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Uvod

Metodoloski vodic ,Block H8 - Peace puzzles Toolkit” predstavlja metodologiju i
inovativne alate za ukljucCivanje i osnazivanje mladih vjeStinama rjeSavanja sukoba putem
obrazovnih resursa temeljenih na igri te ima za cilj unaprijediti kvalitetu rada s mladima
opremajuci strucnjake i organizacije mladih novim vjestinama, pristupima i metodama.
Nastoji promicati zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucCivosti i razumijevanja,
doprinoseci u konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (OER) kao dinamicnog i interaktivnog okruzenja
zelimo strucnjacima ponuditi prakticno iskustvo koje mogu izravno primijeniti u
inicijativama usmjerenima na mlade, Cime se jaCaju kapaciteti organizacija mladih i
organizacija koje rade za mlade kroz praktiCan resurs za rad s mladima.

UkljuCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, poput fotografija/videozapisa od 360
stupnjeva i proSirene stvarnosti, nudi inovativan pristup neformalnom obrazovanju,
dostupan na engleskom, hrvatskom, srpskom, Spanjolskom, grckom i turskom jeziku, Cime
se osigurava da ga strucnjaci u radu s mladima, organizacije mladih i pruzatelji edukacija
mogu Koristiti na nacin koji uvazava razliCite jezicne i kulturne kontekste.

Kada je rijeC o mladima, opcCi je cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa kroz aktivnho
sudjelovanje pridonijeti jacanju kritiCkog razmisljanja i rjeSavanja problema, donosenja
odluka, timskog rada, medijske pismenosti, komunikacije i suradnje, vodstva,
profesionalnosti i snazne empatije medu mladima kako bi se unaprijedile njihove
sSposobnosti za prevenciju i rjieSavanje sukoba.

Block H8 - Peace Puzzles Toolkit - Metodoloski vodic praktican je prirucnik za pripremu i
provedbu 8 edukativnih aktivnosti soba za bijeg usmjerenih na izgradnju mira, ljudska
prava, ukljuCivost, nenasilnu komunikaciju, emocionalnu inteligenciju, digitalnu sigurnost i
prevenciju diskriminacije.

Vodi¢ donosi detaljne metodologije za svaku sobu. Za svaku sobu za bijeg predstavlja
vizualno postavljanje prostora, obrazovne ciljeve, cilinu skupinu, mogucnosti
pristupacnosti i prilagodbe, scenarij, cilj igre, raspored prostorije, potrebne materijale,
proces pripreme, ulogu Game mastera, tijek igre, savjete, tragove i pitanja za zavrsni
razgovor, cime pruza sveobuhvatan alat svakom stru¢njaku i u neformalnim i u formalnim
kontekstima ucenja.

L Gpftada
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Kontekst projekta

~Inclusive pathways to peace (Inkluzivni putevi prema miru),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458” Erasmus+ je KA2 projekt partnerstva za
suradnju u podrucju mladih, kojim koordinira Udruga Studio B (Hrvatska), s partnerima iz
Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanjolske (ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU) i Cipra
(Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding). Projekt ima za
cilj ukljuciti i osnaziti 181 mladu osobu vjeStinama rjeSavanja sukoba putem obrazovnih
resursa temeljenih na igri te unaprijediti kvalitetu rada s mladima opremajuci 130
struc¢njaka u radu s mladima novim vjestinama, pristupima i alatima. Projekt promice
zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucivosti i razumijevanja, doprinosecCi u
konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava. Nakon participativhog akcijskog
istrazivanja i kreativhim pristupom gamifikaciji, partneri su zajednicki izradili otvorene
obrazovne resurse - ukljucujuci interaktivne sobe za bijeg obogacene elementima od 360°
| proSirene stvarnosti - koji pomazu mladima u razvoju empatije, komunikacijskih vjestina i
vjestina rjeSavanja sukoba. Kombiniranjem neformalnog obrazovanja i digitalnih inovacija
projekt jaCca kvalitetu rada s mladima i pridonosi povezanijim, demokraticnijim i mirnijim
zajednicama diljem Europe.

2y A
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Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat projekta.

