oA Uzayli Anlas masi
SEEEREEEES Yontemsel kilavuz

3 . . . . . . . . . .
3 . . . . . . . . . .
3 . 3 . . . . . . . 3
3 . . . . . . . . . .
3 . . . . . . . . . .

Co-funded by ~ AGENCY FOR s
. 9% . 7 Erasmus+
- the European Union E‘ EIL\JOEIIQ%HQ:I\’\/‘(?AES ‘B Udruga Studio B f »' - Enriching lives, opening minds.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi’nin veya Avrupa Egitim ve Kiiltiir Yiiriitme Ajansi’nin (EACEA) gorislerini yansitmayabilir. Ne Avrupa Birligi ne de
EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.






Girig

“Block H8 - Peace puzzles Toolkit” yontemsel kilavuzu, gencleri oyun temelli egitim
kaynaklari araciligiyla catisma ¢ézme becerileriyle bulusturmak ve guclendirmek icin bir
metodoloji ve yenilikci araclar sunar; genclik calisanlarini ve kuruluslarini yeni beceriler,
yaklasimlar ve yontemlerle donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayr amaclar.

Hosgoru, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek, nihayetinde uyumlu ve
bariscil toplumlarin insasina katkida bulunmayi hedefler.

Acik Egitim Kaynaklarini (OER) dinamik ve etkilesimli bir ortam olarak sunarak,
uygulayicilara genclere yodnelik girisimlerinde dogrudan kullanabilecekleri uygulamali
deneyim kazandirmak istiyoruz; boylece genclik calismalarina yonelik pratik bir kaynak
sunarak genclik kuruluglarinin  ve gengler icin c¢alisan kuruluslarin  kapasitesinin
gelistiriimesine katkida bulunmayi amacliyoruz.

Bu arac¢ setine 360 derece fotograf/video ve Artirilmis Gergeklik gibi dijital unsurlarin
dahil edilmesi, yaygin egitime yenilikci bir yaklasim sunar. Icerigin ingilizce, Hirvatca, Sirpca,
Ispanyolca, Yunanca ve Tlrkce olarak erisilebilir olmasi; genclik calisanlarinin, genclik
kuruluslarinin ve egitim saglayicilarinin araci farkli dilsel ve kulturel baglamlara saygi
gosteren bir bicimde kullanabilmesini saglar.

Gencler acisindan bu Acik Egitim Kaynaklarinin genel amaci; aktif katilim yoluyla genclerde
elestirel disunme ve problem ¢cdzme, karar verme, takim calismasi, medya okuryazarligi,
iletisim ve is birligi, liderlik, profesyonellik ve gucli empati becerilerinin gelistirilmesine
katkida bulunmak ve bodylece genclerin catismalari 6nleme ve ¢dézme kapasitelerini
guclendirmektir.

Block H8 - Peace puzzles Toolkit - Yontemsel Kilavuz; baris insasi, insan haklari,
kapsayicilik, siddetsiz iletisim, duygusal zeka, dijital guvenlik ve ayrimciligin 6nlenmesine
odaklanan 8 egitsel kacis odasi etkinliginin hazirlanmasi ve uygulanmasi icin pratik bir el
kitabidir.

Kilavuz her oda icin ayrintili metodolojiler sunar. Her kacis odasi icin mekanin gorsel
dizenini, egitim hedeflerini, hedef grubu, erisilebilirlik ve uyarlama seceneklerini,
senaryoyu, oyunun amacini, oda duzenini, gerekli materyalleri, hazirlik strecini, Oyun
Yoneticisinin roltnt, oyunun akisini, onerileri, ipuclarini ve degerlendirme sorularini aciklar;
bdylece hem yaygin hem de o6rgun 6grenme ortamlarinda calisan her uygulayici icin
kapsamli bir arac saglar.

