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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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Kancelarija

1 Uvod

A) Kontekst

,Kancelarija” je edukativna escape soba koja ucesnike uranja u fikcionalno radno
okruzenje kako bi istrazili mehanizme institucionalne diskriminacije. Oslanjajuci se
na istrazivanje koje su sprovele omladinske ekipe u partnerskim zemljama tokom
ranijih faza IPP projekta, ova escape soba prikazuje kako su diskriminatorne
prakse cesto ugradene u politike, procedure i svakodnevne birokratske odluke.
Kroz interaktivne izazove, ucesnici su pozvani da otkriju kako institucije mogu
sistematski da marginalizuju odredene grupe, cCinecCi diskriminaciju manje
vidljivom, ali duboko ukorenjenom. U skladu sa opstim ciljevima projekta,
L~Kancelarija” nudi inovativan i iskustveni pristup u radu na temama marginalizacije,
nejednakosti i ljudskih prava. Escape soba istrazuje kako institucionalni okviri uticu
na marginalizovane grupe, naglasavajuci barijere koje se odnose na pristup,
zastupljenost i ravhopravan tretman.

B) Vizualna prezentacija sobe

UcCesnici ulaze u prostor koji je dizajniran da lici na moderno korporativno
kancelarijisko okruzenje, odmah stvarajuCi osecCaj formalnosti i kontrole.
Osvetljenje je hladno i fluorescentno, sto doprinosi neosobnoj atmosferi, dok
suptilni zvucni pejzaz tastatura, Stampaca, zvukova notifikacija i otkucaja sata
dodatno pojacava ambijent. Na zidu se nalazi malo istroSen motivacioni poster sa
natpisom ,We Are All Equal®, koji nagovestava raskorak izmedu institucionalnih
ideala i stvarnosti. Prostor je ureden kao open-space kancelarija sa stolovima,
ormarima za dokumenta, saksijama sa biljkama i razbacanim papirima.

Game master, koji ima ulogu HR menadzera, nadgleda ceo proces. Obraca se
ucesnicima formalno i zadrzava neutralan, birokratski ton, dajuci instrukcije koje
naglasavaju efikasnost i procedure, a ne pravednost. Time se dodatno naglasava
odnos moci unutar prostora.

C) Obrazovni ciljevi

0 Razumevanje institucionalne diskriminacije i prepoznavanje kako

organizaciona pravila, politike i prakse mogu da daju prednost nekim
grupama, dok druge stavljaju u nepovoljan polozaj.

0 Razvijanje empatije i zauzimanja perspektive kroz bolje razumevanje

izazova sa kojima se suocCavaju marginalizovane grupe i uticaja sistemskih
barijera.

0 Razvijanje vestina saradnje, timskog rada i reSavanja problema.

0 Povezivanje iskustvenih aktivnosti sa formalnim konceptom institucionalne
diskriminacije i principima ljudskih prava.

0 Podsticanje refleksije, kritickog i analitickog misljenja.
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0 JacCanje vestina posmatranja i komunikacije.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:16-30
Preporuceni broj ucesnika: 6-9 (2-3 ucesnika po timu)

Profil grupe: Mladi i/ili omladinski radnici koji su zainteresovani da razviju dublje
razumevanje institucionalne diskriminacije i nacina na koji se ovakvi oblici
nejednakog tretmana ucvrsCuju kroz razliCite strukture. Prethodno znanje ili
iskustvo nije potrebno.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bekstvo osmisljena je sa fokusom na pristupacnost, osiguravajuci da
ucesnici sa razlicitim potrebama — posebno osobe sa ostecenjem sluha i korisnici
invalidskih kolica — mogu u potpunosti da ucestvuju u iskustvu. Svi kljucni
elementi, zagonetke i uputstva kreirana su tako da mogu da se koriste bez
oslanjanja na zvuk, a vazne informacije uvek su dostupne u vizuelnom formatu.

Prilikom postavljanja sobe, facilitatori treba da obrate posebnu paznju na fizicku
pristupacnost. Potrebno je osigurati dovoljno prostora za kretanje invalidskim
kolicima, izbegavajuCi uske prolaze ili pretrpane rasporede. Kljucni predmeti,
tragovi i interaktivni elementi treba da budu postavljeni na visinu koja je komforna
za dosezanje (ni previsoko ni prenisko) i ne smeju zahtevati preterano fizicko
naprezanje ili slozene fizicke radnje.

