B KUéu
unutrasnjih senki
B Metodoloski vodic

3
.
.
3
3
.
.
3
.
3

. - ’
Sufinansira . AGENCY FOR (@) ’s‘ﬁ %, °
. %R 105 Y Ao Udruga Studio B *[aerter) ° Erasmus+
Evropska unija h EU PROGRAMMES ruga studio N ¢, A Enriching lives, opening minds.

Finansira Evropska unija. lzrazeni stavovi i misljenja su, medutim, samo stavovi i misljenja autora i ne odrazavaju nuzno
stavove Evropske unije ili Evropske izvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Evropska unija ni EACEA ne
mogu se smatrati odgovornima za njih.



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.

o “gRave
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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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Kucéa unutrasnjih senki

1 Uvod

A) Kontekst

Ova specificna soba, ,Kuc¢a unutrasnjih senki“, fokusira se na unutrasnji aspekt
izgradnje mira: emocionalnu inteligenciju. Zasniva se na premisi da niko ne moze
graditi mir sa drugima bez prethodnog razumevanja i upravljanja sopstvenim
emocijama i prepoznavanja skrivenih emocionalnih potreba onih koji su mu
najblizi.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba je osmisljena da metaforicki predstavlja porodicnu kucu koja sluzi kao
zamena za ljudski um. Atmosfera prelazi od tame i misterije ka jasnocCi i osvetljenju.

Zona 1 (Ulaz/Stepenice): Potpuni mrak. Ovo predstavlja podsvest i strah od
nepoznatog.

Zona 2 (1. sprat — Kuhinja/Dnevna soba): Haoticno, ali domace. Sto pretrpan
kuhinjskim priborom i polomljenim predmetima predstavlja ,nered“ svakodnevnih
sirovih emocija i konflikta.

Zona 3 (2. sprat — Hodnik): Prostor nalik galeriji sa portretima. Predstavlja fasadu
koju predstavljamo svetu nasuprot nase unutrasnje stvarnosti.

Zona 4 (Tavan): Refleksivni prostor koji sadrzi ogledalo. Ovo predstavlja
samoostvarenje i konacni trenutak jasnoce.

C) Obrazovni ciljevi

0 ldentifikovanje specificnih emocionalnih okidaca (pasivha agresija, bes) i
mehanizama umirenja (duboko disanje, izvinjenje).
0 Razumevanje da ,polomljena“ ili teSka emocionalna iskustva mogu uciniti
osobu jacom i vrednijom ako se ispravno obrade.
0 Ucenje gledanja iza povrsinskog ponasanja (bes, tiSina, osmeh) kako bi se
pronasla osnovna potreba (strah, usamljenost, potreba za neznoscu).
0 Shvatanje da krajnja odgovornost za necije emocionalno blagostanje lezi u
samoj osobi.
D) Profil ciline grupe i broj ucesnika
Uzrast: 16-30
Preporuceni brojucesnika: 4-6

Profil grupe: Mladi zainteresovani za psihologiju, samorazvoj ili grupe koje traze
timsku izgradnju sa fokusom na komunikaciju i emocionalno povezivanje.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
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E) Pristupacnost i prilagodljivost

Prostor je ureden tako da omogucava lako i bezbedno kretanje, bez prepreka ili
uskih prolaza koji bi mogli otezati ucesce. Svi vazni elementi postavljeni su na
dohvat ruke, bez zahtevanja dodatnog napora, a zadaci koji su prvobitno bili
planirani za pod premesteni su na sto kako bi bili dostupniji. Posebna paznja
posvecena je jasnim uputstvima, jednostavnoj upotrebi materijala i bezbednosti
svih ucesnika tokom aktivnosti.

Soba za bekstvo osmisljena je da bude pristupacna za osobe sa razlicitim
potrebama, ukljuCujuci osobe sa ostecenjem sluha, osobe sa ostecenjem vida i
korisnike invalidskih kolica, kako bi svi mogli da ucestvuju ravnopravno. Zadaci i
uputstva ne zavise od zvuka i sve vazne informacije pruzaju se u vizuelnom
formatu. Svi pisani materijali takode su prilagodeni za uCesnike sa osteCenjem vida
koriscenjem vecih i jasnijih veliCina slova, Cineci ih lakSim za Citanje.

