve sto je bilo vazno nauciti iz
ovog obrazovnog iskustva sobe za bekstvo.

Ovde treba dodati pitanja specificna za obrazovnu temu.

0

Koji trenutci u igri su pokazali kako nesporazumi ili pretpostavke mogu da
eskaliraju konflikt, i Sta je pomoglo u njihovoj deeskalaciji?

Kako je vasSa grupa reSavala razlike u mislienjima pod vremenskim
pritiskom, i koje komunikacijske strategije su bile najefikasnije?
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0 Koji elementi vanzemaljske komunikacije su vam delovali nepoznato ili

tesko, i kako se to odnosi na sukobe u stvarnom zivotu izmedu razlicitih
kultura ili medu ljudima?

Grupna fotografija: Game master pomaze igracima da se fotografiSu kao proslava
zavrSetka igre.

Povratne informacije ucesnika: Game master poziva igrace da podele eventualne
dodatne povratne informacije o iskustvu.
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Impresum

Ovaj metodoloski vodic kreiran je u okviru Erasmus+ projekta ,Inkluzivni
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Ovaj projekat je sufinansirala Evropska unija.
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