Fleksibilnost se podstice. Facilitatori mogu da prilagodavaju elemente sobe u
zavisnosti od specificnih potreba grupe. Cilj nije samo pristup, ve¢ smisleno
ucesCe — osiguravajuci da svi igraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i
uzivaju u iskustvu.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenario
Dobrodosli u,,Kancelariju®.

Upravo ste usli u proces selekcije. Cestitamo — ili moZda ne. Sve na prvi pogled
izgleda normalno: stolovi, fascikle, sastanci i strogi HR menadzer koji prati svaki
vas potez. Ali uskoro ¢ete primetiti da se svi timovi ne krecu istim tempom. Neki
imaju alate i resurse da brzo napreduju, dok drugi tesko uspevaju da prate ritam.
Uspeh nije zagarantovan, i samo timovi koji se najefikasnije snalaze u kancelariji
mogu da se priblize zeljenim pozicijama.

Vasa misija je jednostavna, ali varljiva: istrazite kancelariju, otkrijte skrivene
tragove i resavajte zagonetke — ali imajte na umu da vas tim nije sam. Obratite
paznju, strategijski razmisljajte i odlucite kako ¢€ete dalje postupati. Usput cete
iskusiti kako pristup, privilegije i institucionalna pravila mogu nekima da daju
prednost, a drugima da otezaju put — i iz prve ruke videti Sta je potrebno da biste
napredovali u jednom kompetitivnom sistemu.
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Da li cete uspeti da osigurate svoje mesto u ,Kancelariji“? ZakoracCite unutra,
navigirajte kroz birokratiju i vidite kako ¢e se sve odvijati!

2.2 Ciljigre

,Kancelarija“ je soba za bekstvo koja simulira iskustvo snalazenja u radnom
okruzenju u kojem pravila, politike i procedure nisu uvek onoliko pravedni koliko se
na prvi pogled cCine. Cilj je da se istrazi kako institucionalne strukture mogu
nekima da daju prednost, dok drugima ogranicavaju mogucnosti. Ucesnici su
podeljeni u timove, dodeljeni su im razliCiti alati i zadatak im je da prikupljaju
tragove, reSavaju zagonetke i napreduju kroz kancelariju — samo da bi otkrili da svi
timovi nemaju isti pristup niti iste mogucnosti.

Tokom svog puta, uCesnici Ce nailaziti na skrivene okidace, neocCekivane prepreke i
suptilne nejednakosti koje odrazavaju realne sistemske izazove. Neki tragovi i alati
bice lako dostupni, dok Ce za druge biti potrebna saradnja, pregovaranje ili
kreativno resavanje problema. Kroz ovakvo iskustvo, ucesnici sticu uvid u to kako
privilegija, pristup i iskljucenost funkcionisu u svakodnevnim institucijama.

Kada se svi timovi okupe u zavrsnoj fazi, ucesnici Ce koristiti reCi koje su prikupili
kako bi upotpunili kompletnu definiciju institucionalne diskriminacije. Iskustvo je
osmisljeno da bude imerzivno, angazujuce i interaktivno, sa ciljem da izazove
pretpostavke, podstakne saradnju i otkrije skrivene mehanizme institucionalne
diskriminacije — cineci nevidljivo vidljivim na nacin koji je istovremeno razigran i
podsticajan na razmisljanje.

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 sledecCi raspored kao ideju koja
se moze prilagoditi prostoru koji se koristi:

m L E13 M3b
v * — M6
BN el pa
=< -
(o) E12

Y —2
gs (eoze
Sy M9
QR for scanner (to M8 E16 n
be placed on desk) M? E? —
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2.4 Materijali
Namestaj / raspored prostorije

0 ML 3stola

0 M2.3stolice

0 Ma3. 2 zakljucane kutije
Alati

M4. UV lampa

M5. 1 katanac sa kombinacijom , 175
M6. 1 katanac sa kombinacijom ,,264“
M7. Selotejp

M8. Papir i olovka za belezenje tragova
M9. Zvucnik za audio

M10. 3 koverte

O O o o o o o &4

M11. UV olovka (za postavku prostorije)

Dodatno:

Jedna od grupa koja ima ,prolaznicu za koriscenje telefona“ morace da koristi svoj
telefon kako bi skenirala QR kod i pristupila skeneru, kao i AR i 360° elementima.
Bice potrebna internet konekcija za skeniranje QR koda i aktiviranje okidaca za AR
i 360° elemente.