- “gRave
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Proje baglami

“Inclusive pathways to peace (Barisa Giden Kapsayici Yollar),
2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458” genclik alaninda bir Erasmus+ KA2 [s Birligi
Ortakliklari  projesidir.  Proje, Studio B Dernegi (Hirvatistan) koordinasyonunda;
Sirbistan'dan Udruzenje Svetlost, ispanya’dan ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU ve
Kibris'tan Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding
ortakligiyla yuritalmektedir. Proje, oyun temelli egitim kaynaklari araciligiyla 181 genci
catisma ¢coézme becerileriyle bulusturmayi ve guclendirmeyi; 130 genclik calisanini yeni
beceriler, yaklasimlar ve araclarla donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayi
amaclamaktadir. Proje; hosgorl, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek,
nihayetinde uyumlu ve bariscil toplumlarin insasina katkida bulunur. Katiimci eylem
arastirmasinin ve yaraticl oyunlastirma yaklasiminin ardindan ortaklar; genglerin empati,
iletisim ve catisma cdzme becerilerini gelistirmelerini destekleyen, 360° ve artiriimis
gerceklik unsurlariyla zenginlestirilmis etkilesimli kacis odalari dahil olmak tUzere Acik
Egitim Kaynaklarini birlikte olusturmustur. Yaygin egitim ile dijital yeniligi birlestiren proje,
genclik calismalarinin kalitesini guclendirmekte ve Avrupa genelinde daha uyumluy,
demokratik ve bariscil topluluklarin olusmasina katkida bulunmaktadir. Yaygin egitim ile
dijital yeniligi birlestiren proje, genclik calismalarinin kalitesini guclendirmeyi ve Avrupa
genelinde daha uyumlu, demokratik ve bariscil topluluklara katkida bulunmayi
hedeflemektedir.

. Tp A
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Bu kilavuz, proje kapsaminda fikri bir cikti olarak gelistirilmistir.

Uygulama surecinde ortaklar; baris insasi, catisma donusumui, empati, insan haklari,
iletisim ve gencler arasinda is birligiyle baglantili konulara odaklanan egitsel kacis
odalarinin olusturulmasi ve test edilmesi Uzerinde birlikte calismistir. Uluslararasi is birligi
ve deneyim paylasimi araciligiyla proje, oyun temelli 6grenmenin ve yuksek katilimli egitim
etkinliklerinin - gencler arasinda aktif katiimi ve anlaml o6grenmeyi nasil tesvik
edebilecegini arastirmistir. Bu kilavuzdaki kacis odalari, her biri 10 genc¢ ve 2 genclik
calisanindan olusan doért ulusal ekip tarafindan gelistiriimis; Mart 2026’da Sirbistan’in
Sabac kentinde uluslararasi bir ortamda test edilmis; bu hareketlilige katilanlarin geri
bildirimleri dogrultusunda gelistiriimis ve son olarak Hirvatistan, Kibris ve Ispanya’daki
yerel etkinliklerde kullanilacak hale getirilmistir. Bu yaklasim, hem gencler hem de genclik
calisanlari icin eglenceli ve egitici olan, geleneksel 6grenme yontemlerinden ¢ok daha
derin bir sorukleyici deneyim sunan anlamli bir 6grenme kaynagl olusturmamizi
saglamistir.

Bu kilavuz; egitsel kacis odalarini calismalarinda kullanmak isteyen egitimciler, genclik
calisanlari, egitmenler, kolaylastiricilar ve kuruluslar icin pratik bir destek kaynagi olarak
hazirlanmistir.

Kilavuzu kullanmaktan, onu hazirlama surecinde bizim aldigimiz kadar keyif almanizi
umuyoruz!
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Uzayl Anlasmasi
1 Girig
A) Baglam

Bu oda, yanlis anlasiima, korku ve iletisimsizlikten kaynaklanan gercek catismalari yansitan
bir ilk-temas senaryosu olusturarak, oyunun hikayesi ile projenin egitsel odagl arasinda
baglanti olusturur. Katimcilardan, uzayl turtyle etkilesim yoluyla, gerilimin tirmanmasini
Onlemek ve bariscil bir cozume ulasmak icin siddetsiz iletisim, empati ve is birligine dayali
problem c6zme becerilerini uygulamalariistenir.