Tijekom provedbe partneri su suradivali na razvoju i testiranju edukativnih soba za bijeg
usmjerenih na teme povezane s izgradnjom mira, transformacijom sukoba, empatijom,
ljudskim pravima, komunikacijom i suradnjom medu mladima. Kroz medunarodnu
suradnju i razmjenu iskustava projekt je istrazivao kako ucenje temeljeno na igriiizrazito
participativne edukativne aktivnosti mogu potaknuti aktivho sudjelovanje i smisleno
ucenje medu mladima. Sobe za bijeg iz ovog vodiCa razvila su Cetiri nacionalna tima
sastavljena od 10 mladih i 2 osobe koje rade s mladima, testirane su u medunarodnom
okruzenju u Sapcu, Srbija, u ozujku 2026., a zatim dodatno unapredenje na temelju
povratnih informacija sudionika te mobilnosti, kako bi se naposljetku koristile na lokalnim
dogadanjima u Hrvatskoj, Cipru i Spanjolskoj. Ovaj pristup omogucCio nam je stvaranje
smislenog, zabavnog i edukativhog resursa za ucenje, kako za mlade tako i za strucnjake u
radu s mladima, s uranjajucim iskustvom koje nadilazi tradicionalne metode ucenja.

Ovaj vodicC izraden je kao praktican pomocni resurs za edukatore, osobe koje rade s
mladima, trenere, facilitatore i organizacije zainteresirane za koristenje edukativnih soba
za bijeg u svojem radu.

Nadamo se da Cete uzivati koristeCi ga jednako kao Sto smo mi uzivali u procesu njegova
stvaranjal
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Ured

1 Uvod

A) Kontekst

“Ured” je edukativna soba za bijeg, igra koja sudionike uranja u izmisljeno radno okruzenje
kako bi istrazili mehanizme institucionalne diskriminacije, a temelji se na istrazivanjima
koja su proveli timovi mladih u partnerskim drzavama tijekom ranijih faza IPP projekta te
prikazuje kako su diskriminatorne prakse cesto utkane u politike, procedure i
svakodnevne birokratske odluke; kroz interaktivne izazove sudionici su pozvani otkriti na
koje nacCine institucije mogu sustavno marginalizirati odredene skupine, cineci
diskriminaciju manje vidljivom, ali duboko ukorijenjenom, dok istodobno, u skladu s opcim
cilevima projekta, “Ured” nudi inovativan i iskustveni pristup suoCavanju s
marginalizacijom, nejednakoscu i ljudskim pravima te istrazuje kako institucionalni okviri
utjeCu na marginalizirane skupine isticanjem prepreka povezanih s pristupom,
zastupljenosScu i ravnopravnim postupanjem.

B) Vizualniizgled prostorije

Sudionici ulaze u prostor osmisljen tako da nalikuje suvremenom korporativhom uredu,
¢cime se odmah stvara dojam formalnosti i kontrole; hladno, fluorescentno osvjetljenje
stvara neosoban ugodaj, dok suptilna zvucna pozadina tipkanja po tipkovnici, zvuk pisaca,
kratkih obavijesti i otkucaja sata dodatno pojacava ambijent. Na zidu visi blago izblijedjeli
motivacijski plakat s natpisom “Svi smo jednaki”, koji nagovjesStava raskorak izmedu
institucionalnih ideala i stvarnosti.

Prostor je ureden kao ured otvorenog tipa, s radnim stolovima, registratorima, sobnim
biljkama i razbacanim dokumentima. Proces nadzire Game Master (voditelj igre) koji
preuzima ulogu voditelja ljudskih resursa; obracajuci se sudionicima formalno i odrzavajuci
neutralan, birokratski ton, daje upute koje naglasavaju ucCinkovitost i proceduru, a ne
pravednost, Cime se dodatno ucvrscuju postojeci odnosi moci u prostoru.

C) Obrazovni ciljevi

0 Razumjeti institucionalnu diskriminaciju i prepoznati kako organizacijska pravila,

politike i prakse mogu pogodovati nekim skupinama, dok druge dovode u
nepovoljan polozaj.

0 Potaknuti empatiju i sposobnost uvazavanja tude perspektive razvijanjem

razumijevanja izazova s kojima se suoCavaju marginalizirane skupine te utjecaja
sustavnih prepreka.

0 Razvijati suradnju, timski rad i vjeStine rjeSavanja problema.
0 Povezati iskustvene aktivnosti s formalnim pojmom institucionalne diskriminacije i
nacelima ljudskih prava.
0 Potaknuti promisljanje te kriticko i analiticko razmisljanje.
0 Osnazitivjestine opazanjai komunikacije.
D) Profil ciljane skupine i broj sudionika
Dob:16-30
Preporucena velicina skupine: 6-9 sudionika (2-3 sudionika po timu)
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Profil skupine: Mladi i/ili youth workeri koji su zainteresirani za dublje razumijevanje
institucionalne diskriminacije te nacina na koji se takvi oblici nejednakog postupanja
ucvrscuju kroz razlicite strukture. Prethodno znanje ili iskustvo nije potrebno.