Aktivnost je fleksibilna i moze se prilagoditi prema potrebama svake grupe. Cilj
nije samo pruziti pristup, vec i podrzati aktivno ucesce, kako bi svi mogli da
doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu na inkluzivan i ravhopravan nacin.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenario
DOBRODOSLI KUCI. DA LI CETE IKADA OTICI?

Spolja, izgleda kao savrsena porodicna kuca. Trava je zelena, a svetla su topla.
Vlasnik vas docekuje prijateljskim osmehom, ali mozete osetiti da nesto nije u
redu.

Klik. Vrata su zakljucana. Vlasnik vas gleda i kaze: ,,KuCa izgleda savrseno, ali krije
mracnu tajnu. Ako zelite da odete, morate otkriti sta se nalazi unutra.”

Vase putovanje ka izlazu:

POTPUNI MRAK: Pocinjete u tami. Ne mozete nista da vidite — morate koristiti
ostala Cula da biste napredovali.

HAOTICNA KUHINJA: Srce doma je totalni nered. Mozete li pronaéi tragove
skrivene u haosu?

PORODICNE MASKE: Ova porodica skriva svoja prava lica. Otkrijte ko su zaista
kako biste otkljucali sledeca vrata.

TAVAN: Poslednja soba. Da biste izasli, morate prestati da bezite i suociti se sa
sopstvenim strahovima.

Imate 45 minuta. HoCete li resiti misteriju i pobeci, ili Eete zauvek ostati u ovoj
»savrsenoj“kuci?

SAT POCINJE DA OTKUCAVA. DA LI STE SPREMNI?
2.2 Ciljigre

Kroz metaforu kuce (koja predstavlja ljudski um), igraci moraju da osvetle svoje
,senke” (neobradene emocije) kako bi izasli kao emocionalno inteligentniji
pojedinci. Moraju da reSe zagonetke vezane za emocionalnu regulaciju, empatiju i
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samoreflekciju kako bi pronasli finalni klju¢ — koji je spoznaja da u sebi nose moc
da spasu sami sebe.

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
koraci prema zadnjem delu prostorije. Predlazemo sledeci raspored kao ideju koja
se moze prilagoditi prostoru koji se koristi:

Soba moze biti jedan veliki prostor podeljen na ,zone“ ili stvarne odvojene
prostorije ako su dostupne.

Zona 1: Ulazna oblast. Mora biti sposobna za potpuno zamracenje.

Zona 2: Postavka stola koja predstavlja kuhinju/dnevnu sobu.

Zona 3: Zid ili deo koji predstavlja hodnik sa slikama emotikona.

/Zona 4: lzdvojeni ugao ili zavrsna stanica koja predstavlja tavan sa ogledalom.

Zone 1

&
T

Zone 2 ]
= E2
<> M5

S 2

2.4 Materijali
Opsti:

0 Ma1:PovezizaocCi(po jedan za svakog igraca)

0 M2:Tajmer (45 minuta)
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0 Ma3: TrizakljuCane kutije (Oznacene:, 1. SPRAT, ,2. SPRAT*, ,TAVAN®)

0 M4: Trocifrani kombinovani katanci (ili nacin za validaciju kodova).
Katanac 1 — kod 421, Katanac 2 — kod 973, Katanac 3 — kod 528

Zona 2 (Kuhinja):
0 Mb5: Pravilonac za kuvanje i drvena kasSika

0 Me6: Papirni tanjir sa velikim zlatnim brojem ,,7“ nacrtanim na njemu,
iseCen na 5-6 nepravilnih delova slagalice

0 M7:Crvena providna folija

Zona 3 (Hodnik):

0 MS8:6 predmeta:

Medalja (Broj 5 na poledini)

Telefon (Broj 2 na poledini)

Plisani meda (Broj 8 na poledini)
Mikrofon

Novac (Dolari, Evri ili valuta vase zemlje)
Cokolada

Zona 4 (Tavan):

0 M9:Ogledalo

Dodatno:

Misteriozni ambijentalni zvuk treba da se pusta u pozadini, u skladu sa temom
kuce. Upotreba mobilnih telefona je dozvoljena, jer su potrebni za skeniranje
trigera.