Materijali navedeni iznad mogu se koristiti za kreiranje imerzivne atmosfere u
prostoriji. Slobodno dodajte i druge elemente kako biste dodatno unapredili
ambijent i angazovanost ucesnika.

Na zvucniku (M9) pustite zvukove kancelarije u pozadini, kao Sto su
kucanje na tastaturi, zvukovi Stampaca, notifikacije e-mailova ili otkucaji
sata, kako bi se stvorila atmosfera kancelarijskog okruzenja. Mozete
koristiti zvuke bez autorskih prava sa interneta (primer:_Free Office Sound -
Effects Download - Pixabay) SCAN

Tajmer: Tajmer moze biti vidljivo prikazan u prostoriji, ili ga game master moze
imati na telefonu, uz obavezno obavesStavanje ucesnika kako vreme prolazi.
Ukupno vreme za ovu sobu je 45 minuta.

2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake je potrebno uraditi pre nego Sto svaka grupa ucesnika zapocne
svoje putovanje kroz sobu za bekstvo.

Prvo se uverite da ste rasporedili sve materijale koji ¢ine prostor (M1-M11) u
skladu sa zahtevima rasporeda prostorije.
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https://pixabay.com/sound-effects/search/office/
https://pixabay.com/sound-effects/search/office/

Pratite sledecCe korake kako biste postavili prostor sa elementima igre iz Peace
Puzzles Toolkita ili Unlock Peace — modula za samostalnu izradu elemenata, tako
da soba bude moguca zaigru:

1

Postavite stolicu (M2a) ispred stola. Na ovaj sto postavite Triger 1: Prsten
(E1), CV (E2) i List kandidata (E3), zajedno sa porukom koja glasi: ,,Potrebne
su dodatne informacije pre konacne procene.”

Postavite jedan sto (M1a) blizu ulaza. Postavite stolicu (M2a) ispred stola.
Na ovaj sto postavite Triger 1. Prsten (E1), CV (E2) i List kandidata (E3),
zajedno sa porukom koja glasi: ,Potrebne su dodatne informacije pre
konacne procene.”

Postavite joS jedan sto (M1b) na levu stranu sobe. Ispred stola postavite
stolicu (M2b). Na ovaj sto postavite Triger 2: STAROST (E4) i dokument
»Politike podobnosti kandidata“ (E5).

Na dokumentu ,Politike podobnosti kandidata“ (E5), koristeci UV olovku
(M4), napisite nedostajuce recCi na dokumentu: , Osigurajte da svi kandidati
koji padnu ispod praga budu eliminisani pre napredovanja; samo oni koji
ispunjavaju takve skrivene kriterijume imaju potpun pristup.” ,Ova pravila
odrazavaju institucionalne pragove primenjene na sve kandidate.” Reci
Ltakve“i,na“ napisane su UV olovkom i nisu vidljive.

Postavite poslednji sto (M1c) na desnu stranu sobe. Ispred stola postavite
stolicu (M2c).

Na ovaj sto postavite slike misa, dinosaurusa i kita (E6) i prompt koji pita:
»Koja zivotinja se moze pronaci u kancelariji?“ (E7). Slika misa je triger.
Postavite jednu zakljuCanu kutiju (M3a) na levu stranu sobe u ugao. Ova
zakljucana kutija treba da ima katanac sa kombinacijom ,175“ (M5). Unutar
zakljuCane kutije nalazi se ocena ucinka (E8), memorandum (E9) i grafikon
(E10). Na poslednjem papiru, UV olovkom u margini treba napisati: ,,Ove
procedure odrazavaju dugogodisSnju predrasudu, kojom se mora pazljivo
upravljati“. Rec ,predrasuda“ treba da bude podvucena kako bi se istakla
od ostatka recCenice jer je kljucna rec za definiciju. Ovde Ce takode pronaci
azbuku Morseovog koda (E11) koju Ce koristiti za otkljucavanje druge
zakljucane kutije.

