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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.

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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Operacija LOG OUT

1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba, ,Operacija LOG OUT* fokusira se na digitalnu dimenziju mirovnog
obrazovanja istrazujuci govor mrznje i sajber zlostavljanje kao oblike onlajn nasilja.
Zasnovana je na ideji da miran suzivot u digitalnim prostorima zahteva svesnost o
mocCi reci, empatiju i sposobnost reagovanja bez eskalacije konflikta. Kroz
iskustvo, ucesnici jaCaju digitalnu otpornost, emocionalnu svesnost i vestine za
onlajn komunikaciju zasnovanu na postovanju i konstruktivnosti.

B) Vizualna prezentacija sobe
Soba je u pocetku potpuno mracna. Postoje dve glavne razliCite oblasti.

Digitalni kutak: Sto osvetljen samo malom stonom lampom. Na njemu se nalazi
laptop koji prikazuje slajdSou i set odstampanih kartica. Pored laptopa je mala
zakljuCana kutija.

Kutak za ucenje: Smesten na suprotnom kraju sobe, ovaj sto sadrzi listove sa
matematickim domacim zadatkom i olovke.

Police ,Stvarnosti“: Polica ili ormar za knjige koji je trenutno zaklonjen tamom.
Ispunjen je fiziCkim dostignucima (trofejima, medaljama, fotografijama), koji Ce biti
otkriveni tek na samom kraju kada se upale glavna svetla.

C) Obrazovni ciljevi
0 Razlikovanje opste neugodnosti od specificnog govora mrznje.

0 Prepoznavanje uticaja sajber zlostavljanja i govora mrznje na mentalno
zdravlje.
0 Ucenje mehanizama suocavanja i vaznosti ,oflajn® stvarnosti i
samovrednosti.
0 Vezbanje digitalne otpornostiipozitivhe komunikacije.
D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast: 14-19
Preporuceni broj ucesnika: 4-6

Profil grupe: Omladinske grupe, Skolska odeljenja ili ucesnici omladinskih
razmena.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
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
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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 |
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 aktivho ucesce, kako bi svi mogli da
doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu na inkluzivan i ravnopravan nacin.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenario
Sta se desava kada se svetla ugase i ostanu samo reci?

U svetu gde je sve povezano, granica izmedu sSale i povrede, mislienja i napada,
svakim danom postaje tanja. Ponekad je dovoljan samo jedan komentar. Jedna
poruka. Jedan klik. Ova prica vodi vas na putovanje kroz prostor gde nista nije
sasvim onakvo kakvo izgleda, a svaka rec nosi veci teret nego sto biste mozda
ocekivali. To je iskustvo koje postavlja pitanja o odgovornosti, izborima i hrabrosti
da se prepozna razlika izmedu onoga sto zabavlja i onoga sto boli.

Napisana za mlade koji zele bolje da razumeju svet u kome Zzive i svoju ulogu u
njemu, ova soba za bekstvo ne nudi gotove odgovore. Umesto toga, izaziva,
provocira i otvara prostor za refleksiju. Jer u digitalnom svetu, svako ima glas.
Jedino pitanje je — kako ¢ete ga koristiti?

2.2 Ciljigre

UcCesnici moraju da se snadu kroz slojeve sajber zlostavljanja i digitalnog Suma
kako bi pronasli istinu o samovrednosti. Moraju da otkljucaju digitalne fascikle,
razlikuju govor mrznje od laznih vestii dokazu svoje sposobnosti iz stvarnog sveta
kako bi upalili svetla i otkrili da njihova prava vrednost lezi u dostignuc¢ima i
seCanjima iz stvarnog zivota, a ne u onlajn komentarima.

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:

Ulaz/Zona 1: Sto sa lampom i laptopom (Digitalni kutak).
Zona 2: Sto sa lampom i matematickim zadacima (Kutak za ucenje).

Zona 3: Police sa trofejima/medaljama (Zona otkrivanja).
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Zone 3

Zone 2

2.4 Materijali

M1. Laptop sa zvucnicima (unapred ucitan sa video i audio zapisima).
M2.2 stone lampe.

M3. Mala zakljuCana kutija sa lozinkom 725

M4. USB.

O o o O &

M5. Olovke

Dodatno:

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom
telefonu, vodecCi 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-M6) rasporedeni u skladu
sa zahtevima rasporeda sobe.
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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: Sto sa laptopom i zvucnicima

1. Uverite se daje soba potpuno mracna (roletne spustene, glavna svetla
iskljucena).

2. Ukljucite lampu (M2.1) na stolu i laptop sa zvucnicima (M1).

3. Pokrenite video sa komentarima mrznje (E1).

4. Pustite audio zapis uvreda i Suma u petlji (E1). Podesite jaCinu zvuka tako da
bude Cujno, ali ne zaglusujuce.

5. Postavite Spil karata (E2) na isti sto pored kutije (M3). Pobrinite se da karte
(E2) koje predstavljaju ,,Govor mrznje“ imaju brojeve koji odgovaraju
kombinaciji na kutiji (M3). Takode, postavite odStampanu azbuku
Morzeovog koda (E7) pored laptopa kako ucesnici ne bi morali da koriste
telefone i gube vreme. Postavite olovku pored papira radi lakSeg belezenja.