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.

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-M9) 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:

Postavljanje Zone 1:

1. Uverite se da se soba moze potpuno zamraciti.
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2. Rasporedite 4 dela ,,Pozivnice“ (E1) na stolu. Napravite delove slagalice od
kartona kako bi ih bilo lakse sklopiti.
3. Pripremite poveze za oci (M1) na ulazu.

Postavljanje Zone 2:

4. Postavite lonac, kasiku i zguzvane papire sa sastojcima (M5, E2) na sto.

5. lzmesSajte delove polomljenog tanjira (M6) na stolu. Postavite zagonetku
»,Crvene naocare”

6. (E3)icrvenu foliju (M7) na sto.

7. ZakljuCajte uputstva ili sledeci trag (E4) unutar kutije ,,1. SPRAT“ (kod
4-2-1).

Postavljanje Zone 3:

8. Stavite belesku (E5) u kutiju ,2. SPRAT*.

9. Postavite odstampane slike osmehnutih lica (E6) na zidove po sobi.
Medutim, posledniji triger koji vodi do 360-stepene sobe treba da bude
najtezi za pronalazenje — postavite ga najdalje od stola kako bi morali da
skeniraju sve ostalo pre toga.

10. Postavite predmete (M8) u blizini na sto. Uverite se da se brojevi na poledini
predmeta podudaraju sa tacnim slikovnim kodom (5-2-8).

11. Zakljucajte kutiju ,,2. SPRAT“ kodom 9-7-3.

Postavljanje Zone 4:

12. Postavite ogledalo (M9) u zavrsnoj oblasti.
13. Stavite belesku pisanu ogledalom (E7) unutar kutije ,, TAVAN“. Korak 14 —
Zakljucajte kutiju ,, TAVAN“ kodom 5-2-8.

Resetovanje: Uverite se da su svi katanci resetovani na odgovarajuce kodove
(4-2-1,9-7-3,5-2-8).

Koraci 1 do 14 ponavljaju se pre nego Sto svaka grupa ucesnika ude u sobu — ovo
su koraci za postavljanje i resetovanje koje treba slediti.

SAVETI:

0 -Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog

traga!l Ovo ce vam omoguciti da pratite napredak ucesnika tokom igre i
date im prave nagovestaje.

0 -Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su

igracCi nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slucajno zadrzali
u dzepovima.
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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;

[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 saigracima
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:

GM igra ulogu ,Vlasnika kuce.” Lik je prijatan, ali tajanstven, blago melanholican —
kao da je dugo zarobljen u ovoj kuci emocija. GM vodi igrace ,spolja“ (putem glasa),
ali pocCinje fiziCki prisutan na vratima.

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.

GM: ,,Dobrodosli u Ku¢u unutrasnjih senki. Spolja izgleda savrseno, zar ne? Bas
kao sto mi pokusavamo da izgledamo drugima. Ali da biste izasli morate se
suociti sa onim sto se krije unutra. Zakljucacu vas kako biste imali vremena da...
razmislite.”

GM zakljucava vrata i gasi svetla (Zamracenje).
Obavestite ucesnike daimaju 45 minuta da zavrSe sobu za bekstvo.

Dajte sledeca 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.
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0 Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.

0 Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacCaja za efikasno
reSavanje zagonetki.

0 Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci
tragove, alate i znanja i vesStine vasih saigraca.

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

0 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 vr.emenom. Upravljanje viemenom je od sustinskog znacaja.

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

0 Ostanite pozitivniiohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte

saigracCe. 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.

0 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
pokusSaju da sami dodu do resenja; nagovestaje davajte samo ako budu zatrazeni
ili u slucaju da suigraci u zastoju.
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0 Zona 1 (Tama): Ako igraCi samo nasumicno gmizu, podsetite ih:

~Komunicirajte. Recite jedni drugima gde se nalazite.”

