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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.
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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.
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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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Log Out Operasyonu

1 Girig

A) Baglam

“Log Out Operasyonu” odasl, baris kulturt egitiminin dijital boyutuna odaklanarak, online
siddet sekilleri olarak nefret sdylemi ve siber zorbaliga odaklanir. Dijital ortamlarda bariscil
sekilde birlikte var olabilmek, kelimelerin, empatinin ve catisma olusturmadan yanit
verebilmenin glucl konusunda bilin¢li olmaya dayanir. Bu odada katihmcilar, dijital
dayanikliliklarini, duygusal farkindaliklarini ve daha saygili ve yapicit online iletisim
becerilerini guclendirir.

B) Odanin gorsel sunumu

Oda ilk etapta kapkaranliktir. Iki temel alan vardrr.

Dijital kose: Yalnizca kucUk bir masa lambasiyla aydinlatilan bir masa. Masanin tzerinde
slideshow goéruntuleyen bir bilgisayar ve basil bir deste kart. Bilgisayarin yani sira kicuk
kilitli bir kutu da var.

Calisma kosesi: Odanin diger ucunda bulunan bu masada matematik édeviyle kalemler
bulunur.

"Reality” (Gerceklik) Raflari: Karanhkta gizlenmis bir raf Unitesi ya da kitaplk. Yalnizca
Isiklar acildiginda goérulecek olan bircok basari simgesiyle (kupalar, madalyalar, fotograflar)
doludur.

C) Egitim hedefleri
- Genel bir tatsizlik ile nefret soylemini ayirabilmek.
- Siber zorbalik ile nefret soyleminin mental saglik Uzerindeki etkisini anlayabilmek.
- Bas etme mekanizmalari ve “offline” gerceklikle 6zdegerin Gnemini anlamak.
- Dijital dayanikhlik ve olumlu iletisimi pratik etmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi

Yas: 14-19

Onerilen kisi sayist: 4-6 katilimci

Grup profili: Genclik gruplari, siniflar veya youth exchange katilimcilari.
Zorluk seviyesi: Orta

E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Alan, kolay ve glvenli hareket etmeye imkan verecek sekilde; katimi zorlastirabilecek
engeller veya dar gecitler olmadan duzenlenmistir. Tum onemli ogeler ek caba
gerektirmeden kolayca erisilebilecek yerlere yerlestirilmistir. Acik talimatlara, materyallerin
kolay kullanimina ve etkinlik boyunca tim katimcilarin glvenligine 6zel Snem verilir.

Kacis odasi, isitme engelli, gorme engelli katilimcilar ve tekerlekli sandalye kullanicilari dahil
farkli ihtiyaclari olan Kisiler icin erisilebilir olacak sekilde tasarlanmistir; boylece herkes esit
bicimde katilabilir. Tim sesli igerikler i¢in yazili metin strimu de sunulur; boylece
katihmcilar deneyimi hem okuyarak hem dinleyerek takip edebilir. Tum yazili materyaller,
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daha blyUk ve daha okunakli yazi boyutlari kullanilarak gérme engelli katilimcilara 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 cikarabilir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo
Isiklar séndugtlinde ve yalnizca kelimeler kaldigin ne olur?

Her seyin baglantili oldugu bir dinyada, sakayla zararin, fikirle saldirinin arasindaki cizgi
gitgide incelir. Bazen yalnizca bir yorum. Bir mesaj. Bir tiklama. Bu hikaye sizi hicbir seyin
aslinda oldugu gibi gértinmedigi ve her sézun dasundugunizden daha ¢ok agirliga sahip
oldugu bir yere goturecek. Bu deneyim, sorumluluklarla, tercihlerle, eglendiren ve zarar
veren arasinda farki taniyabilme cesaretiyle ilgili sorular yoneltir.

Yasadiklari dinyayi ve icinde rollerini daha iyi anlamak isteyen gencler icin tasarlanan bu
oda, hazir cevaplar sunmaz. Karsi cikar, kiskirtir ve degerlendirme icin alan acar. Cunkd
dijital dinyada herkesin bir sesi var. Tek bir soru var - sen sesini nasil kullanacaksin?