6. Na USB (M4) stavite fasciklu sa pozitivnhim govorom (E3). Pobrinite se da ta
fascikla bude prva u nizu kako bi bila otvorena prva. Mozete je nazvati
»otvori me prvo*.

7. Naisti USB (M4) stavite link do 360° sobe (E4). Fascikla sa 360°
fotografijom sobe za bekstvo naziva se Duboka misao.

8. Naisti USB disk stavite skrivenu fasciklu, nazovite je KONACNA_ISTINA i
stavite tekst u Word dokumentu (E6) u fasciklu.

Kako napraviti skrivenu fasciklu:
https://www.youtube.com/watch?v=BuxCel 4-RNc

Metod 2: Koriscenje Batch skripte Napravite Batch fajl: Otvorite
Notepad. Kopirajte i nalepite prilozeni Batch kod skripte u Notepad.
KOd Batch skrlpte https: astebln com, ><2bP><U s Lozinka — 5913, Sacuvat

9. Podesite kombinaciju da odgovara brojevima pronadenim na kartama
govora mrznje (E2).
10. Stavite USB (M4) unutar kutije (M3) i zakljucajte je.

Postavljanje Zone 2: Sto sa domacéim zadatkom

11. Postavite listove sa matematickim zadacima (E5) za uCesnike, olovke (M5) i
lampu (M2.2) na drugi sto.

Postavljanje Zone 3 — Otkrivanje
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https://www.youtube.com/watch?v=BuxCeL4-RNc
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https://pastebin.com/x2bPxUys
https://pastebin.com/x2bPxUys
https://pastebin.com/x2bPxUys
https://pastebin.com/x2bPxUys

12.Rasporedite trofeje, medalje i fotografije na policama (E8) unutar ormara;
poruke Ce biti skrivene iza ovih predmeta. |Iza trofeja: ,,Budi pobednik koji
ne Siri mrznju.”“ 1Iza medalja: ,,Budi razlog zbog kojeg se neko oseca
bezbedno onlajn.” Iza porodicne fotografije: ,,Najveca podrska dolazi od

ljudi kojima je stalo do tebe.“ Iza diplome: ,,Cestitamo! Uspesno ste zavrsili
sobu za bekstvo. Pokazali ste timski rad, komunikaciju i kritiCko misljenje, i
naucili koliko su vazni poStovanje, empatija i odgovorno ponasanje — u
stvarnom zivotu i onlajn. Uvek budi glas koji gradi, a ne onaj koji rusi.”

Pobrinite se da nisu lako vidljivi dok je soba mracna — treba da budu otkriveni tek
kada se upale glavna svetla.

Koraci 1 do 12 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! Ovo Cce 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

igraCi nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slu€ajno 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;

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:

GM treba ukratko i jasno da objasni osnove sobe za bekstvo pre pocCetka igre,
naglasi vaznost timskog rada i ohrabri aktivno ucesce. Takode treba da predstavi
osnovna pravilaigre i objasni kako ucesnici mogu da zatraze pomoc ako bude
potrebno. Uputstva treba da budu sazeta, laka za razumevanje i motivisuca, kako
bi uCesnici mogli da udu u igru osecajuci se opusteno i angazovano.
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GM kontrolise okruzenje.

Kontrola zvuka: GM mora da pokrene glasovne instrukcije (,Nisu sve neprijatne
reci..“) ako se ne pustaju automatski.

Kontrola osvetljenja: Najkriticnija uloga je na samom kraju. Kada igraci procitaju
zavrsnu poruku da ,pogledaju okolo,“ GM mora odmah da upali glavna svetla u
sobi kako bi otkrio trofeje i pozitivhe predmete.

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 ucCesnicima 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 da imaju 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 klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa ¢lanovima tima.

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

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.

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 krajniji cilj.

[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.
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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 namesta;j 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.

0 Nagovestaj za karte: ,Pazljivo procitajte karte. Koje od njih zapravo
predstavljaju govor mrznje? Samo one su vazne.”

0 Nagovestaj za Morseov kod: , Taj zvucni obrazac... tacke i crtice. Da li postoji
kljuc negde?”

0 Nagovestaj za matematiku: ,Ponekad resenje nije digitalno. Pogledajte oko
sebe u fiziCkoj sobi i pronadite mesto za ucenje.”

0 Nagovestaj za vesti: ,Procitajte tekst koji se pomera. Povezite naslov sa
definicijom.”

3.4 Tokigre
1. Ulazak: GM treba ukratko i jasno da objasni osnove sobe za bekstvo pre

pocetka igre, naglasi vaznost timskog rada i ohrabri aktivno ucesce. Takode
treba da predstavi osnovna pravila igre i objasni kako ucesnici mogu da
zatraze pomoc¢ ako bude potrebno. Uputstva treba da budu sazeta, laka za
razumevanje i motivisuca, kako bi ucesnici mogli da udu u igru osecajuci se
opusteno i angazovano. lgraci ulaze u mracnu sobu. Vide laptop sa video
zapisom govora mrznje i Cuju audio uvrede.
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

Trag: Poruka na videu ,Nisu sve neprijatne reci i izjave govor mrznje.”
Upucuje ih na karte na stolu.