B) Odanin gbérsel sunumu

Bu odanin gbrunumd, ofis, sinif veya toplanti odasi gibi siradan bir insan ortamini andirmal,
tanidiklik ve normallik hissi uyandirmalidir. ilk bakista mekan islevsel, notr ve glivenli
gorunur; bu da buranin bir catismadan ziyade iletisim icin tasarlanmis kontrollU bir ortam
oldugu fikrini pekistirir. Duvarlar, mobilyalar ve aydinlatma buyuk 6lctde degistirilmeden
birakilabilir ve “insana ait” olarak taninabilir sekilde kalir.

Odanin merkezinde, bir masa ya da sehpa Uzerine yerlestiriimis bir bilgisayar bulunur. Bu
cihaz, Linguistic Interface Unit (Dilsel Araytz Birimi) olarak islev gorur ve uzaylilarla
temasin kuruldugu temel aractir. Ekran acikca gorulebilir olmall ve 6nemli bir operasyon
konsolu gibi ele alinmalhdir.

Odanin bir tarafinda bir Contact Vault (iletigim Kasasl) kurulur—gorsel olarak bir posta
kutusu, kap ya da guUvenli bir kutu seklindedir. Bu nesne, Kyrion-9’dan bilgi alip gbndermek
icin fiziksel bir kanal godrevi gorur. Yapisi basit olsa da, iki dunya arasindaki kopru
oldugundan odanin geri kalanindan hafifce ayrismalidir.

Duvara iki saat monte edilmistir. Bunlardan biri standart DUnya saatini gosterirken, digeri
alisiimadik, dogrusal olmayan bir yapiya sahip Kyrion-9 zamanini gosterir. Bu iki saat
arasindaki kontrast, iletisimi zorlastiran farkli bakis acilari, ritimler ve dunya gorusleri
temasini incelikli bir sekilde vurgular.

Duvarda ayrica tek bir takvim sayfasi gérunur ve bugun toplanti gunu olarak isaretlenmistir.

Ses tasarimi minimal ancak bilincli olmalidir. Elektronik ekipmanlara, uzak sinyallere veya
zayIf iletim guraltusune benzer dustk bir ortam ugultusu, devam eden vyildizlararasi
iletisimi ima etmek icin kullanilabilir. Ara sira duyulan yumusak bildirim sesleri veya statik
parazit patlamalari, temasin kirilgan oldugunu ve dikkatli etkilesime bagli oldugunu
pekistirebilir.

Genel olarak ortam, gerilim altindaki bir normallik hissi vermelidir. Hicbir sey tehlikeli veya
dismanca goérunmez; ancak ince unsurlar, katihmcilara surekli olarak yabanci bir kulturel
ve iletisimsel ortamda hareket ettiklerini hatirlatir. Bu denge, yanlis anlamalarin kolayca
catismaya donusebilecegi durumlarda siddetsiz iletisim, empati ve sakin problem ¢cdzme
becerilerini gelistirmeye yonelik egitim amacini destekler.

C) Egitim hedefleri

- Katiimcilarin, gerilim, anlasilmama ve aciliyet durumlarina gu¢ veya baski yerine

diyalog yoluyla yanit vermelerini gerektirerek bariscil catisma cozumu ve gerilimi
dusurme becerilerini gelistirmek.
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- Siddetsiz iletisim ilkelerine iliskin anlayisi glclendirmek; kurgusal bir ilk temas

senaryosu araciliglyla catisan pozisyonlarin arkasindaki ihtiyaclari, duygular ve
niyetleri kesfetmek.

-~ Empatiyi ve perspektif alma becerisini artirmak; katilimcilari uzaylilarla etkilesimde

radikal derecede farkli dunya goruslerini, iletisim tarzlarini ve koltorel mantiklari
dikkate almaya tesvik etmek.

