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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

Co-funded by
the European Union



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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Dongu
1 Girig
A) Baglam

“Dongua”, IPP projesinin ilk asamalarinda ortak Ulkelerdeki genclik ekiplerinin yaruttugu
arastirmalardan ortaya cikan, marjinallestirilmis gruplara yonelik farkindalik temasina
odaklanan bir egitim amach kacis odasidir. Bu kagis odasi, marjinallesme, ayrimcilik ve
insan haklarini tartismak icin yenilikci bir yol sunmasi nedeniyle projenin genel hedefleriyle
baglantilidir. Kacis odasi, Insan Haklari Evrensel Beyannamesi kapsaminda insan haklari
baglaminda farkh marjinal gruplarin (LGBTQIA+ toplulugu, gé¢menler/multeciler ve engelli
kisiler gibi) tarihini ele alr.

Uvari: Bu kacis odasi, cinsellik, cinsiyet, yetenek ve yasal statl (6rn. gé¢cmen, milteci
statisd) ile cinsel saghk gibi hassas konulari ele alir.

B) Odanin gbrsel sunumu

Bant kullanarak, odayl 4 alana bolun: zaman makinesi icin bir alan ve farkli yillari temsil
eden uc farkh alan olusturun. Bu alanlarda, kuir topluluklar gibi marjinallestirilmis gruplarin
tarihinin yani sira bazi gruplarin/bireylerin otekilestiriimesine sebep olabilecek goc veya
farkliiletisim sekilleri gibi faktorler bulunmaktadir.

Alan 1, katihmcilarin fUtUristik bir havasi olan (aliUminyum folyo veya parlak kagitla kaph) bir
masa ile karsilastiklari zaman makinesidir.

Alan 2 (solda), duvarlarinda cesitli posterler ve bayraklar bulunan bir LGBTQIA+ haklari
grubu mekanini temsil eder.

Alan 3 ise Almanya’daki bir havalimaninin “kayip esya” bélumudur. Burada bulunan tc¢ zarf
(bagaj/valizleri temsil eden) bulunur. Bu alan, beyin goécl, cevresel nedenler/iklim
degisikligi/dogal afetler ve catisma/savas/yerinden edilme gibi farkh go¢ nedenlerine
odaklanrr.

Alan 4, iletisim yollari Uzerine bir sergiyi temsil eder. Bu alandaki duvarda, dil ve iletisim
araclarini temsil eden semboller bulunur. Misir hiyeroglifleri, isaret dili, alfabe, sayilar ve
emoji resimleri vardir. Bu alan, katiimcilari isaret dilini kullanarak ipuclarindan birini ortaya
cikarmaya davet eder.

C) Egitim hedefleri

-~ Kuir gruplar, gécmenler, multeciler ve engelli bireyler basta olmak Gzere
marjinallestirilmis gruplari belirleyebilmek ve bilgi edinmek.

- Marjinallestirilmis gruplarin deneyimledigi onyargi ve ayrimcilikla ilgili bilgi edinmek.

_. Insan haklari perspektifinden marjinallestirilmis gruplarin hareketleriyle ilgili
farkindalik gelistirmek.

_. Insan Haklari Evrensel Beyannamesi hakkinda bilgi edinmek.
- Elestirel ve analitik distinme becerilerini gelistirmek.

. Ishirligi ve ekip calismasi becerilerini gelistirmek.
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D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas: 16-30
Onerilen kisi sayist: 6-8 katilimci

Grup profili: Marjinallestiriimis gruplari ve insan haklari lensinden konumlari konusunda
daha fazla bilgi edinmek isteyen gencler ve/veya genclerle calisanlar

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

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

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

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

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo
Hos geldiniz zaman yolculari.

Bir gbrevi tamamlamak i¢in Konsey tarafindan 6zellikle segildiniz. Oldukga tuhaf bir durum
yasandi ve hemen harekete gecmeniz gerekiyor. Insan Haklari Evrensel Beyannamesi’nin
maddeleri tarihte kayboldu!

