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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!

3
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Ic Golgelerin Evi
1 Girig
A) Baglam

Bu oda, “Ilc Gélgelerin Evi”, baris insasinin icsel boyutuna, yani Duygusal Zekaya
odaklanmaktadir. Oda, kisinin 6nce kendi duygularini anlamadan ve yonetmeden, ayrica en
yakinindaki insanlarin gizli duygusal ihtiyaclarini fark etmeden baskalariyla baris insa
edemeyecegi dusuncesi Uzerine kurulmustur.

B) Odanin gérsel sunumu

Oda, insan zihnini temsil eden metaforik bir aile evi olarak tasarlanmistir. Atmosfer, karanlk
ve gizemden acikliga ve aydinlanmaya dogru donusdur.

Alan 1 (Giris/Merdivenler): Zifiri karanlk. Bu alan bilincaltini ve bilinmeyene duyulan
korkuyu temsil eder.

Alan 2 (1. Kat - Mutfak/Oturma Odasl): Kaotik ama ev ortamini yansitan bir alan. Yemek
pisirme gerecleri ve kirik esyalarla dolu bir masa, gunluk ham duygularin ve catismalarin
“karmasasini” temsil eder.

Alan 3 (2. Kat - Koridor): Portrelerle dolu galeri benzeri bir alan. Bu boélum, dlinyaya
sundugumuz yUz ile icsel gercekligimiz arasindaki farki temsil eder.

Alan 4 (Cati Kati): icinde bir ayna bulunan diistinsel bir alan. Bu bélim, kisinin kendini fark
etmesini ve nihai aydinlanma anini temsil eder.

C) Egitim hedefleri

-~ Belirli duygusal tetikleyicileri (pasif agresif davranislar, 6fke) ve sakinlestirici
yontemleri (derin nefes alma, 6zur dileme) tanimlamak.

- “Kinlmis” ya da zorlayici duygusal deneyimlerin, dogru sekilde islendiginde kisiyi
daha gucli ve daha degerli hale getirebilecegini anlamak.

. Ofke, sessizlik veya stirekli glilimseme gibi yiizeyde goriinen davranislarin 6tesine

bakarak, bunlarin altinda yatan gercek ihtiyaci (korku, yalnizlik, sevgi ihtiyaci)
kesfetmeyi 6grenmek.

- Kisinin duygusal iyi olusundan nihai olarak kendisinin sorumlu oldugunu fark etmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas:16-30
Onerilen kisi sayist: 4-6

Grup profili: Psikolojiye, kisisel gelisime ilgi duyan gencler veya iletisim ve duygusal bag
kurma odakli takim calismasi deneyimi arayan gruplar.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Alan, kolay ve glvenli hareket etmeye imkan verecek sekilde; katihmi zorlastirabilecek
engeller veya dar gecitler olmadan duzenlenmistir. Tum &énemli &6geler ek caba
gerektirmeden kolayca erisilebilecek yerlere yerlestiriimis, baslangicta yerde yapilmasi
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planlanan gorevler daha erisilebilir olmalari icin masaya tasinmistir. Acik talimatlara,
materyallerin kolay kullanimina ve etkinlik boyunca tum katilimcilarin gtvenligine &zel
onem verilir.

Kacis odasi, farkli ihtiyaclari olan Kisiler icin erigilebilir olacak sekilde tasarlanmistir; isitme
engelli, gorme engelli katihmcilar ve tekerlekli sandalye kullanicilari dahil herkes esit
bicimde katilabilir. Gorevler ve talimatlar sese bagl degildir ve tim énemli bilgiler gorsel
formatta sunulur. TUm yazili materyaller de daha buyuk ve daha okunakh yazi boyutlari
kullanilarak gérme engelli katihmcilara uyarlanir ve okunmalari kolaylastirilr.

Etkinlik esnektir ve her grubun ihtiyaclarina gore uyarlanabilir. Amac¢ yalnizca erisim
saglamak degil, ayni zamanda aktif katiimi desteklemektir; bdylece herkes kapsayici ve
esit bir sekilde katkida bulunabilir, kesfedebilir ve deneyimin tadini ¢ikarabilir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo
EVE HOS GELDIN. BURADAN AYRILABILECEK MISIN?