Tezina sobe: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bijeg aktivnost osmisljena je s naglaskom na pristupacnost, osiguravajuci da
sudionici s razlicitim potrebama, osobito osobe s oStecenjem sluha i korisnici invalidskih
kolica, mogu u potpunosti sudjelovati u iskustvu.

Svi kljucni elementi, zagonetke i upute oblikovani su tako da budu upotrebljivi bez
oslanjanja na zvuk, a vazne informacije uvijek su dostupne u vizualnom obliku. Pri
postavljanju prostora facilitatori trebaju obratiti posebnu pozornost na fizicku
pristupacnost: potrebno je osigurati dovoljno prostora za kretanje invalidskih kolica,
izbjegavati uske prolaze ili zagusene rasporede.

Kljucni predmeti, tragovi i interaktivni elementi trebaju biti postavljeni na dohvat ruke (ne
previsoko ni prenisko) te ne smiju zahtijevati pretjeranu snagu ili slozene fizicke radnje.
Potrebna je fleksibilnost - facilitatori mogu prilagoditi pojedine elemente prostora ovisno o
specificnim potrebama grupe. Cilj nije samo omoguciti pristup, nego i osigurati smisleno
sudjelovanje, kako bi svi sudionici mogli ravhopravno doprinositi, istrazivati i uzivati u
iskustvu.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenarij
Dobrodosli u “Ured”.

Upravo ste usli u selekcijski proces. Cestitamo - ili moZda i ne. Na prvi pogled sve
izgleda uobicajeno: radni stolovi, fascikli, sastanci i strogi voditelj ljudskih resursa koji
pomno prati svaki vas korak. No ubrzo cete primijetiti da se svi timovi ne krecu istim
tempom. Neki imaju alate i resurse koji im omogucuju brze napredovanje, dok se drugi
bore kako bi odrzali korak. Uspjeh nije zajamcen, a samo ¢e timovi koji se najuspjesnije
snadu u uredu doci blize zeljenim pozicijama.

Vasa je misija jednostavna, ali varljiva: istrazite ured, otkrijte skrivene tragove i rijesSite
zagonetke - no imajte na umu da vas tim nije sam. Obratite pozornost, promisljeno
planirajte i odlucite kako ¢ete dalje postupiti.

Usput cete iskusiti kako pristup, privilegije i institucionalna pravila mogu neke dovesti
u povoljniji, a druge u nepovoljniji polozaj - te iz prve ruke vidjeti sto je sve potrebno da
biste napredovali u kompetitivhom sustavu. Hocete li uspjeti osigurati svoje mjesto u
Uredu? Udite, snadite se u birokraciji i vidite kako ¢e se sve odviti!

2.2 Ciljigre

“Ured” je soba za bijeg koja simulira iskustvo snalazenja u radnom okruzenju u kojem
pravila, politike i procedure nisu uvijek toliko pravedni koliko se Cine. Cilj je istraziti kako
institucionalne strukture mogu nekim osobama pruziti prednost, dok drugima
ogranicavaju mogucnosti. Sudionici su podijeljeni u timove, dobivaju razliCite alate i zadacu
prikupljanja tragova, rieSavanja zagonetki i napredovanja kroz ured - samo da bi otkrili kako
svi timovi nemaju jednak pristup ni jednake prilike. Tijekom svojeg puta sudionici ¢e naiCi
na skrivene okidace, neocekivane prepreke i suptilne nejednakosti koje odrazavaju stvarne
sustavne izazove.
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Neki tragovi i alati bit ¢e lako dostupni, dok e drugi zahtijevati suradnju, pregovaranje ili
kreativno riesavanje problema. Iskustvom tih dinamika iz prve ruke sudionici stjecu uvid u
to kako privilegij, pristup i iskljucenost djeluju u svakodnevnim institucijama.

Kada se svi timovi okupe u zavrsnoj fazi, sudionici Ce upotrijebiti prikupljene rijeCi kako bi
dovrsili cjelovitu definiciju institucionalne diskriminacije. Iskustvo je uranjajuce, poticajno i
interaktivno, osmisljeno da izazove pretpostavke, potakne suradnju i razotkrije skrivene
mehanizme institucionalne diskriminacije - cCineci nevidljivo vidljivim na nacin koji je
istodobno razigran i poticajan na razmisljanje.