Insan Haklari Evrensel Beyannamesi’nin maddeleri bulunmazsa, haklar unutulabilir. Haklar
unutulursa, haklar savunulmayabilir. Haklar savunulmazsa, sonuclarini disinmek bile
istemiyorum.

Farkli yillar arasinda ziplayip, farkli gruplarin deneyimleri hakkinda bilgi edinmez
gerekecek. Bazilarinin yolu sizden ¢ok farkli olabilir. Maddeler farkl yillarda dagilimis
durumda, bazilarini hemen fark edeceksiniz, bazilari icin ise biraz daha detayli irdelemeniz
gerekebilir.

Gérevinjz basit: Maddeleri bul. Beyannameyi onar. Donguyt kir. Umut ve direnci yeniden
kesfet. Insanligi kurtar. Bu kadar, cok basit.

2.2 Oyunun amaci

Déngu, yillar arasinda zaman yolculugunu temsil eden bir kacis odasidir. Hedefi farkl
Otekilestirilmis gruplar ve otekilestirilmeye eden olan faktorler hakkinda bilgi toplamaktir.
Katilimcilar farkl alanlara gidip farkl gruplar hakkinda bilgi edinecek, maddelerin yerini
bulacak ve Beyannameyi tamamlayacaklar.

5

Co-funded by
the European Union



Yolculuklari boyunca, bazi maddeleri alanlara sacilmis bicimde bulacaklar, bazilari icin ise
daha detayli arastirma yapmalari gerekecektir. Yolculuklari sirasinda, LGBTQIA+ icin 6nemli
noktalari gorecek; gecmis, guncel ve gelecekteki farkli go¢c sebeplerini kesfedecek ve
cesitli gruplar tarafindan kullanilan farkli iletisim bilgileri hakkinda bilgi edinecektir.

Tum maddeler bulununca, katilimcilar zaman makinesi bolimunde toplanacak ve insan
haklarinin islevi, hak mucadeleleri ve 6zellikle 6tekilestiriime gecmisine sahip gruplar igin
haklarin dnemi hakkinda fikir paylasiminda bulunacaklar.

2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére 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:

j E22 Area3 M8 \
dannn Area 4 \ l
E9 < M5 M6 M7

E8 b i t ‘ t_' 4 e
E19
- E11 E12 E13 .
E10
E20
E6 E17
e ([ g

E5 E3 M10
L= = I El14
E4 MS M4 (to be ) E22
- place on the
E22 desk)
ﬂ:G \

Areal

QR for scanner (to
\ be placed on desk) /

2.4 Materyaller

- M1. Masa.
- MZ2. Tahta kalemi/marker.
- Ma3. Folyo/masanin yuzeyini kaplamak icin parlak kagit.

- M4. Zaman makinesi hissi uyandirabilecek objeler - dijital saat, joystick, eski klavye
VS.

- MH5. Zarf.
-~ M®6. Zarf.
-~ M7.Zarf.

- M8. Hoparlor.
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— MB9. Kagit (katiimcilarin not alabilmesi icin)

- M10. Kalem (Katilimcilarin not alabilmesi icin)

— M11. Odayi alanlara bélmek ve bazi 6geleri duvara yapistirmak icin bant.
Ek olarak:

Tarayicricin QR kodunu ve tetikleyicileri taramak icin katihmcilar
arasinda en az bir akilli telefon bulunmalidir. Tarayicricin QR kod, Alan
1'deki masanin Gzerine yerlestiriimelidir. QR kodu, DIY kilavuzunun son
sayfasindadir. Tarayiciyi su linkte de bulabilirsiniz:
https://theloopcyprus.netlify.app/ SCAN

Yukaridaki listede, oda atmosferini destekleyen materyaller listelenmistir. Ancak, oda
atmosferine katki koyabilecek materyaller eklemekten cekinmeyiniz.