Zagonetka sa kartama: Igraci sortiraju karte. Karte koje sadrze stvarni govor
mrznje imaju brojeve na sebi. Ispravnim rasporedivanjem ovih brojeva
dobija se kod.

Kutija i USB: Koristeci kod, igraci otvaraju malu kutiju i izvlace USB disk.

Pozitivha fascikla: Prikljucuju USB u laptop. Unutra se nalazi fascikla sa
pozitivhim komentarima i primerima ohrabrujuceg ponasanja na internetu.
Tekst na videu daje nagovestaj da otvore sledecu fasciklu koja pokrece
360° fotografiju (Onlajn soba). Nagovestaj: ,Ne gledajte povrsinu; morate
zaroniti u duboku misao. Skrivena medu fasciklama, veza do vaseg bekstva
Ceka da bude pokrenuta.“ Fascikla sa 360° fotografijom naziva se Duboka
misao.

360° soba: U ovoj digitalnoj sobi vide ikone rasporedene na razli¢itim
lokacijama (YouTube, Instagram, Igrica, Messenger, TV kanal).

Klikom na YouTube prikazuje se video sa komentarima mrznje ispod.
Klikom na Instagram prikazuje se fotografija sa komentarima mrznje ispod

Klikom na Messenger dobija se poruka od ,prijatelja“ koja ih upozorava:
»Napravili su grupni Cet gde te vredaju, zovu te lenjivcem, govore da nikad
ne radis domace i ne mozes da resis jednostavnu matematiku.”

Klikom na ikonu lgrice prikazuje se gameplay sa komentarima mrznje ispod.

Kada ucesnici kliknu na sve tri dostupne ikone (YouTube, Instagram i lgricu),
uputstvo je napisano Morseovim kodom. Nagovestaj: , Taj zvucni obrazac...
tacke i crtice. Da li postoji klju¢ negde?“

Morseov kod se prevodi u: URADI DOMACI ZADATAK,

Nakon dekodiranja poruke i unosenja fraze ,URADI DOMACI ZADATAK“
dobijaju novi nagovestaj: ,Ponekad resenje nije digitalno. Pogledajte oko
sebe u fiziCkoj sobi i pronadite mesto za ucenje.”

Matematicki zadatak: lgraci moraju da pronadu sto na drugom kraju sobe.
ResSavaju matematicke zadatke pronadene tamo. ReSenje daje numericki
kod za otklju¢avanje sledeceg koraka u 360° sobi i dobijaju nagovestaj: ,Za
sledecCi trag morate proveriti danasnje vesti. Pronadite TV u ovoj sobi i
kliknite na njega.”

Na ekranu laptopa u 360° sobi, igraci klikaju na ikonu TV-a, koja otvara mali
prozor Koji prikazuje vesti. Naslovi se pomeraju kao teleprompter, krecuci se
odozdo prema gore. lIgraCi moraju da povezu specificne vesti sa
odgovarajucim vrstama govora mrznje, koristeCi tragove koje su pronasli na
kartama.

Zavrsna fascikla: Ispravno povezivanje vesti otkriva lozinku 5913 i
nagovestaj za otvaranje skrivene fascikle na USB-u: ,USPEH! Lozinka
prihvacena. Skriveni direktorijum vidljiv na USB disku: [KONACNA_ISTINA].
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Molimo otvorite da nastavite. vrstama govora mrznje, koristecCi tragove
koje su pronasli na kartama.

17. Poruka: Skrivena fascikla sadrzi pozitivne afirmacije: ,Svaka osoba ima
vrednost,” ,Ne uzvracaj mrznjom,“ ,Trazi dobro oko sebe,“ i ,Pogledaj sta
smo do sada postigli.”

18. Otkrivanje: Zavrsno uputstvo je ,Pogledajte oko sebe.” U tom trenutku,
game master ukljucuje glavna svetla. Police se otkrivaju, ispunjene
medaljama, trofejima, diplomama, porodicnim fotografijama i porukama iza
njih — dokazujuci njihovu vrednost u stvarnom svetu.

5.3.5 Faza debrifinga
Game master Cestita igracima na zavrsSetku 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.

Specifi¢na pitanja:
0 Kako suvas audio uvrede na pocetku naterale da se osecate?
0 Zasto je bilo vazno razlikovati ,neprijatne reci“ od ,govora mrznje“?

0 Zavrsnizadatak zahtevao je gledanje fizickih dostignuca. Zasto je vazno
odvojiti se od ekrana i pogledati svoj stvarni zivot?

0 Kako mozemo primeniti koncept ,pozitivhe fascikle” na nase stvarno
korisCenje drustvenih mreza?

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
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