2.3 Raspored prostorije

Ovisno o obliku i veliCini prostora koji Cete koristiti kao podrucje sobe za bijeg, raspored
prostorije takoder Ce se razlikovati. Najvaznije je zadrzati opCi tijek kretanja kroz prostor
relativno istim, npr. smjestiti poCetne korake sobe za bijeg blize ulazu, a zavrSne korake
prema straznjem dijelu prostorije. Kao ideju predlazemo sljedeci raspored, koji se moze
prilagoditi prostoru koji se koristi:

T E_ri TElE S -
“ = M6
E12
= .
. S &=
QR torscanner o MB ° &6 )
placed on desk) M? E? :-__
B = E6 <@ |
-.'w. Gw v
e
¢+; I M1la I‘ M10 M10 M10 M2c
M2a / e

L e

2.4 Materijali
Namjestaj / Uredenje prostorije

0 ML 3 Stola
0 M2.3 Stolice
0 M3.2 Kutije sbravama
Alati
M4. UV svjetlo
M5. 1 Lokot s kombinacijom "175"
M6. 1 Lokot s kombinacijom “264”

Y Y s N |

M7. Ljepljiva traka
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M8. Papir i olovka za biljezenje tragova
M9. Zvucnik za audio

M10. 3 Kuverte

O O 0O 0.4

M11. UV olovka (za postavljanje prostorije)

Dodatak:

Jedna od grupa koja ima “Phone Access Pass” (Propusnica za pristup mobitelom) morat ce
koristiti svoj mobitel kako bi skenirala QR kod i pristupila skeneru te AR i 360° elementima.
Za skeniranje QR koda i aktivaciju AR i 360° sadrzaja bit ¢e potrebna internetska veza.

Materijali navedeni iznad mogu se Kkoristiti za stvaranje uranjajuCe atmosfere u prostoriji.
Slobodno dodajte dodatne elemente kako biste pojacali dozivljaj i angazman sudionika.

Na zvucniku (M9) reproducirajte pozadinske uredske zvukove poput
tipkanja, zvukova pisaca, obavijesti e-poste ili otkucavanja sata kako biste
stvorili uredsku atmosferu. Mozete koristiti zvukove bez autorskih prava
dostupne na internetu (primjer: Eree Office Sound Effects Download - Pixabay)

SCAN

MjeraC vremena moze biti vidljivo prikazan u prostoriji ili ga GM moze drzati na svom
mobitelu, uz redovito obavjestavanje igraca o prolasku vremena. Vrijeme predvideno za
ovu sobu je 45 minuta.

2.5 Upute za postavljanje prostorije

SljedecCe korake potrebno je obaviti prije nego sto svaka nova grupa sudionika zapocne
svoje iskustvo u sobi za bijeg.

Prvo provjerite jeste li rasporedili sav materijal koji Cini prostoriju (M1-M11) u skladu sa
zahtjevima za raspored prostorije.

Postavite prostor prema sljedeCim koracima kako biste ga pripremili za igru koristecCi
elemente iz Peace Puzzles Toolkita ili Unlock Peace - modula za DIY produkciju, tako da
bude spreman za igranje: Postavite jedan stol (M1a) blizu ulaza.

1. Postavite stolicu (M2a) ispred stola. Na taj stol stavite Trigger 1. Prsten (E1),
zivotopis (E2) i Kandidatov profilni list (E3) s napomenom: ,Potrebne su dodatne
informacije prije zavrsne procjene.”

2. Postavite jedan stol (M1a) blizu ulaza. Postavite stolicu (M2a) ispred stola. Na taj stol
stavite Trigger 1: Prsten (E1), zivotopis (E2) i Kandidatov profilni list (E3), zajedno s
napomenom: , Potrebne su dodatne informacije prije zavrsne procjene.”

3. Postavite drugi stol (M1b) na lijevu stranu prostorije. Postavite stolicu (M2b) ispred
stola. Na taj stol stavite Trigger 2: AGE (E4) i dokument ,Pravila o podobnosti
kandidata” (E5).

4. Na dokumentu ,Pravila o podobnosti kandidata” (E5), koristeCi UV olovku (M4),
upisite rijeCi koje nedostaju: ,,Osigurajte da svi kandidati koji su ispod praga budu
zaustavljeni prije napredovanja; samo oni koji ispunjavaju takve skrivene metrike
imaju puni pristup.” ,,Ova pravila odrazavaju institucionalne pragove primijenjene na
sve kandidate.” Rijeci , takve” i ,na” napisane su UV olovkom i nisu vidljive.

5. Postavite posljednji stol (M1c) na desnu stranu prostorije. Postavite stolicu (M2c)
ispred stola.

6. Na ovaj stol stavite slike misa, dinosaura i kita (E6) te uputu s pitanjem: ,Koja se
zivotinja moze pronaci u uredu?” (E7). Slika misa predstavlja okidac.
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7. Postavite jednu kutiju s lokotom (M3a) u lijevi kut prostorije; ova kutija treba imati
lokot s kombinacijom ,175” (M5). Unutra se nalaze evaluacija radnog ucCinka (E8),
sluzbena biljeska (E9) i grafikon (E10), a na posljednjem listu u margini UV olovkom
treba biti zapisano: ,Ovi postupci odrazavaju dugotrajnu pristranost koju treba
pazljivo upravljati.”. RijeC ,pristranost” treba biti podcrtana kako bi se istaknula, jer
je klju€na za definiciju. U kutiji se nalazi i Morseova abeceda (E11), koja e im trebati
za otkljucavanje druge kutije s lokotom.