-~ Takim calismasini ve is birligine dayal karar verme sureclerini gelistirmek; zaman
baskisi altinda aktif dinleme, ortak sorumluluk ve uzlasi insasini vurgulamak.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas: 14-30
Onerilen kisi sayisi: 4-7 katiimc

Grup profili: Etkinlik, diyaloga, dusunmeye ve aktif katilima acik olan; farkh bakis acilari ve
iletisim tarzlariyla etkilesime girmeye istekli gencleri hedefler. Katimcilarin yakin is birligi
icinde calismasi, aktif dinleme pratigi yapmasli ve zorluklara rekabet yerine tartisma ve
karsilikll anlayis yoluyla yaklasmasi beklenir. Oda, 6zellikle baris insasi, iletisim becerileri,
insan haklari veya yaygin egitim alanlarina ilgi duyan gencler icin uygundur. Ayrica catisma,
anlasabilme ve is birligi konularini deneyimsel ve oyun temelli 6grenme yontemleriyle
kesfetmeye acik olanlar icin de uygundur.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri gbz 6nunde bulundurularak tasarlanmistir; boylece
farkli ihtiyaclari olan katihmcilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar,
bu deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. Tum temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar
sese baglh kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve 6nemli bilgiler her zaman
gorsel bir formatta sunulmaktadir.

Oday! kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige 6zellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyelerin hareket edebilmesi icin yeterli alan oldugundan emin olun, dar gecitlerden
veya daginik duzenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri guc veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac¢ sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlamli
bir katilim saglamaktir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo

Bir sinyal alind..

Insanin zaman algisi ve mantigi disinda bir yerden uzaylilar izliyor. Bu ana daha énce de
tanik oldular: Yukselen gerilim, ¢cozulmeyen ¢catisma ve hizla zarara donusen iletisim. Bunlar,
onlarin dunyasinda her seyi bitirdi. Hayatta kalmak yalnizca siddeti birakinca mumkun oldu
ve diyalog, zekanin en yUksek seviyesi haline geldi.

Simdi Dunya da ayni esikte!
5
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Asker, bilim insani ya da lider degilsiniz. Siz, anlasmanin hala mdmkun oldugunu
kanitlamakla géreviendirilen aracilarsiniz. Goinderdiginiz her mesaj, her seciminiz, bizim bir
tur olarak ne oldugumuzun adeta kaniti olarak yorumlanacak. Zaman kisitli, baski gercek,
yanlis anlasilma ise sonuclarini tasimakta.

Bu bir hiz veya zeka testi degil. Bu bir dinleme testi.

Basarili olmak icin gerilimi dasurmeli, dile getirilmeyen ihtiyaclari tanimali ve gli¢ olmadan
farkhliklari anlayabilmeniz gerekiyor. Burada disman yok - burada, yalnizca kolayca
anlasilmayan bakis acilari var. Soru, insanligin hayatta kalacak kadar gticli olup olmadigi
degil.

Soru, cok gec olmadan iletisimi 6grenip 6grenemedigidir.

2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katilimcilarin bilinmeyen bir uygarlikla bariscil iletisim kurarak gezegensel
bir glivenlik mekanizmasinin devreye girmesini kolektif olarak engellemeleridir. ilerleme:
mesajlari yorumlayarak, yanitlari dusuntp vererek ve yanlis anlasiimalarin geri donusu
olmayan sonuclara yol acabilecegi gerilim anlarini ydoneterek saglanir.

Oyun, bilginin eksik, anlamlarin belirsiz ve zaman baskisinin surekli oldugu bir yapida
kurgulanmistir. Hicbir katiimcr strecin tamamina dair tam bilgiye ya da kontrol gictne
sahip degildir. Basari, grubun dikkatli dinleme, yorumlari paylasma, niyetleri netlestirme ve
Linguistic Interface Unit (Dilsel Arayuz Birimi) ile Contact Vault (iletigim Kasasi) araciligiyla
birlikte yanit Gretme becerisine baglidir.