Disaridan bakildiginda burasi mukemmel bir aile evi gibi goérinmektedir. Cimler
yemyesildir ve isiklar sicak bir atmosfer yaymaktadir. Ev sahibi sizi dostca bir
gulumsemeyle karsilar, ancak bir seylerin ters gittigini hissedersiniz.

Klik. Kapi kilitlenir. Ev sahibi size bakar ve sOyle der:
“‘Bu ev mukemmel goéranuyor, ama karanlik bir sir sakliyor. Eger buradan cikmak
istiyorsaniz, iceride ne oldugunu ortaya cikarmalisiniz.”

Cikisa Giden Yol:

TAM KARANLIK: Yolculugun karanlikta baslar. Hicbir sey goéremezsin—ilerlemek icin diger
duyularini kullanmak zorundasin.

DAGINIK MUTFAK: Evin kalbi tamamen daginiktir. Kaosun icinde gizlenmis ipuclarini
bulabilir misin?

AILE MASKELERI: Bu aile gercek yuzlerini sakliyor. Bir sonraki kapityr agcmak icin onlarin
kim oldugunu ortaya cikarman gerekiyor.

CATI KATI: Son oda. Buradan ¢cikmak icin kagmayi birakip kendi korkularinla yazlesmelisin.

45 dakikan var. Gizemi ¢o6zlp kacabilecek misin, yoksa bu “mikemmel” evde kalmaya
devam mi edeceksin?

SAAT BASLIYOR. HAZIR MISIN?

2.2 Oyunun amaci

Katilimcilar, insan zihnini temsil eden bir ev metaforu Uzerinden ilerleyerek kendi
“goblgelerini” (islenmemis duygularin) aydinlatmak ve duygusal olarak daha gelismis
bireyler olarak cikisa ulasmak zorundadir. Duygusal dlizenleme, empati ve 6z-farkindalik
temalarina dayali bulmacalari ¢cézerek son anahtara ulasirlar. Bu anahtar, nihai farkindaligi
temsil eder: kendilerini kurtarma gucunun aslinda kendi ellerinde oldugu gercegi.

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

5

Co-funded by
the European Union



tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi dneririz:

Oda, “alanlara” ayrilmis tek bir bUyuk alan olabilir ya da mevcutsa fiziksel olarak ayri
odalardan olusabilir.

Alan 1: Giris alani - Tamamen karartilabilir (blackout) bir alan olmahdir.

Alan 2: Mutfak/Oturma odasi duzeni - Bir masa kurulumu iceren, mutfak ve yasam alanini
temsil eden bolim.

Alan 3: Koridor alani - Emoji gorsellerinin bulundugu resimlerle/duvar duzeniyle temsil
edilen bir bolum.

Alan 4: Cati katini temsil eden, daha izole bir kdse ya da son istasyon alani. Bu bélimde bir
ayna bulunur ve nihai farkindalik / kendini gbrme temasini temsil eder.

=
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2.4 Materyaller
Genel:

— M1: Gozbaglari (her katihmcricin).
- M2: Zamanlayici (45 dakika).
-~ Ma3: Kilitli ¢ kutu (Su sekilde etiketlenmeli: "1. KAT", "2. KAT", "CATI KATI").

— M4: 3-sayili kilitler (ya da kod dogrulamak icin ydntemler). Kilit 1 - kod 421, Kilit 2
- kod 973, Kilit 3 - kod 528

Alan 2 (Mutfak):
6
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— Mb5: Tencere ve tahta kasik.

. M6: Uzerinde altin bir “7” bulunan bilyiik kagit tabak. Bulmaca olusturmak icin
5-6 parca olusacak sekilde kesin.

- M7: Kirmizi seffaf folyo.

Alan 3 (Koridor):

— MS8: 6 Obje:
Madalya (arkasinda 5 sayisi).
Telefon (arkasinda 2 sayisi).
Oyuncak Ayi (arkasinda 8 sayisi).
Mikrofon
Banknot (Dolar, Euro ya da tlkenizin para birimi)
Cikolata

Alan 4 (Cati kat):

- M9: Ayna.

Ek olarak:

Arka planda, evin temasiyla uyumlu sekilde gizemli ve atmosferik bir ambiyans sesi
calmalidir. Mobil telefon kullanimi serbesttir; cUnku tetikleyicileri (ipuclarini) taramak ve
etkinlestirmek icin gereklidir.