2.2 Oyunun amaci

Katihmcilar, 6zdeger hakkindaki gercegi bulmak icin siber zorbalk ve dijital gurultu
katmanlari arasinda ilerlemek zorundadir. Isiklarn yakip gercek degerlerinin ¢evrimici
yorumlarda degil, gercek hayattaki basarilarinda ve anilarinda yattigini ortaya ¢cikarmak icin
dijital klasorlerin kilidini acmalari, nefret sdylemini sahte haberlerden ayirt etmeleri ve
gercek dunyadaki yeteneklerini kanitlamalari gerekir.

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 dneririz:

Giris / Alan 1: Lamba ve bilgisayar bulunan masa (Dijital Kose).
Alan 2: Lamba ve matematik problemleri bulunan masa (Calisma Kosesi).

Alan 3: Kupa/madalyalarin oldugu raflar (Final Alani).
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“ pifLow,

Zone 3

Zone 2

2.4 Materyaller
- ML1. Bilgisayar ve hoparlorler (video ve ses dosyalari bilgisayarda hazir olmal).
-~ M2.2 masa lambasi.
—~ Ma3.725 kodlu kuguk kilitli kutu.
-~ M4.USB bellegi.
- Mb5. Kalemler.

Ek olarak:

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

2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan o6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M11) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

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

Alan 1 Kurulumu: Lamba ve bilgisayar bulunan masa
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1. Odanin tamamen karanlik oldugundan emin olun (panjurlar kapali, ana isiklar kapal).

2. Masadaki lambayi (M2.1), laptopu ve hoparlérleri (M1) acin.

3. Nefret yorumlariiceren videoyu (E1) baslatin.

4. Dongu halinde devam eden ses dosyasini oynatin (E1). Sesi duyulacak bir sekilde
ama kulak tirmalamayacak bir sekilde ayarlayin

5. Kart destesini (E2) masaya, kutunun yanina (M3) yerlestirin. “Nefret Séylemi”ni

yansitan kartlardaki (E2) sayilarin kutudaki (M3) kombinasyonla ayni oldugundan
emin olun.
Ayrica, basili Mors kodu alfabesini (E7) bilgisayarin yanina yerlestirin ki katilimcilar
telefonlarini kullanarak vakit kaybetmesin. Not alabilmek icin kagidin yanina bir
kalem yerlestirin.

6. USB bellegine (M4) pozitif sdylemler klasorini (E3) ekleyin. 1k acllmasiicinilk
sirada oldugundan emin olun. Klasér adini “Once beni a¢” koyabilirsiniz

7. Ayni USB’ye (M4) 360° odasi (E4) icin linki koyun. 360° odali dosyanin adi Derin
Dusunce'dir

8. Ayni USB bellege gizli bir klasor yerlestirin ve adint SON_GERCEK koyun. Klasérun
icine word metnini (E6) yerlestirin.

Gizli klasor nasil yaratilir: https://wwwyoutube.com/watch?v=BuxCel 4-RNc

Yoéntem 2: Batch Script kullanin 1. Batch Dosyasini olusturun:
Notepad’i acin. Saglanan Batch script’ini kopyalayip yapistirin

Batch Script Kodu: https://pastebin.com/x2bPxUys Sifre- 5913 “Save as type”
mentstnden “All Files” secenegini secerek dosyavyi "Locker.bat" olarak kaydedin. 2.
Klasoru Kilitlevin: Iki kez tiklayarak Locker.bat dosvasini calistirin. Gértntulenen veni
“Locker” klasorune, korunmasini istediginiz tum dosyalari verlestirin. Locker.bat’i

yeniden calistirin, dosvayi kilitlemek icin 'Y've ve ardindan Enter’a basin. 3. Klasérun
Kilidini acin: Locker.bat’i calistirin ve sifreyi girin, dosya gérlinecektir.

9. Kombinasyon kodunu, nefret sdylemi kartlarinin (E2) Gzerindeki sayilara eslesecek
sekilde duzenleyin.
10.USB bellegini (M4) kutunun icerisine (M3) yerlestirin ve kilitleyin.