Baskinlik ve hizin ya da teknik problem cézmenin tek basina édullendiriimesi yerine, oyun
iliskisel karar vermeyi vurgular. Katihmcilar duygulari, altta yatan ihtiyaclari ve farkli bakis
acilarini hem grup icinde hem de uzayli gézlemcilerle iletisimlerinde fark etmelidir. Grup
yalnizca diyalogu gerilime tercih ederse, is birligini kontrole tercih ederse ve kolektif
sorumlulugu bireysel kesinlige tercih ederse basaril olur.

2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna gére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkUn oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:

_/ \S

«— E2

E4
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2.4 Materyaller
- M1. Bilgisayar
-~ MZ2. Posta kutusu (ya da animsatacak sekilde boyanmis kutu)
- M3. Masa

Ek olarak:
Katilimcilarda, kamerasi ve internet baglantisi olan en az bir telefon olmalidir.

Oyun yoneticisi, daha iyi bir deneyim icin uzayli kostiumu (varsa) giyebilir.

Zamanlayicl odada goérunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

Bu odada, katilimcilarin secimlerine bagl olarak bir zaman eksiltme/azaltma mekanizmasi
var. Ekranda zaman artirma/azaltma mesajl gérdugunuzde, zamanlayiclyl degistirmek icin
hazir olun.

2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan &6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tim malzemeleri (M1-M2) oda dlzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun 06geleriyle veya Unlock Peace - DIY Uretim
mododlleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

DizUstl bilgisayarin/bilgisayarin hazirlanmasi: (M1) Dizustu bilgisayarda
ek bir profil olusturun ve sifreyi 0515 olarak ayarlayin. Masaustinde bir
klasér olusturun; bunun icinde 1-10 arasinda numaralandiriimis 10 bos
alt klasdér bulunmahdir. Bu 10 alt klasore sahip klaséri mUmkuin
oldugunca cok kopyalayarak masalstinun tamamini klasorlerle
doldurun ve Kklasorleri 1'den baslaylp son numaraya (6r. 99) kadar
numaralandirin. 15 numarali klasért acin ve bunun icindeki 5 numarali alt
klasére girin. Bunun icinde bir not defteri dosyasi olusturun ve icine su
baglantiyi ekleyin:
https://www.canva.com/design/DAG8-GajU_I/WP2xri9220a-RbPzr]JOz
Mw/view?utm_content=DAG8-GajU_I&utm_campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h60eab570f2

SCAN

DizUstl bilgisayari odada gorunur bir noktaya yerlestirin.

Posta kutusunu (M2) odanin karsi tarafina yerlestirin.

E1 mektubunu, katilimcilar giris yaptiginda vermeye hazir bulundurun.

E2’yi duvara bantlayin.

E3’G de duvarda yanina bantlayin.

E4, E5 ve E6’y1 oyun ybneticisinde hazir bulundurun ve uygun zamanda posta
kutusunun icine yerlestirin.

oUAwWNE
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Oyuncular iceri girdiginde gondermek Uzere AR tarayici web
uygulamasinin baglantisini hazir bulundurun:
https:/alienaccordserbia.netlifvapp/ veya DIY modulinden yazdirabileceginiz
bir QR kodu seklinde hazir edin.

S. 45 dakikalik zamanlayiclyr baslatin ve sunuma bagh olarak sureyi gerektiginde
artirmaya veya azaltmaya hazir olun.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 9’a kadar olan adimlar, her katihmci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmaldir.

ONERILER:

- Oyun alanini kurarken: Her ipucunun yerini mutlaka aklinizda tutun! Bu sayede

oyuncularin oyun sirasindaki ilerleyisini takip edebilir ve onlara dogru ipuclarini
verebilirsiniz.

— Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalari mumkundur.