Zalepite odstampani poster ,,SVI SMO JEDNAKI“ (E12) na zid koristecCi traku
(M7). Takode zalepite poruke napisane Morseovim kodom (E13) na zid u
blizini postera.

Postavite drugu zakljucanu kutiju (M3b) na desnu stranu sobe u ugao. U
zakljucanu kutiju stavite odstampane reci za definiciju (E14). Kutija treba da
bude zakljucana katancem sa kombinacijom ,264“ (M6). Isecite reci
pojedinacno i postavite ih (drustvena, favorizuju, svesti, pogada i
institucionalna) (E12) u zakljucanu kutiju.

10.Pripremite 3 koverte (M10) koje Ce biti date ucesnicima ¢im udu u sobu i

budu podeljeni u 3 grupe. Svaka grupa dobija kovertu:
i. Koverta l. tima: Propusnica za pristup telefonu (E15)
ii. Koverta 2.tima: UV svetlo (M4)
iii. Koverta 3. tima: Nista
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11. Postavite papir i olovku (M8) u sobu i pobrinite se da uc¢esnici budu svesni
da ih mogu koristiti u bilo kom trenutku u slucaju da treba da zapisu
tragove.

12. Zalepite nepotpunu definiciju Institucionalne diskriminacije (E16) na zid
pored postera i Morseovog koda. Game master treba da Cuva popunjenu
kopiju definicije (E17) kako bi mogao da proveri na kraju igre.

13. Pokrenite pozadinske zvukove kancelarije na zvucniku (M9) koji ¢e se
pustati u petlji tokom cele igre.

Kada su ovi koraci zavrseni, soba je spremna za ucCesnike da zapoCnu svoje
putovanje kroz sobu za bekstvo. Sledite Peace Puzzles Toolkit ili Unlock Peace —
Module za samostalnu izradu elemenata za smernice o postavljanju elemenata
igre i osiguranju da je iskustvo u potpunosti igrivo.

Koraci 1 do 13 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 ce 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 slucajno zadrzali
u dzepovima.

3 Implementacija korak po korak

3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 -Pripremanje svih materijalaigre, postavljanje sobe i vracanje u
prvobitno stanje;

0 -Dobrodoslicaigracimaiuvodenje uatmosferu 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:

Game master (GM) u ovoj sobi za bekstvo preuzima ulogu menadzera ljudskih
resursa (HR), NPC lika koji otelovljuje autoritet i pravila kancelarijskog okruzenja.
Odeven formalno u profesionalnu odecu, GM postavlja ton prostora, prenoseci
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osecCaj birokratije, kontrole i proceduralne efikasnosti. Njegovo ponasanje treba
da bude mirno, neutralno i bezlicno, koristeCi precizan jezik i minimalne gestove
kako bi se pojacala atmosfera institucionalnog autoriteta. Prisustvo GM-a ima za
cilj da simulira formalna ogranicenja i dinamiku moci stvarnih organizacija, isticucCi
kako sistemi mogu da kontroliSu pristup i prilike. Treba da navede da, kako bi
zavrsili proces, moraju da popune nepotpunu definiciju pronalazenjem reci.

Po ulasku ucCesnika, GM je odgovoran za podelu ucesnika u timove i davanje
svakom timu koverte sa materijalima (ili bez njih). Prati aktivnosti timova kako bi se
osiguralo da igra teCe nesmetano. Tokom zavrsne faze, GM nadgleda
popunjavanje nepotpune definicije Institucionalne diskriminacije. GM posmatra
interakcije, implicitno podsticajuci saradnju, bez eksplicithog vodenja procesa.
Njegova uloga u ovoj fazi je da osigura da sve grupe ucestvuju i da zavrsna
zagonetka odrazava dinamiku privilegija, nejednakog pristupa i sistemskih barijera
dozivljenih tokom sobe. Ako je potrebno, GM moze davati nagovestaje ucesnicima.