8. Zalijepite isprintani poster ,SVI SMO JEDNAKI” (E12) na zid koristeCi traku (M7).
Takoder zalijepite i poruke napisane Morseovim kodom (E13) na zid, blizu postera,
kako bi bile jasno vidljive i povezane s temom.

9. Postavite drugu kutiju s lokotom (M3b) u desni kut prostorije. U kutiju stavite
ispisane rijeCi za definiciju (E14). Kutiju zakljucajte lokotom s kombinacijom ,264”
(M6). lzrezite rijeCi pojedinacno i stavite ih (,socijalno”, ,prednost”, ,svijest”,
Lutjecati” i ,institucionalno”) (E12) u kutiju.

10. Pripremite 3 omotnice (M10) koje Ce se sudionicima dati ¢im udu u prostoriju i budu
podijeljeni u 3 grupe. Svaka grupa dobit ce po jednu omotnicu.

i. Omotnica®™¢grupe:, Propusnica za pristup telefonu” (E15)
ii. Omotnica e grupe: UV svjetiljka” (M4)
iii. Omotnica " grupe: Nista

11. Postavite papir i olovku (M8) u prostoriju i pobrinite se da sudionici budu svjesni da
ih mogu koristiti u bilo kojem trenutku ako im zatrebaju za zapisivanje tragova.

12. Zalijepite nedovrsenu definiciju , Institucionalna diskriminacija” (E16) na zid, pokraj
postera i Morseova koda. Voditelj igre treba zadrzati dovrSenu kopiju definicije
(E17) kako bi na kraju igre mogao provjeriti tocnost rjesenja.

13. Pokrenite pozadinske uredske zvukove na zvucniku (M9) tako da se reproduciraju u
petlji tijekom cijele igre.

Kada su svi navedeni koraci dovrseni, prostorija je spremna za sudionike i mogu zapoceti
svoje escape room iskustvo. Slijedite prirucnik Peace Puzzles Toolkit ili module Otkljucaj
mir - uradi sam kako biste dobili smjernice za postavljanje elemenata igre i osigurali da je
iskustvo u potpunostiigrivo.

Koraci od 1 do 13 trebaju se ponoviti prije nego sto svaka nova grupa sudionika ude u
prostoriju; to su vasi koraci za pripremu i ponovno postavljanje prostora.

*SAVIETI:

0 Kad postavljate zonuigre, pobrinite se da zapamtite gdje se nalazi svaki trag. To

ce vam omoguciti da pratite napredak sudionika tijekom igre i daim u pravom
trenutku date odgovarajuce tragove.

0 Preporucuje se ponovno prebrojati sav materijal na kraju svake sesije. Moguce je

da suigraci na neke dijelove pisali ili da su neke materijale slucajno zadrzali u
dzepovima.
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3 Provedba korak po korak

3.1 Game master (voditelj igre)
Opce misije voditelja igre su:

0 Pripremiti sav materijal za igru, postaviti prostoriju i potom je vratiti u prvobitno
stanje;

0 Docekatiigrace i uronitiih u atmosferu njihove misije prije pocCetka igre;
0 Pratiti tijek igre kako bi im mogao pomoci, davati tragove ili savjete;

0 Nakon zavrsetka misije, voditeljigre je tu da s igracima odrzi zavrsni razgovor,
prolazeCi ponovno kroz kljucne trenutke misije.

0 U prostoru zaigru preporucuje se da voditelj igre ostane malo po strani od grupe

kako biigracima ostavio potreban prostor da se samostalno snalaze i kako bi
mozda bili manje u iskusenju traziti tragove ili procjenjivati reakcije voditelja igre.

Specificnosti uloge voditelja igre u ovoj sobi za bijeg:

Voditelj igre (GM) u ovoj sobi za bijeg preuzima ulogu voditelja ljudskih resursa (HR
Managera), NPC-a koji predstavlja autoritet i pravila uredskog okruzenja. Odjeven u
formalnu, profesionalnu odjecu, GM postavlja ton prostora, stvarajucCi dojam birokracije,
kontrole i proceduralne strogoce. Njegovo ponasanje treba biti smireno, neutralno i bez
emocionalnih reakcija, uz precizan govor i minimalne geste, kako bi se naglasila atmosfera
institucionalnog autoriteta.