3 Adim adim uygulama

3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

- Tum oyun medyasini hazirlayin, odayi kurun ve tamamlandiginda geri yerlestirin;

- Katihmcilari karsilayin ve oyun baslamadan énce hedeflerini tamamlamak adina
onlari oyunun atmosferine sokun;

— Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- @Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katihmcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini éneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yoneticisi icin Talimatlar:

Oyun yoneticisi, Kyrion-9 gezegeninden Vaelis adli uzaylilardan birinin rolinU Ustlenir. Buna
uygun sekilde kostum giyebilir ya da giymeyip uzaylinin, Dunya’dan insanlara hos
gorunecek bir forma burundugunu soyleyebilir. gorevi, ekranda goérunen goérevler
dogrultusunda “contact vault”a (iletisim kasasi - M2) 6geler yerlestirmektir. Oyunun ekran
akisini takip ederek, gerektiginde zamanlayicidan sure azaltmasl veya eklemesi de
sorumluluklar arasindadir. Oyun sirasinda, oyuncularin ekranda yanls tiklama yaparak
sunumun hatall bir sayfasina gitme ihtimaline karsi dikkatli olmalidir. Katilimcilarin son
gorevi bir fikir gelistirmek ve bunu Vaelis'e sunmaktir. Bu noktada, fikrin iyi olup olmadigina
karar verme ve Dunya'yl tehdit eden cihazin durdurulmasi igin diger uzaylilara “yesil 1Sik”
verme yetkisi oyun yoneticisinindir.
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https://alienaccordserbia.netlify.app/

3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolUnu aciklamasi gerekir.
Oyun yoneticisi, katilimcilarin  yardima ihtiyac duymasi veya oyunda kaybolmasi
durumunda hazir bulunur. Sorulari varsa senaryoyu aciklayin ve stre hakkinda bilgi verin.

Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve igleyisini onlara agiklayin.

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

— Oyun 6gelerine ve dekorasyona zarar vermeyin, 6zen ve dikkatle davranin.

- Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel gli¢ kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

~ Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diisiincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Gyelerinizle mutlaka sdzll olarak paylasin.

- Bulmacalari verimli bir sekilde ¢dzmek icin birbirinizin bakis acilarini dinlemek ¢cok
onemlidir.

. Kaynaklarinizi akillica kullanin. ipuclari, araclar ve ekip arkadaslarinizin beceri ve
bilgisi dahil olmak Uzere mevcut tum kaynaklardan yararlanin.

— Zorluklara ¢6zum bulmak icin yaratici distntn ve kaliplarin disinda dusunun.
- Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.

- Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

ve sure dolmadan gorevi tamamlamak icin yeterli zamaniniz oldugundan emin
olmak amaciyla oyun boyunca temponuzu ayarlayin.

— Olumlu ve cesaret verici olun. Olumlu bir tutum sergileyin ve takim arkadaslarinizi

cesaretlendirin. Zorluklar karsisinda birbirinize destek olun ve basarilarinizi
birlikte kutlayin.

- Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

ederseniz, oyun yoneticisinden ipucu veya yardim istemekten cekinmeyin. Onlar
size rehberlik etmek ve keyifli bir deneyim yasamanizi saglamak icin oradadir.

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen gtvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

3.3 Ipuclari ve pUf noktalar

Oyun suresince oyun yodneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalarr vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagh olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

3.4 Oyunun seyri

1.

2.

9.

Katilimcilara uzaylilardan bir mesaji aldiklari bildirilir ve E1 mektubu ile birlikte
telefonlariicin tarayici web uygulamasinin baglantisi verilir.

Baslangic mektubundaki sembolleri taradiklarinda bilgisayarin (M1) kodunu elde
ederler.

Bilgisayarin kodunu (0515) basariyla girdiklerinde, ekranda ¢ok sayida tipatip ayni
klasor gorurler. Bunlari tek tek acmak uzun sUrecegi icin odada ipuclari ararlar.
Duvarda, 15 Mayis tarihi daire icine alinmis bir takvim ve iki saat gbrurler; biri DUnya
zamanini (5:15), digeri ise Kyrion-9 zamanini (insan gbézUyle okunamayan) gosterir.