Alan 2 kurulumu - Odevin bulundugu masa

11. Katihmcilar icin matematik calisma kagitlarini (E5), kalemleri (M5) ve lambayi (M2.2)
baska bir masaya yerlestirin.

Alan 3 kurulumu: Final Alani

12.Kupalari, madalyalari ve fotograflari dolaptaki raflara (E8) yerlestirin. Mesajlar bu
objelerin arkasina saklanacaktir. Kupalarin arkasina: “Nefret yaymayan bir galip ol”,
madalyalarin arkasina: “Birinin online platformlarda gtuvenli hissetme sebebi ol!”,
Aile fotografinin arkasina: “En iyi destek size deger verenlerden gelendir”,
diplomanin arkasina: “Tebrikler! Kacis odasini basariyla tamamladiniz. Ekip
calismasi, iletisim ve elestirel dusunce becerilerinizi gdsterdiniz ve sayginin,
empatinin ve sorumlu davranmanin énemini (hem gercek hayatta hem online
olarak) 6grendiniz. Her zaman yUcelten ses olun, yikan ses degil.”
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Oda karanlikken, kolayca goérinmemelerine dikkat edin. Yalnizca ana isiklar acilinca
gorunmelidirler.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 12'ye kadar olan adimlar, her katilimci
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 Gzerine yazmig olmalari veya yanliglikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkanddr.

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;

- Gorev tamamlandiginda, oyun ydneticisi, gbrevin dnemli 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 dneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun baslamadan énce Oyun yoneticisi, Kacis odalarinin temeli hakkinda kisa ve net bilgi
vermelidir. Burada takim calismasinin dneminden bahsetmeli ve aktif katilimi tesvik
etmelidir. Oyunun temel kurallarini tanitmali ve katimcilarin nasil yardim isteyebilecegini
aciklamaldir. Talimatlar kisa, anlasilir ve motive edici olmali, katilimcilar da bdylece oyuna
rahat ve ilgili bir sekilde giris yaparlar.

Oyun yoneticisi, odayi kontrol etmelidir.

(1

Ses Kontrolt: Oyun yoneticisi, otomatik olarak baslamamasi durumunda sesli talimatlar (
Her rahatsiz edici s6z...") baslatmalidir.

Isiklandirma Kontrolt: En kritik rol, en sondadir. Katilimcilar son mesaji okudugunda
"Etrafina bak" oyun ydneticisi ana isigl acarak, kupalari ve olumlu objeleri aciga cikarir.

3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolUnu aciklamasi gerekir.
Oyun yodneticisi, katilimcilarin  yardima ihtiyac duymasi veya oyunda kaybolmasi
durumunda hazir bulunur. Sorulari varsa senaryoyu aciklayin ve stre hakkinda bilgi verin.
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Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve isleyisini onlara aciklayin.

Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel gtic 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.

- 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 glvenlik 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.

*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 yoneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
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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.

—

—

Kartlar icin ipuclari: "Kartlari dikkatlice oku. Hangileri gercekten nefret soylemi
icerir? Yalnizca onlar dnemlidir.”

Mors kodu icin ipucu: “Bu ses duzeni... noktalar ve cizgiler. Acaba bir yerde anahtar
var mi?”

Matematik icin ipucu: "Bazen c6zum dijital degildir. Calisacak bir yer icin fiziksel
odaya bakiniz.”

Haberler icin ipucu: "Kaydirilan metni okuyun. Manseti tanima eslestirin."

3.4 Oyunun seyri

1.

Giris: Oyun baslamadan 6nce Oyun yodneticisi, Kacis odalarinin temellerini kisa ve net
bir sekilde aciklamali, takim ¢alismasinin dnemini vurgulamali ve aktif katihmi tesvik
etmelidir. Ayrica oyunun temel kurallarini tanitmall ve gerektiginde oyuncularin nasil
yardim isteyebilecegini aciklamalidir. Talimatlar kisa, anlasilir ve motive edici olmal,
bdylece katilimcilar oyuna rahat ve istekli bir sekilde baslayabilmelidir. Oyuncular
karanlik odaya girer. DizUstu bilgisayarda nefret sdylemi iceren bir video gorur ve
hakaret iceren ses kayitlarini duyarlar.

ipucu: Videoda Su mesaj gorunur: “Her rahatsiz edici s6z ve ifade nefret sdylemi
degildir.” Bu mesaj onlari masadaki kartlara yonlendirir.

Kart Bulmacasi: Oyuncular kartlari inceler. Gercek nefret sdylemi iceren kartlarin
Uzerinde sayilar vardir. Bu sayilar dogru siraya dizildiginde sifre ortaya cikar.

Kutu ve USB: Oyuncular sifreyi kullanarak klcUk kutuyu acar ve icinden bir USB
bellek cikarirlar.