Na kraju, GM uvodi ucesnike u sesiju debrifinga. OlakSava refleksiju na iskustvo,
vodeci diskusiju o tome koje su grupe bile privilegovane ili marginalizovane,
primerima institucionalne diskriminacije u stvarnom zivotu i kako sistemske
barijere i implicitna pristrasnost mogu uticati na pristup i napredovanje. KoristecCi
zapazanja iz igre, GM pomaze ucesnicima da povezu apstraktne koncepte
institucionalne diskriminacije sa konkretnim iskustvima unutar sobe za bekstvo,
pojacavajuCi obrazovne ciljeve i omogucCavajuCi ucesnicima da razmisle o
simulaciji i primenama u stvarnom svetu.

GM treba da obavestava ucesnike o preostalom vremenu svakih 15 minuta.

3.2 Uvod i uputstva

Pre pocetka 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 sledeca 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 Clanovima tima.

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

[ 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 krajnji cil].
0 Upravljajte viemenom. Upravljanje viemenom je od sustinskog znacaja.

Odmeravajte tempo tokom igre kako biste osigurali da imate dovoljno
vremena da resite sve zagonetke i zavrsSite misiju pre isteka
odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivniiohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte

saigrace. 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.

[ 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 namestaj 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.

Odredeni tragovi i zagonetke unutar sobe su namerno izazovni i mogu zahtevati
suptilno vodenje od strane game mastera. Na primer, neke reci ili kartice su
skrivene iza zakljucanih fioka ili su vidljive samo pod UV svetlom. GM treba da
pazljivo posmatra timove i pruza nagovestaje samo kada ucesnici izgledaju
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zaglavljeno duzi vremenski period, osiguravajuci da iskustvo nejednakog pristupa
ostane smisleno. Nagovestaji mogu ukljucivati blage podsticaje kao Sto su:

0 Podsecanje ucCesnika da pazljivo provere sadrzaj svojih koverti pre nego sto
odustanu.

0 Sugestija da su neke stavke mozda skrivene na manje ociglednim mestima,
kao sto su ispod stolova, unutar fascikli ili ugradene u dokumentima.

0 Naznacavanje da odredeni alati, poput UV olovaka ili propusnica za mobilni
telefon, otkljucavaju dodatne tragove — bez eksplicitnog otkrivanja Sta Ce
pronaci.

0 Prilikom rekonstruisanja finalne definicije Institucionalne diskriminacije, GM
moze podsticati saradnju i deljenje resursa ako timovi izgledaju zbunjeno,
bez ukazivanja na specificne reci ili njihovo postavljanje.

3.4 Tokigre

1. Ucesnici ulaze u kancelarijski prostor i game master (HR menadzer)

rasporeduje ucesnike u grupe. Svaki tim dobija svoju kovertu sa
dodeljenim alatima:

e Tim1: Propusnica za pristup telefonu
e Tim2:UVsvetlo

e Tim 3: Prazna koverta

. Ne postoji odredeni redosled kojim ucesnici prolaze kroz sobu, mogu

prikupljati recCi sa svih mesta.

. UcCesnici sa ,propusnicom za pristup telefonu® treba da skeniraju QR kod

kako bi dobili pristup skeneru. Neki tragovi zahtevaju koriS¢enje alata
(UV svetlo ili mobilni telefon).

. Kada ucesnici otkriju sliku prstena medu dokumentima za intervju ili

biografijama, skeniraju je, Ssto generiSe video intervjua sa
kandidatkinjom, sa beleSkama ispitivaca.

. UcCesnici razmisljaju o normalizovanoj, ali diskriminatornoj prirodi ovih

pitanja, prikupljajuci 4 reci koje su deo nepotpune definicije: rod, bracni,
normalizovane, prakse.

. Na jednom od stolova, ucesnici pronalaze dokument pod nazivom

,Politike podobnosti kandidata“. KoristeCi UV svetlo skeniraju dokument:
,Osigurajte da svi kandidati koji padnu ispod praga budu eliminisani pre
napredovanja; samo oni koji ispunjavaju takve skrivene kriterijume imaju
potpun pristup.“ ,Ova pravila odrazavaju institucionalne pragove
primenjene na sve kandidate.“ Reci ,takve® i ,na“ napisane su UV
olovkom i nisu vidljive.