Zona 2 (Kuhinja): Ako se muce sa loncem, nagovestaj: ,.Samo pozitivni

sastojci prave dobar obrok.“ Ako se muce sa crvenim Sarama, nagovestaj:
~Potreban vam je filter da biste videli istinu kroz bes.”

Zona 3 (Hodnik): Ako ne znaju koji predmet ide gde, nagovestaj: ,,Skenirajte

kodove da Cujete njihove unutragnje misli. Sta Otac zapravo treba da bi mu
bilo bolje?“

0 Zona 4 (Ogledalo): Ako procCitaju tekst, ali ne izgovore kodnu rec, pitajte:

,Koga gledate? Recite to naglas.”

3.4 Tokigre

1.

Izazov: Tama na stepenicama

Stepeniste je u potpunom mraku (zamracenje).

Sviigraci stavljaju poveze za ocCi pre ulaska u sobu (ili odmah na ulazu). GM
rasipa 4 dela jednog lista papira (A4) po podu.

Zadatak: GM kaze: ,Da biste usli u kucu, morate nauciti da slusate jedni
druge. Pronadite 4 dela ulaznice na podu. Ne smete skidati poveze za ocCi
dok vam to ne kazem.“

lgraci puze i traze papire na dodir. Kada ih pronadu, moraju ih spojiti zajedno
(drzeci ih u rukama), i tek tada mogu skinuti poveze za oci.

Zagonetka na kartonu: Papir je odStampan kao ,Pozivnica®. Tekst glasi:
,Dobrodosli u Ku¢u senki. Broj soba je 4. Broj prozora je 2. Broj izlaza je 1.
Srec¢no.”

Regenje: Kod za prvu kutiju (Kutija ,1. SPRAT*) je 4-2-1.

1. Sprat: Kuhinja i dnevna soba (Prepoznavanje)

lgraci otvaraju kutiju i pronalaze uputstva za 3 zagonetke. Moraju da dobiju
kod X-Y-Z.

Zagonetka 1 (X): Recept za smirenost Prica: ,lU ovom loncu kuvamo
emocije. Neki sastojci e pokvariti jelo (eskalirati konflikt), a neki ce ga
popraviti. Saberite samo one koji smiruju.”

Ubacite zguzvane papire u lonac sa sastojcima i njihovim ,tezinama*“
napisanim na njima:

0 Pasivnaagresija (100g)
0 Duboko disanje (4g)

0 Vikanje (50g)

0 Brojanje do deset (3g)
0 Lupanje vratima (20g)
0 Izvinjenje (28)
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Resenje:4+3+2=09.

Prvi broj je 9.

Zagonetka 2 (Y): Kintsugi tanjir

Koncept: Kintsugi je japanska umetnost popravke polomljene keramike
zlatom, proslavljajuci njene pukotine.Prica: ,,

Ponekad pucamo pod pritiskom. Ali nismo otpad. Ako se ponovo slozimo,
postajemo vredniji. Slozite ono sto je polomljeno da biste videli broj.”
lgraci moraju da sklope ,polomljeni tanjir®. Zlatne linije (pukotine)
formirace broj.Drugi brojje 7.

Zagonetka 3 (Z): Crvene naocare

Prica: ,Kada ste ljuti, vidite crveno. Bes skriva istinu. Koristite filter
empatije.“

Resenje: Gledanjem kroz foliju, crvene Sare nestaju, a plava trojka postaje
vidljiva.TrecCi broj je 3.

FINALNI KOD: 9-7-3
3. 2.Sprat: ,Hodnik uspomena*“

lgraci otvaraju kutiju ,2. SPRAT* kodom 9-7-3.Unutra pronalaze belesku
koja kaze:

.1za svakog osmeha, tajna lezi zakopana.“

Koristite telefon da raskrinkate osmehnute senke skeniranjem QR koda. Taj
QR kod vodi do AR-a. Skenirajte osmehe da biste otkljucali recCi koje Cuvaju.
Ovi fragmenti vodice vas do Porodice — onih koji ostaju zarobljeni u
uglovima vremena. Potrazite ih da biste Culi njihove price i osetili tezinu
tereta o kojima nikada nisu govorili."