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

2.5 Odanin kurulumu

Her katiimci grubu kacgis odasi macerasina baslamadan o6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tim malzemeleri (M1-M9) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

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

Alan 1 Kurulumu:

1. Adim 1 - Odanin tamamen zifiri karanlik hale getirilebildiginden emin olun.

2. Adim 2 - “Davetiye”nin (E1) 4 parcasini masaya yerlestirin. Bulmacalarin karton
uzerinde olmasi, birlestirmeyi kolaylastirr.

3. Adim 3 - Giriste gbz bantlarini (M1) hazir bulundurun.

Alan 2 Kurulumu:

4. Adim 4: Tencere, kasik ve burusuk malzeme kagitlarini (M5, E2) bir masanin Gzerine
yerlestirin.

5. Adim 5: Kirik tabak parcalarini (M6) masanin Uzerine karisik sekilde yerlestirin.
Adim 6: “Kirmizi Gozlukler” bulmaca kagidini
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6. (E3) ve kirmizi folyoyu (M7) masanin tizerine koyun.
7. Adim 7: “1. KAT” kutusunu (Kod: 4-2-1) kilitleyin ve sonraki ipucu/ talimatlari (E4)
icine yerlestirin.

Alan 3 Kurulumu:

8. Adim 8: Notu (E5) “2. KAT” kutusunun icine yerlestirin.

9. Adim 9: Basili emoiji yiz gbrsellerini (E6) odanin duvarlarina yerlestirin. 360° odaya
giden son tetikleyici en zor bulunacak sekilde konumlandiriimali; oyuncularin dnce
diger tUm gobrselleri taramasi saglanmalidir.

10. Adim 10: Objeleri(M8) yakindaki masaya yerlestirin. Arkalarindaki sayilarin dogru
gorsel kodla eslestiginden emin olun (5-2-8).

11. Adim 11: “2. KAT” kutusunu 9-7-3 kodu ile kilitleyin

Alan 4 Kurulumu:

12. Adim 12: Aynayi (M9) son alana yerlestirin.
13. Adim 13: Ayna yazisiiceren notu (E7) “CATI KATI” kutusunun icine yerlestirin. Adim
14: “CATI KATI” kutusunu 5-2-8 kodu ile kilitleyin.

Sifirlama: Tam Kkilitlerin ilgili kodlara (4-2-1, 9-7-3, 5-2-8) dogru sekilde sifirlandigindan
emin olun.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 14'e kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

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 olmalart mumkuandur.

3 Adim adim uygulama

3.1 Oyun yoneticisi
Oyun yOneticisinin 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;
- Gobrev tamamlandiginda, oyun ydneticisi, gbrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla 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 dneririz.
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llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yoneticisi, “Ev Sahibi” rolinU Ustlenir. Bu persona davetkar ama gizemlidir; hafif
melankolik bir tonu vardir ve sanki uzun sUredir bu duygularin evi icinde hapsolmus
oldugunu ima eder. Katilimcilari “disaridan” (ses araciligiyla) yonlendirir, ancak oyunun
basinda fiziksel olarak kapida hazir bulunur.

3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolinu 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 isleyisini onlara aciklayin.

Oyun yoneticisi: “ig Gdlgelerin Evi'ne hos geldin. Disaridan bakinca kusursuz gérunayor,
degil mi? Tipki baskalarina gérinmeye calistigimiz gibi. Ama buradan ¢ikmak icin iceride
saklananla ylzlesmelisin. Seni buraya Kilitleyecegim, boylece dusinmek icin... zamanin
olur”

Oyun yoneticisi kapiyi kilitler ve i1siklari kapatir (Blackout).
Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel gtuic kullanmayin, sadece zihinsel glc kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

— Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diis(incelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Uyelerinizle mutlaka sdzlt olarak paylasin.

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

. Kaynaklarinizi akillica kullanin. ipuclari, araclar ve ekip arkadaslarinizin beceri ve
bilgisi dahil olmak tzere 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.
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- 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 kagis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

3.3 Ipuclari ve pUf noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gbzlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagli 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.

- Alan 1 (Karanhk): Katilimcilar rastgele hareket ediyorsa, onlara sunu hatirlatin:
"ileti§im kurun. Nerede oldugunuzu birbirinize soyleyin."