Internet baglantisina ihtiyaciniz olacaktir QR kodunu ve AR ile 360 d8elerini taramak icin.

”

Odanin havasina katki koymak icin fon muazigi acabilirsiniz. “Time machine”, “futuristic
veya “cyberpunk” gibi so6zcUkler aratarak cevrimici platformlarda veya uygulamalarda
uygun muzik bulabilirsiniz.

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

2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan &6nce 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 oOgeleriyle veya Unlock Peace - DIY uretim
mododlleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

1. Bandi (M11) kullanarak odayi farkli alanlara bolan. Gorsel kilavuz icin yukaridaki oda
duzenine gz atin.

2. Alan1: Girise bir masa (M1) yerlestirin.

3. Futdristik bir hava vermek icin masanin yuzeyini folyo veya parlak kagitla (M3)
kaplayin.

4. Kalemi/marker't (M2), Karsilama notunu (E1) ve insan Haklari Evrensel
Beyannamesi'ni (E2) ve Tarayici icin QR Kodunu masaya yerlestirin. Ayrica,
ipuclariyla ilgili hesaplama yapmak ve not almak icin masaya kagit kalem (M9) ve
kagit (M10) yerlestirin.

5. Varsa, dijital saat, joystick, klavye ve benzeri objeleri (M4) odanin havasina katki
koymak icin yerlestirin.

6. Alan 2: Alan 1 ile 2’yi ayiran bandin Uzerine “Yolculuk 1: LGBTQIA+ haklari grubunun
ofisi, Amsterdam, Hollanda, 20 yil kadar 6nce” notunu yapistirin (E3).

7. Su posterleri duvara yapistirmak icin bandi (M11) kullanin: gékkusagi/onur (pride)
bayragi (E4), trans bayragi (E5), Freddie Mercury heykeli (E6), “Dorothy’nin arkadasi
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misin?” (E7), “Herkes icin insan haklari!” ve “Ask Asktir!” (E8) ve Pembe Uggen (E9).
Eger pride ya da trans bayraginiz varsa onlari kullanabilir ve ilgili metni Uzerine
ilistirebilirsiniz.

8. Alan 3: Alan 2 ile 3’0 ayiran bandin lGzerine “Yolculuk 2: Kayip Esya Bolimda,
Almanya’da bir havalimani, 2030” notunu yapistirin (E10).

9. Gerekli 6geleriiceren ug zarfi yerlestirin (M5 - E11, M6 - E12, M7 - E13).

10.Alan 4: Alan 3 ve 4’0 ayiran bandin uzerine “Yolculuk 3: “Sohbetin Sinyalleri”,
Budapeste, Macaristan, 2013” notunu yapistirin (E14).

11. Sayilari (E15), Latin Alfabesini (E16), Emojileri (E17), Basparmak Emojisi (E18), igaret
Dili Alfabesi (E19), Misir Hiyeroglifleri (E20) ve Mors Kodunu (E21) duvara yapistirin.

12. Her alana, kayip maddelerden (E22) bazilarini saklayin. E22'deki maddeleri tek tek
kesin ve odanin farkh alanlarina saklayin. Materyallerin arkasina, yere, duvarlara

yapistirin.
13. Odanin boyut ve sekline gére, Hoparlora (M8) odanin herhangi bir kosesine koyun.

14. Kalan maddeleri (E23) tek tek kesin. Bu maddeler oyun yoneticisinde kalmali ve
katihmcilar dogru ipuclarini bulunca saglanmalidir (Daha fazla bilgi icin bknz. “llgili
Kacis Odasi’'nda Oyun Yoneticisi icin Talimatlar” bolimau).

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

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yobneticisi Karsilama notunu yuksek sesle okuyarak katilimcilari karsilar. Kendisi
Konsey'in bir temsilcisidir. Ses tonu endiseli, resmi ancak ayni zamanda sakindir.