IlgraCi moraju da skeniraju osmehe rasporedene po sobi, koji deluju kao
trigeri. Svaki triger Ce otkriti specificnu reC vezanu za emocionalnu
inteligenciju. Jedan od ovih trigera sadrzace link koji ih vodi u 360-stepenu
virtuelnu sobu.

Po ulasku u sobu, igraci moraju da pronadu tri fotografije: Oca, Majku i Sina.
Svaka fotografija otkriva jednu reCenicu koja Ce biti kljucna za drugi deo
zadatka.

Lice Oca (Izgleda strogo/ljuto): Tekst: , Vicem jer se bojim da necu moci da
platim racune. Osecam se kao neuspeh.”

Potrebni predmet: Medalja (simbol priznanja/uspeha). Na poledini medalje je
broj b.

Lice Majke (Izgleda nasmejena/srecna): Tekst: ,Osmehujem se ceo dan
zbog dece, ali nocu placem jer nemam nikoga sa kim da pricam.*

Potrebni predmet: Telefon (simbol komunikacije). Na poledini je broj 2.

Lice Tinejdzera (Nosi slusalice, ignorise sve): Tekst: ,,Pravim se da me nije
briga, alisamo zelim da me neko zagrli.”

Potrebni predmet: PliSani meda (simbol neznosti/naklonosti). Na poledini je
broj 8.
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Kada se pronadu sve tri fotografije, dobice dalja uputstva: ,Svaka slika
ispricala je pricu o skrivenoj borbi. Sada pogledajte oko sebe i pronadite
predmete koji nude utehu, priznanje i glas onima koji pate u tisini. Oni su
kljuCevi za reSavanje onoga sto izgleda neresSivo.”

U blizini na stolu nalazi se 6 predmeta. 3 tacna sa brojevima i 3 pogresna.
Zadatak: Igraci moraju da povezu tacan predmet sa taChom osobom.
Medalju sa ocem, telefon sa majkom i pliSanog medu sa sinom.

FINALNI KOD: 5-2-8

. 3.Sprat: , Tavan*

Igraci otvaraju poslednju kutiju ,, TAVAN®“ kodom 528. Unutra pronalaze
samo jedan papir sa cudnim tekstom i uputstvom da pronadu ogledalo u
sobi.

Nagovestaj: KLJUC JE REC KOJU VIDITE KADA POGLEDATE U OGLEDALO.
NapisSite poruku na komadu papira, ali naopako (pisanje ogledalom). Najlaksi
nacin da to uradite je da napisete poruku na tankom papiru crnim
markerom, preokrenete papir i pratite ono sto se vidi kroz njega. To je vas
,tekst ogledala®.

Tekst: ,Jedina osoba koja vas moze spasiti gleda vas upravo sada.”

Igraci moraju da postave papir ispred ogledala da bi procitali poruku.
Poslednja recenica govoriim da je kljuc ono Sto vide u ogledalu.

Pogledaju u ogledalo — Vide SEBE.

GM pita: ,Ko je kljuc€ za izlazak iz kuce?“

lgraci moraju da odgovore: ,JA.”

Kada kazu ,JA“, GM ukljuCuje svetla u sobi (ako su bila prigusena) ili pusta
pobednicku, veselu pesmu.

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.

0 Kako se osecalo raditi u mraku? Da li ste verovali svojim saigracima?

0 U kuhinji, zasto mislite da je ,pasivna agresija“ bio tezak sastojak, a

»izvinjenje® lak? Koje je teze nositi?
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0 Sto se ti¢e porodi¢nih portreta: Koliko ¢esto pogresno tumacimo neciji bes
kao ,zlovolju“ umesto strahaiili tuge?

0 ZavrSna poruka bila je da ste ,Vi“ kljuC. Kako se ovo primenjuje na vas
svakodnevni zivot i reSavanje konflikata?

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

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
putevi ka miru (Inclusive pathways to peace),
2024-2-HR0O1-KA220-YOU-000279458.

Ovaj projekat je sufinansirala Evropska unija.
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