- Alan 2 (Mutfak): Eger tencereyle zorlanirlarsa ipucu ver: “lyi bir yemek sadece

pozitif iceriklerle olur.” Eger kirmizi karalamalarla zorlanirlarsa ipucu ver: “Ofkenin
icinden gercegi gorebilmek icin bir filtreye ihtiyacin var.”

- Alan 3 (Koridor): Eger hangi nesnenin nereye konacagini bilemezlerse ipucu ver:

“Kodlari tarayip onlarin i¢ seslerini dinle. Baba aslinda kendini daha iyi hissetmek
icin neye ihtiyac duyuyor?”

- Alan 4 (Ayna): Eger metni okurlar ama kod kelimesini sdylemezlerse sor: “Kime
bakiyorsun? Sesli soyle.”

3.4 Oyunun seyri

1. Etap: Merdivenlerde Karanlik
Merdivenler tamamen karanlik.
Tum katilimcilar odaya girmeden énce (veya giriste) g6z bantlarini takar. Oyun
yoneticisi, bir kagidin (A4) 4 parcasini yere sacar.
Gorev: Oyun yoneticisi soyle der: "Eve girmek icin birbirinizi dinlemeyi
ogrenmelisiniz. Yerdeki giris bileti parcalarini bulun. Ben sdyleyene kadar g6z
baglarini ¢cikarmak yok.”
Katimcilar surunerek ve dokunarak kagit parcalarini arar. Bulduklarinda ellerinde
birlestirirler ve ancak bundan sonra gdz baglarini ¢ikarabilirler.
Karton Uzerindeki bulmaca: Kagitta “Davetiye” basligiyla bir metin basihdir:
“Golgelerin Evi'ne hos geldiniz. Oda sayisi 4'tlir. Pencere sayisi 2dir. Cikis sayisi 1dir.
Bol sans.”
Cozum: “1. KAT” kutusunun sifresi 4-2-1'dir.
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2. 1. Kat: Mutfak ve Oturma Odasi (Taninma)
Katilimcilar kutuyu acar ve 3 bulmaca icin talimatlari bulur. X-Y-Z kodunu bulmalari
gerekir.
Bulmaca 1 (X): Sakinligin Recetesi Hikaye: " Bu tencerede duygulari pisiriyoruz. Bazi
malzemeler yemegi bozar (catismayi artirir), bazilari ise dizeltir. Sadece ortami
sakinlestirenleri topla.”
icinde “malzeme” ve agirliklari yazil burusturulmus kagitlar tencereye atilir:

- Pasif agresiflik (100g)

- Derin nefes alip vermek (4g)
- Bagirmak (50g)

- 10’a kadar saymak (3g)

- Kapi carpmak (20g)

= OzUr dilemek (2g)

Cozim:4 +3+2=9.
Ik say1 9'dur.
Bulmaca 2 (Y): Kintsugi Tabagi
Kavram: Kintsugi, kirik seramiklerin altinla onarilmasi sanatidir; catlaklari saklamak
yerine onlari vurgular.
Hikaye: "Bazen baski altinda kiriliriz. Ama biz ¢6p degiliz. Kendimizi yeniden
birlestirirsek daha degerli hale geliriz. Sayiy1 gérmek icin kirik olani bir araya getir."
Katilimcilar “kirik tabagi” birlestirirler. Birlestirilince, tabaktaki altin cizgiler 7 sayisini
olusturacaktir.
Ikinci say! 7'dir.
Bulmaca 3 (Z): Kirmizi Gozllkler
Hikaye: "Ofkelendiginde her seyi kirmizi gorarsun. Ofke gercegi gizler. Gercegi
gormek icin empati filtresini kullan.”
Co6zum: Folyonun icinden bakildiginda kirmizi karalamalar kaybolur ve mavi “3”
gorundr.
Uciincl sayiise 3'tar.
KOD: 9-7-3
3. 2.Kat: “Anilar Koridoru”
Oyuncular 9-7-3 koduyla “2. KAT” kutusunu acar.
icinden su not cikar: “Her gliliimsemenin ardinda gdmilii bir sir vardir.”
QR kodunu tarayarak maskelenmis golgeleri ortaya cikar. Bu QR kodlari AR
(artinimis gerceklik) deneyimine acilir. Koridordaki gulumseme ikonlarini taradikga,
her biri duygusal zeka ile ilgili bir kelimeyi aciga cikarir. Bu parcalar onlari “Aile”ye
goturir—zamanin koselerinde sikismis olanlara. Onlari bulup hikayelerini dinlemeleri
ve hic sdyleyemedikleri yUkleri hissetmeleri gerekir.
Oyuncular odadaki tum gulimseme tetikleyicilerini tarar. Her biri belirli bir duygusal
zeka kelimesini ortaya cikarir. Tetikleyicilerden biri onlari 360° sanal bir odaya
yonlendirir.
Odaya girdiklerinde U¢ fotograf bulurlar: Baba, Anne ve Ogul. Her fotograf, ikinci
gorevin ¢cozumunde kritik olacak tek bir cumle ortaya ¢ikarir.
Babanin yuzU (Sert/6fkeli gorinUr): Metin: "Faturalari 6deyemeyecegimi
duasunduagiam icin bagiriyorum. Kendimi basarisiz hissediyorum.”
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Gerekli olan obje: Madalya (taninmanin/basarinin sembolu). Madalyanin arkasinda 5
sayIsl vardir.