Timovi pronalaze re¢ STAROST suptilno ugradenu u ocene ucinka ili
druge dokumente.
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8. Interakcijom sa njom (putem QR koda) otkriva se broj 175, predstavljen
kao kombinacioni kod za zakljucanu kutiju sa leve strane. Medutim, Caki
timovi koji nemaju mobilni telefon mogu dekodirati kod jer svako slovo
predstavlja redni broj tog slova u alfabetu (A —1, G — 7, E — 5). Timovi
koriste ovaj kod za pristup skrivenim dokumentima i tragovima u
zakljucanoj kutiji (M3).

9. Otkljucavanjem zakljucane kutije (M3) kodom 175 otkriva se niz
dokumenata (E10) i Morseov kod (E11).

10. Timovi pronalaze memorandume, grafikone i beleske o politikama koje
odrazavaju standardne kancelarijske procedure. Neke recCi unutar ovih
dokumenata su istaknute ili napisane razlicitim bojama. Ove reci su deo
nepotpune definicije:

0 ,Odredene grupe zahtevaju dodatno praCenje kako bi se
osiguralo ispunjavanje standarda ucinka.“

0 ,Pristup resursima za obuku prioritizovan je za zaposlene koji
demonstriraju potencijal neposrednih rezultata.”

0 ,Kandidati bez internih preporuka mogu se suociti sa
nenamjernim nedostacima u odlukama o napredovanju.”

0 UV beleska u margini: ,,Ove procedure odrazavaju dugogodisnju
predrasudu, kojom se mora pazljivo upravljati.”

11. Sa Morseovim kodom (E11), moci ce da dekodiraju kod na zidu (E13) koji
otkriva broj 264" — kod za drugu zakljucanu kutiju (M3b).

12. Kada ucesnici otkljucaju ovu kutiju, pronalaze 5 reci za finalnu definiciju:
drustvena, prednost, svesnost, uticati i institucionalna.

13.Na jednom drugom stolu ucesnici otkrivaju prompt koji pita: ,Koja
Zivotinja se moze prona€i u kancelariji?* Postoje tri slike: jedna prikazuje
kita, jedna misa, a jedna dinosaurusa. Tacan odgovor treba da bude mis.

14. Skeniranje slike mida vodi do 360° virtuelnog kancelarijskog okruzenja
prikazanog na telefonu.

Ucesnici istrazuju virtuelni prostor, prikupljajuCi skrivene reci: ,pristup®,

Lkoji“, jezik®, ,politike*.

15. UCesnici primecCuju poster na jednom od kancelarijskih zidova pod
nazivom ,Svi smo jednaki®. Pazljivim pregledom identifikuju kljucne fraze
sa specificnim reCima istaknutim podebljanim tekstom, ukljuCujuci
reference na rasu, etnicnost, veru i invaliditet.

16.Na zidu je zalepliena fragmentovana definicija Institucionalne
diskriminacije, sa vise praznih mesta koja predstavljaju kljucne
koncepte.

17. Svaki tim doprinosi reCima koje je prikupio.
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18. Kroz saradnju, timovi ispravno postavljaju reci, otkljucavajuci finalnu
definiciju i postizuci cilj.

19. Nakon toga, game master vodi ucesnike kroz diskusiju o ciljevima igre
koristecCi pitanja navedena u odeljku 2.5 Faza debrifinga.

3.5 Faza debrifinga
Game master Cestita igracima na zavrsetku 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.

GM moze koristiti sledeca pitanja za angazovanje u diskusiji 0 marginalizovanim
grupama, ljudskim pravima i diskriminaciji:

0 Stabigrupe A, BiC predstavljale u stvarnom zivotu?

0 Kako se institucionalna diskriminacija manifestuje na osnovu vasih
iskustava ili zapazanja? Koji su primeri?
0 Kako se osecalo biti u timu koji je imao manje resursa/moguénosti? Sta ovo

otkriva o tome kako institucionalna pravila ili sistemi mogu staviti neke ljude
u prednost, a druge u nepovoljniji polozaj?

0 Kako se ovo moze promeniti?

0 Kakvu uloguigraju saradnjaisolidarnost utome?

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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