Prisustvo GM-a sluzi tome da oponasa formalna ogranicenja i odnose moci koji postoje u
stvarnim organizacijama, pokazujuci kako sustavi mogu kontrolirati pristup i prilike. GM
igraCima objasnjava da, kako bi dovrsili proces, moraju dovrsiti nedovrsenu definiciju
pronalazeci odgovarajuce rijeci.

Po ulasku sudionika, GM je odgovoran za podjelu sudionika u timove i za davanje svakoj
ekipi omotnice s materijalima (ili bez njih, ovisno o zadatku). GM prati aktivnosti timova
kako bi osigurao da igra tece glatko. U zavrsnoj fazi GM nadzire dovrSavanje nedovrsene
definicije institucionalne diskriminacije. GM promatra interakcije i nenametljivo potice
suradnju, bez izravnog usmjeravanja procesa.

U toj fazi njegova je uloga osigurati da sve grupe sudjeluju i da zavrSna zagonetka odrazava
dinamiku privilegija, nejednakog pristupa i sistemskih prepreka koje su sudionici iskusili
tijiekomigre. Ako je potrebno, GM moze dati tragove sudionicima.

Na kraju, GM uvodi sudionike u zavrsnu raspravu. On potice refleksiju o iskustvu,
usmjerava razgovor o tome koji su timovi bili privilegirani ili marginalizirani, o primjerima
institucionalne diskriminacije u stvarnom zivotu te o tome kako sustavne prepreke i
implicitne pristranosti mogu utjecati na pristup i napredovanje. KoristecCi opazanja iz igre,
GM pomaze sudionicima povezati apstraktne koncepte institucionalne diskriminacije s
konkretnim iskustvima iz escape rooma, ¢ime se jacaju obrazovni ciljevi i omogucuje
dublje promisljanje o simulaciji i njezinoj povezanosti sa stvarnim svijetom.

GM treba obavjestavati sudionike o preostalom vremenu svakih 15 minuta.
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3.2 Uvod i upute

Prije poCetka igre, voditelj igre treba se predstaviti i objasniti svoju ulogu. On je tu kako bi
pomogao sudionicima ako im nesto nije jasno ili se izgube tijekom igre. Po potrebi dodatno
pojasni scenarij i objasni kako funkcionira odbrojavanje vremena.

Zamolite sudionike da kazu jesu li vec igrali sobu za bijeg. Ako nisu, objasnite im svrhu i
osnovne mehanizme ovakvih igara.

Obavijestite sudionike da imaju 45 minuta za dovrSavanje sobe za bijeg.

Dajte im sliedece smjernice:

[0 Postujte rekvizite i dekor; svim predmetima u prostoru rukujte pazljivo i s
postovanjem.

0 Ne koristite fizicku silu; nijedan trag nije skriven lomljenjem ili oSteCivanjem
elemenata u prostoriji.

0 Komunicirajte jasno i otvoreno; dijelite svoje misli, opazanja i ideje s Clanovima
tima.

0 Slusajte jedni druge; razliCite perspektive cesto vode do riesenja.

0 Koristite sve dostupne resurse, ukljuCujuci tragove, alate te znanje i viestine
Clanova tima.

0 Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli rieSenja za izazove.
0 Ostanite usredotocCeni; drzite fokus na zadatku i izbjegavajte ometanja.

0 Usmjerite se na rjeSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste postigli
konacni cilj.

0 Upravljajte svojim vremenom; dobro rasporedeno vrijeme kljucno je za uspjeh.
Pazite na tempo kako biste imali dovoljno vremena rijesiti sve zagonetke i
dovrsiti misiju prije isteka odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivnii podrzavajte jedni druge; odrzavajte dobar duh i ohrabrujte
Clanove tima. Podrzite se kroz izazove i zajedno proslavite uspjehe.

0 Potrazite pomoc ako je potrebna; ako zapnete na odredenoj zagonetki ili tragu,

slobodno zatrazite pomoc ili nagovjestaj od voditelja igre. On je tu kako bi vas
usmjerio i osigurao da imate ugodno iskustvo.

0 Pridrzavajte se sigurnosnih smjernica; budite pazljivi prema svim sigurnosnim
uputama koje vam je dao voditelj igre.
0 lzbjegavajte trcanje, skakanje ili ponasanje koje bi moglo dovesti do ozljeda.

Nijedan trag nije skriven tako da zahtijeva penjanje po namjestaju ili pomicanje
teskih elemenata scenografije.