Annenin yUzu (Mutlu/guler yuzlt géranar): Metin: "Cocuklar icin gin boyunca
gulerim ama konusacak kimsem yok diye geceleri aglarim.”

Gerekli olan obje: Telefon (iletisim sembolU). Arkasinda 2 sayisi vardir.

Ergenin yUzu (Kulaklik takiyor, herkesi gormezden geliyor): Metin: "Umurumda
degilmis gibi davraniyorum ama aslinda birinin bana sarilmasini istiyorum."
Gerekli olan obje: Oyuncak ayi (yumusakligin/sefkatin semboll). Arkasinda 8 sayisi
vardir.

Uc fotografin tamami bulunduktan sonra oyunculara ek talimatlar verilir: “Her
fotograf gizli bir mlcadelenin hikayesini anlatiyordu. Simdi etrafiniza bakin ve
sessizce acl cekenlere konfor, taninma ve ses veren nesneleri bulun. Onlar,
¢ozulmesi imkansiz gibi gorinen seyi cozmenin anahtarlaridir.”

Yakindaki masanin Uzerinde 6 obje bulunur. Sayisi bulunan 3 dogru obje ve 3 yanlis
obje.

Gorev: Katihmcilar dogru objeyi dogru kisiyle eslestirmelidir. Madalyayla baba,
telefonla anne ve oyuncak aylyla ogul eslestirilmelidir.

KOD: 5-2-8

. 3. Kat: “Cati Aras!”

Oyuncular 528 koduyla “Cati Kati” kutusunu acar.

iginden sadece garip yazilari olan tek bir kagit cikar ve odada Ayna’yi bulmalari
istenir.

ipucu: AYNAYA BAKINCA GORDUGUNUZ KELIME ANAHTAR'DIR.

Mesaji bir kagida, ters bir sekilde yazin (aynadaki terslik gibi). Bunun en kolay yolu,
siyah marker ile ince bir kagida yazmak, ters cevirmek ve goruneni kopyalamaktir.
Bu sizin “ayna yaziniz” olacak.

Metin: “Sizi kurtarabilecek tek kisi, su anda size bakiyor.”

Katimcilar, okuyabilmek icin yaziyl aynanin éntine koyarlar. Son cimle anahtarin
aynada gordukleri sey oldugunu soyler.

Aynaya bakarlar -> KENDILERINI gorurler.

Oyun yoneticisi sorar: “Evden cikmak icin gereken anahtar kimdir?”

Katilimcilar “Ben” diye cevap vermelidir.

“BEN” cevabini verdiklerinde, Oyun ydéneticisi odanin isigini acar (eger karanliksa) ya
da zafer dolu, neseli bir sarki baglatir.

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?

Tartisma:

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

- Karanlikta calismak nasildi? Takim arkadaslariniza guivendiniz mi?
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- Mutfakta sizce neden “pasif agresiflik” agir ama “6z0r dilemek” hafif bir
malzemeydi? Sizce hangisini tasimak daha agirdir?

- Aile fotograflariyla ilgili olarak: Birinin 6fkesini ne siklikla korku ya da htzun yerine
acimasizlikla bagdastirirnz?

- Son mesajda anahtar “Sen”din. Bu gunlik yasaminda ve catisma c¢6zme
durumlarinda ne demektir?

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

Katihmcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katihmcilari 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.
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