Oyun yoneticisi bazi maddeleri kendinde saklar ve katilimcilar dogru yanitlari bulunca ya da
ipuclarini ¢c6zince maddeleri onlara verir. Asagida, katilimcilarin ipucu ¢ézunce verilecegi
Maddeler bulunmaktadir:

- Alan 2: Katihmcilar, tim tarihleri ekleyip “2”yi bulunca, Madde 2'yi alirlar (E23).

- Alan 3: Katihmcilar, sézcukleri dogru siraya koyduklari zaman Madde 13’0 alirlar
(E23).

- Alan 3: Katiimcilar, Alan 4’teki mors kodu posterine bakarak mesajlari ¢ézerler
(E21). Kodu cbézerek dogru madde numarasini bulduklari zaman, Madde 27’yi
alirlar (E23).

- Alan 4: 360 odasindaki isaretleri cozimleyip 25 sayisini bulduklari zaman, onlara
Madde 25 verilir (E23).

Odada zamanlayici yoksa, oyun yoneticisi her 15 dakikada katilimcilara kalan sure ile ilgili
bilgi vermelidir.

3.2 Giris ve talimatlar

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

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

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

- Oyun 6gelerine ve dekorasyona zarar vermeyin, 6zen ve dikkatle davranin.
- Fiziksel gt kullanmayin, sadece zihinsel gluc kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya gikarilacak sekilde tasarlanmamustir.

—. Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diistincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip tyelerinizle mutlaka sdzIU olarak paylasin.

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

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

- Zorluklara ¢c6zUm bulmak icin yaratici dusunun ve kaliplarin disinda duasunun.

— Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.
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Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yénetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari ¢ézmek

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 guvenlik 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 dnce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

*[PUCU- 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 oyuncular gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclari énerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalar verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari igcin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

Buraya 6zel ipuclari eklenebilir:

—

Oyun yoneticisi, katilimcilara insan Haklari Beyannamesi’'nin 30 maddeden
olustugu konusunda bilgi verebilir.

Bazi maddelerin alanlara sacildigindan, bazilarinin ise bazi ipuclarinin
¢cdzUmlenmesiyle bulunacagindan bahsedebilir.

Katiimcilar zorlaniyorsa, oyun yoéneticisi not almak veya hesaplama yapmak icin
masada kagit ve kalemin oldugunu hatirlatabilir.

Katiimcilar tetikleyicilerle ilgili sorun yasiyorsa, masada QR kodu oldugunu
hatirlatmalidir.

3.4 Oyunun seyri

1. Katilimcilar odaya girer ve kalem/marker, karsilama notu, eksik Insan Haklari
Beyannamesi, Tarayicl icin QR Kodu, kalem ve kagidin bulundugu masayi gorur.
Girerken, oyun yoneticisi Karsilama Notunu okuyarak oyunun baglamini olusturur.
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2. Katilimcilar, LGBTQIA+ toplumunun haklarina odaklanan Alan 2’'den baslar. Poster ve
gorsellere yakindan bakarak, buradaki ipuclarini ¢ozerler.

3. Gorsellerden biri (pembe Uc¢gen) tarandigl zaman bir talimat belirir. Kuir tarihte
pembe uc¢genin yeriyle ilgili bilgi vererek, ipucunun nasil ¢dzUlebilecegine dair bilgi
saglar.

4. Tum tarihleri bulmalar gerektigini (1979, 1999, 1939, 1996) ve tek basamakli bir
saylya ulasana kadar sayilari toplamalari gerektigini sdyler.

(1+9+7+9) + (1+9+9+9) + (1+9+3+9) + (1+9+9+6) = 101
1+0+1=2
Madde 2!