Bu tekrar eden sayilar onlari 15 numarali klaséru ve icindeki 5 numarali alt klasort
acmaya yonlendirir; burada sunuma ya da daha dogrusu Linguistic Interface Unit'e
(Dilsel Arayuz Birimi) giden baglanti ortaya cikar.

Bu noktadan itibaren uzaylilarla bu sistem Uzerinden iletisim kurarlar ve asagidaki
gorevleri cozerler:

Guvenlik 6nlemleri: Contact Vault’a (iletigim Kasasi) (M2) gelen kagida bakarak
dogru renk cevabini bulmak.

Sistem arizasi tespit edildi: Contact Vault'a (iletisim Kasasl) gelen kagittaki ikili
(binary) kodu c¢ozerek ve dogru kablo sirasini secerek uzaylilarin bozulan sistemini
cdzmelerine yardimci olmak.

Veri depolama: Contact Vault'a (iletigim Kasasl) gelen gazete makalesini inceleyip
ekrandaki dogru cevabi secmek.

10.Dogrudan iletisim: Dogrudan iletisim asamasindan énce oyuncular 360 derecelik bir

goérunime gecerek kendilerini uzayllarin bulundugu ortama aktarirlar; gorevleri
uzayhnin mesajini dikkatle dinleyip hatirlamaktir.

11. “Dunya’ya donus”ten sonra, 15 dakika icinde Dunya’daki insanlara siddetsiz iletisim

ve bariscll catisma ¢oézumunu o6gretmeye yonelik bir fikir gelistirmeleri ve bunu
Vaelis’e sunmalari gerekir.

12. Fikir sunulduktan sonra Vaelis, DUnya'yi tehdit eden cihazin durdurulup

durdurulmayacagina karar verir.

3.5 Degerlendirme asamasi
Oyun yoneticisi, kacis odasini tamamladiklari icin katilimcilari tebrik eder.

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?
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Tartisma:

Oyun yoneticisi, egitsel konuyla ilgili bir tartisma asamasini yonetir. Katilimcilarla birlikte
Oyun yoneticisi, bu kacis odasl deneyiminden &grenilmesi gereken dnemli noktalari
degerlendirir.

Egitim konusuna 6zgl sorular buraya eklenmelidir.

- Oyundaki hangi anlar yanlis anlasiimalarin ve varsayimlarin gerginligi arttirdigini
gostermistir? Gerilimi azaltmak icin ne yapabiliriz?

- Zaman baskisi altinda grubunuz farkliliklarla nasil calismistir? Hangi iletisim
stratejileri daha etkili olmustur?

- Uzayll iletisiminin hangi elementleri daha zorlayici ya da yabanci gelmistir? Bu
gercek hayattaki kulturler arasi ya da kisiler arasi catismalarla nasil iliskilidir?

Grup fotografi cekin: Tamamlamalarini kutlamak icin oyun yoneticisi katilimcilarin
fotografini geker.

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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Kunye

Bu Yontemsel Kilavuz, Erasmus+ projesi “Inclusive pathways to peace (Barisa
Giden Kapsayici Yollar), 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458”
kapsaminda hazirlanmistir.

Bu proje Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmistir.

Yayincli Genel Yayin Yonetmeni
ASSOCIATION LIGHT Marija Risti¢, Association Light
SIME KATICA 1 T
15000 SABAC - SERBIA asarim
nvo.svetlost@gmail.com Vojislav Radosavljevic

Katkida bulunanlar

Sasa Despotovi¢, Gordana Mandi¢ Radosavljevié, Nikolina Jurekovi¢, Magdalena Devic,
Kemal Ashik

Temmuz 2026.

T, -
Co-funded by (™) VA A\ 745 SVl /CENCY FOR E

. Udruga Studio B % (Ge7g7), {l MOBILITY AND rasmus+
the European Union B reasude - W E‘ EU PROGRAMMES  Enriching lives, opening minds.
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