0 lznad svega, zapamtite uzivati u iskustvu. Uzivite se u pricu, prepustite se

avanturii zabavite se suradujuci s timom kako biste savladali izazove i uspjesno
prosli sobu za bijeg.
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*SAVIJET: Upute je najbolje datiizvan prostora za igru, po mogucnosti u mirnijem dijelu
gdje se igraCi mogu lakse usredotociti na ono sto voditelj igre govori.
3.3 Smijernice i savjeti

Tijekom igre voditelj treba promatrati tijek aktivnosti i po potrebi davati savjete ili
smjernice. Predlozili smo neke smjernice, no ovisno o situaciji, voditelj igre moze dati i
dodatne napomene. Vazno je ipak ostaviti dovoljno vremena da igracCi sami istrazuju,
razmisljaju i pokusaju doci do rjesenja. Smjernice dajte samo ako ih sudionici zatraze ili ako
je jasno da su zapeli i ne mogu napredovati bez pomoci.

Odredeni tragovi i zagonetke unutar sobe namjerno su izazovni i mogu zahtijevati suptilno
usmjeravanje od strane voditelja igre. Na primjer, neke rijeCi ili kartice skrivene su iza
zakljuCanih ladica ili su vidljive samo pod UV svjetlom. GM bi trebao pomno promatrati
timove i davati tragove samo kada sudionici djeluju zaglavljeno dulje vrijeme, kako bi
iskustvo nejednakog pristupa ostalo smisleno. Tragovi mogu ukljucCivati blage poticaje kao
Sto su:

0 Podsjecanje sudionika da pazljivo provjere sadrzaj svoje omotnice prije nego sto
odustanu.

0 Sugeriranje da neki predmeti mogu biti skriveni na manje ocitim mjestima, poput
ispod stolova, unutar fascikala ili unutar dokumenata.

0 OznaCavanje da odredeni alati, poput UV olovki ili propusnica za mobitel,
otkljucavaju dodatne tragove, bez izravnog otkrivanja Sto ¢e pronaci.

0 Prilikom rekonstruiranja zavrsne definicije institucionalne diskriminacije, GM moze

potaknuti suradnju i dijeljenje resursa ako timovi djeluju zbunjeno, bez ukazivanja
na konkretne rijeci ili njihov tocan raspored.

3.4 Tijek igre

1. Sudionici ulaze u uredski prostor, a voditelj igre (HR Manager) rasporeduje ih u
grupe. Svaki tim dobiva svoju omotnicu koja sadrzi dodijeljene alate:

e Tim 1: Propusnica za pristup mobitelu
e Tim 2: UV svjetlo
e Tim 3: Prazna kuverta

2. Nema odredenog redoslijeda kojim se sudionici trebaju kretati prostorijom;
mogu skupljati rijeci iz svih dijelova prostora prema vlastitom ritmu i strategiji.

3. Sudionici s propusnicom za pristup mobitelu trebaju skenirati QR kod kako bi
dobili pristup skeneru. Neki tragovi zahtijevaju koristenje alata, poput UV svjetla
ili mobilnog telefona.

4. Kada sudionici medu dokumentima za intervju ili zivotopisima otkriju sliku
prstena, skeniraju je, Sto generira video intervjua s kandidatkinjom, preko kojeg
su prikazane biljeske intervjuera.

5. Sudionici promisljaju o normaliziranoj, ali diskriminatornoj prirodi ovih pitanja te
skupljaju 4 rijeCi koje su dio nepotpune definicije: spol, bracni, normalizirani,
prakse.

6. Na jednom od stolova sudionici e pronacCi dokument pod nazivom ,Pravilnik o
podobnosti kandidata“. Pomocu UV svjetla skeniraju dokument i otkrivaju
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skrivene poruke: ,Osigurajte da svi kandidati koji su ispod praga budu
zaustavljeni prije napredovanja; samo oni koji zadovoljavaju takve skrivene
metrike imaju puni pristup.“ i ,0Ova pravila odrazavaju institucionalne pragove
primijenjene na sve kandidate.” RijecCi ,takve” i ,na“ napisane su UV olovkom i
nisu vidljive golim okom.

7. Timovi pronalaze rijeCc AGE suptilno umetnutu u evaluacije radnog ucinka ili
druge dokumente.

8. Interakcija s njim (putem QR koda) otkriva broj 175, prikazan kao kombinacija za
zakljuCanu kutiju s lijeve strane. Medutim, Cak i timovi koji nemaju mobitel mogu
desifrirati kod, jer svako slovo predstavlja svoj redni broju abecedi (A-1,G-7,E -
5). Timovi koriste ovaj kod kako bi pristupili skrivenim dokumentima i tragovima
u zakljucanoj kutiji (M3).