5. Katilimcilar “2"ye ulastiginda, oyun yoneticisi onlara Madde 2'yi verir.

6. Katiimcilar, go6c ve hareket cesitlerine odaklanan Alan 3’e girerler. Burada
katilmcilar, gorseller, kelimeler ve mors kodunda yazilmis mesajlar iceren zarflari
incelerler. Gorseller, insanlarin neden goc ettiklerini veya siginmaci olarak destek
istediklerini simgeleyen ipuclari gorurler: cevre/iklim, catisma ve issizlik/beyin gogu.

7. Burada, zarflar icerisinde bulduklari kelimeleri dogru siraya koyarak cumleyi
tamamlamalari gerekir. Bunu tamamladiklari zaman, oyun yoneticisi kontrol eder ve
dogruysa onlara Madde 13’0 verir. Dogru siralama su sekildedir: “Herkesin bir
devletin topraklari Uzerinde serbestce dolasma ve oturma hakki vardir.”

8. Katilimcilar zarflarda mors koduyla yazilmis mesajlar bulacaklar. Bunlari ancak Alan
4’e hareket ettikleri zaman ¢o6zUmleyebilecekler.

9. Katilimcilar sonraki alana gecerek Latin alfabesi, Sayilar, Emojiler, igaret dili alfabesi,
Mors kodu, Misir hiyeroglifler ve basparmak emojisi simgelerini bulurlar.

10. Katilimcilar duvardaki Mors kodunu bulup, Alan 3'te bulduklari mesajlari ¢ozerler.
Mesajlari ¢6zUp dogru siraya koyabildikleri zaman ‘Twenty Seven’ yazan mesaja
ulasabilecekler.

11. Oyun ydneticisi onlara Madde 27'yi verir.

12. Tarandigl zaman ‘basparmak’ emojisi, katihmcilari, isaretlerle dolu olan bos bir
salonu andiran bir 360 odasina yonlendirir.

13. Terkedilmis salonun duvarlarinda, katilimcilar farkl el hareketleri gorarler. Bunlar,
gercek odada poster olarak bulunan isaret dili alfabesini kullanarak ¢ozulebilir,

14. Duvarda bulunan igaret Dili Alfabesine bakarak, gosterilen Maddenin hangisi
oldugunu ¢oézmeye calisirlar. Dogru cevaba ulasirlarsa, Madde 25 cevabini bulurlar.

15. CozdUkleri zaman oyun yoneticisi onlara Madde 25'i verir.

16. ipuclari cozerek bulunacak maddelere ek olarak katilimcilar, odanin dért bir yaninda
dagitilmis maddeler bulacaklar.

17. Farkli alanlarda bulduklari bilgilerle katilimcilar baslangi¢c noktasina geri donerler.
18. Bulduklari eksik maddelerle, insan Haklari Evrensel Beyannamesini tamamlarlar.

19. Beyanname tamamlandiginda, insan haklarini yeniden bir araya getirebildikleri ve
oyunu basariyla tamamlayabildikleri icin katilimcilar tebrik edilir.
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20.0yun yoneticisi asagidaki sorulari kullanarak degerlendirme yapar.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Siire 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.

Oyun yoneticisi, marjinallestiriimis gruplar, insan haklari ve ayrimcilikla ilgili bir
degerlendirme baslatmak icin asagidaki sorulari kullanabilir:

—

—

Grup

Daha dnce insan Haklari Evrensel Beyannamesini duydunuz mu? Oyunda bu konuyla
ilgili neler 6grendiniz?

Sizce tum haklara saygi duyuluyor mu?

Sizce tum insanlar haklarina erisebiliyor mu ve onlardan yararlanabiliyor mu? Kimler
erisiyor ve kimler erisemiyor? Neden?

Herkesin haklarindan yararlanabilmesiicin nasil katki koyabiliriz?

Ayrimciligl 6nlemek icin neler yapabiliriz?

fotografi cekin: Tamamlamalarini kutlamak icin oyun ydneticisi katihmcilarin

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.
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