Pozitif Klasor: USB'yi dizUstu bilgisayara takarlar. i@inde olumlu yorumlar ve internet
ortaminda destekleyici davranis ornekleri bulunan bir klasér vardir. Videodaki bir
metin, bir sonraki klasord agmalari igin ipucu verir ve bu klasor 360° bir fotografi
(Cevrimici Oda) baslatir. Ipucu: “Ylzeye bakma; derin dusuncelere dalmalisin.
Klasorlerin arasinda gizlenen cikis baglantisi etkinlestiriimeyi bekliyor.”. 360°
fotografin bulundugu klasérun adi: Deep Thought (Derin Disunce).

360° Oda: Bu dijital odada oyuncular farkli noktalara dagiimis simgeler gorurler
(YouTube, Instagram, Oyun, Messenger, TV kanal).

YouTube'a tiklandiginda altinda nefret yorumlari bulunan bir video acilr.

8. Instagram’a tiklandiginda altinda nefret yorumlari bulunan bir fotograf acilir.

Messenger’a tiklandiginda bir “arkadastan” su mesaj gelir: “Senin hakkinda hakaret
ettikleri bir grup sohbeti kurmuslar. Sana tembel diyorlar, hic 6dev yapmadigini ve
basit matematik problemlerini bile c6zemedigini séyluyorlar.”

10. Oyun simgesine tiklandiginda, altinda nefret yorumlari bulunan bir oyun gorinttst

acilir.
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11. Katilimcilar mevcut U¢ simgenin tamamina (YouTube, Instagram ve Oyun) tikladiktan
sonra Morse koduyla yazilmig bir talimat ortaya ¢ikar.
Ipucu: “Bu ses duzeni... noktalar ve cizgiler. Acaba bir yerde anahtar var mi?”

12. Morse kodunun gevirisi: ODEVINI YAP.

13. Mesaj cozuldikten ve “ODEVINI YAP” ifadesi girildikten sonra yeni bir ipucu verilir:
“Bazen ¢ozum dijital degildir. Calismak icin fiziksel odada bir yer ara.”

14. Matematik Goérevi: Katiimcilar odanin diger ucundaki masayi bulmalidir. Oradaki
matematik problemlerini cozerler. Cozim, 360° odadaki bir sonraki adimi acacak
sayisal kodu verir ve su ipucunu alirlar: “Bir sonraki ipucu icin bugunun haberlerine
bakmalisin. Bu odadaki televizyonu bul ve tikla.”

15.360° odadaki dizist(l ekraninda katilimcilar TV simgesine tiklar ve haberlerin
gosterildigi kuicuk bir pencere acllir. Baslklar bir teleprompter gibi asagidan yukariya
dogru akar. Katilimcilar, bulduklari kartlardaki ipuclarini kullanarak belirli haberleri
uygun nefret sdylemi turleriyle eslestirmelidir.

16. Son Klasor: Haberleri dogru eslestirmek, 5913 sifresini ve USB’deki gizli bir klasort
acmalari icin ipucunu ortaya cikarir: “BASARILI! Sifre kabul edildi. USB surtucusunde
gizli dizin gérinir oldu: [SON_GERCEK]. Devam etmek icin lUtfen acin.”

LTS

17. Mesaij: Gizli klasor su olumlu ifadeleriicerir: “Her insan degerlidir,” “Nefrete nefretle
karsilik verme,” “Cevrendeki iyilikleri gérmeye calis,” “Simdiye kadar
basardiklarimiza bak.”

18.Final: Son talimat sudur: “Etrafina bak.” Bu anda Oyun Yoneticisi ana isiklari acar.
Raflar ortaya cikar; madalyalar, kupalar, diplomalar, aile fotograflari ve bunlarin
arkasindaki mesaj gérunur — tum bunlar oyuncularin gercek hayattaki degerlerini
kanitlamaktadir.

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 odasl deneyiminden &grenilmesi gereken dnemli noktalari
degerlendirir.

Sorular:

— Hakaret iceren sesler size nasil hissettirdi?

- “Rahatsiz edici kelimeler” ve “nefret sdylemi” arasinda ayrim yapabilmek neden
onemlidir?

- Son gorey, fiziksel basarilara bakmayi gerektirir. Ekrandan kopup gercek yasama
bakmak neden énemlidir?
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- “Pozitif klasor” konseptini, sosyal medya kullanimimiza nasil uygulayabiliriz?

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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