9. Otkljucavanje zakljucane kutije (M3) pomocu koda 175 otkriva nekoliko
dokumenata (E10) i Morseov kod (E11).

10. Timovi pronalaze interne dopise, grafikone i biljesSke o pravilima koji prikazuju
standardne uredske procedure. Neke rijeCi unutar tih dokumenata su istaknute
ili napisane razlicitim bojama. Te rijeci Cine dio nepotpune definicije:

0 ,Odredene skupine zahtijevaju dodatno pracenje kako bi se osiguralo da
su standardi uspjesnosti ispunjeni.”

[

,Pristup resursima za obuku ima prioritet za zaposlenike koji pokazuju
neposredan potencijal za rezultate.”

0 ,Kandidati bez internih preporuka mogu se suocCiti s nenamjernim
nepovoljnim polozajem pri odlukama o napredovanju.

]

Bilieska na marginama napisana UV-olovkom: , Ovi postupci odrazavaju
dugotrajne predrasude, kojima se mora pazljivo upravljati.”

11. Pomocu Morseova koda (E11) moci e desifrirati kod na zidu (E13), koji otkriva
broj,264" ato je Sifra za drugu zakljucanu kutiju (M3b).

12. Kada sudionici otkljucaju ovu kutiju, pronaci ce pet rijeCi za zavrsnu definiciju:
drustveni, prednost, svijest, utjecaj i institucionalni.

13. Na jednom drugom stolu sudionici otkrivaju zadatak s pitanjem: ,Koja se zivotinja
moze pronacCi u uredu?” Prilozene su tri slike: kit, mis i dinosaur. ToCan odgovor je
mis, jer se racunalni mis uobicajeno nalazi u svakom uredul.

14. Skeniranjem slike misa na mobitelu se otvara 360° virtualno uredsko okruzenje
koje se prikazuje na ekranu.

Sudionici istrazuju virtualni prostor i skupljaju skrivene rijecCi: pristup, koji, jezik,
politike.

15. Sudionici primjecCuju poster na jednom od zidova ureda s naslovom “Svi smo
jednaki.”. Kada ga detaljnije prouce, uocavaju kljucne fraze u kojima su odredene
rijeCi podebljane, ukljucujuci reference na rasu, etnicku pripadnost, religiju i
invaliditet.

16. Na zidu je zalijepljena fragmentirana definicija institucionalne diskriminacije, s
vise praznih mjesta koja predstavljaju kljucCne pojmove.
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17. Svaki tim doprinosi rijecima koje su prikupili.
18. Kroz suradnju timovi pravilno rasporeduju prikupljene rijeci, otkljucavaju zavrsnu
definiciju i postizu cilj.
19. Nakon toga, voditelj igre usmjerava sudionike kroz raspravu o ciljevima igre
koristeCi pitanja navedena u dijelu 2.5 Faza debriefinga.
3.5 Faza evaluacije

Voditelj igre cCestita igraCima na uspjesnom zavrSetku escape rooma. Zatim slijede
jednostavna pitanja za pocetak razgovora:

Osnovna pitanja za pocCetak razgovora:
Kako se osjeCate?

Jesteliuzivali u igri?
Jeste li osjecali vremenski pritisak?
Rasprava:

Nakon uvodnih dojmova, voditelj igre vodi razgovor temeljen na obrazovnoj temi. Zajedno
sa sudionicima ponavlja sve vazne elemente koje je trebalo nauciti kroz ovo iskustvo
edukativne sobe za bijeg, naglasavajuci kljucne pojmove, situacije i poruke koje su se
pojavile tijekom igre.

Voditelj igre moze koristiti sljedeCa pitanja kako bi potaknuo raspravu o marginaliziranim
skupinama, ljudskim pravima i diskriminaciji:

Sto bi skupine A, Bi C predstavljale u stvarnom zivotu?
0 Kako se institucionalna diskriminacija manifestira prema vasim iskustvima ili
opazanjima? Koji su neki primjeri?

0 Kako je bilo biti u timu koji je imao manje resursa ili mogucnosti?

0 Stonam ovo otkriva o tome kako institucionalna pravila ili sustavi mogu nekim
ljudima davati prednost, dok druge stavljaju u nepovoljan polozaj?

]

Kako se to moze promijeniti?

]

Koju ulogu u svemu tome imaju suradnja i solidarnost?

Snimanje grupne fotografije: Voditelj igre pomaze igracima da snime grupnu fotografiju u
znak proslave zavrsetka.

Povratne informacije sudionika: Voditelj igre poziva igrace da daju bilo kakve dodatne
povratne informacije koje bi mogli imati u vezi s iskustvom.
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Impresum

Ovaj DIY vodic izraden je uokviru Erasmus+ projekta

“Inclusive Pathways to Peace”, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458.
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