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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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Ofis
1. Girig

A) Baglam

“Ofis”, kurumsal ayrimcihgin mekanizmalarini irdeleyebilmek Gzere katihmcilari hayali bir
calisma ortamina dahil eden egitsel bir kacis odasidir. IPP projesinin 6nceki asamalarinda
partner uUlkelerde bulunan genclik ekipleri tarafindan yapilan arastirmalara bagli olarak bu
kacis odasl, ayrimci pratiklerin sikhkla ilkelerde, prosedurlerde ve burokratik kararlarda
bulunabilecegini gosterir. interaktif oyunlar araciligiyla katilimcilar, kurumlarin  belirli
gruplari nasil sistematik olarak marjinallestirdigini ve ayrimciligl daha az goéruntr ama
derinlemesine vyerlesik hale getirdigini kesfetmeye davet ediliyor. Projenin genel
hedefleriyle uyumlu olarak, Ofis Otekilestirme, esitsizlik ve insan haklari konularini ele
almak icin yenilik¢i ve deneyimsel bir yaklasim sunar. Bu kacis odasi, erisim, temsil ve esit
muamele ile ilgili engelleri éne cikararak, kurumsal yapilarin marjinallesmis gruplari nasil
etkiledigini inceler.

B) Odanin gorsel sunumu

Katilimcilar, resmi ve kontrollU bir his uyandiran, modern bir sirket ofisini andiran bir alana
girerler. Soguk ve floresan isiklandirma, kisisel olmayan bir atmosfer yaratirken; klavye
sesleri, yazici gurultusu, bildirim sesleri ve saatin tik tak seslerinden olusan ince bir ses bu
ortami pekistirir. Kurumsal idealler ve gercekte yasananlar arasindaki kopukluga gbz
kirpan, biraz yipranmis ‘Hepimiz Esitiz’ motivasyonel posteri duvarda asilidir. Oda, masa,
dosyalama uniteleri, saksi bitkileri ve daginik belgeleri barindan acik plan bir ofisi andirir.

Insan Kaynaklari Mdddrt olan Oyun Yoneticisi slreci ele alir. Katilimcilara resmi bicimde
hitap ederek, notr ve burokratik tonunu korur ve esitlikten ziyade etkili olmanin ve
prosedurun altini ¢izen bir bicimde talimatlari verir. Bu, alandaki gl¢ dinamiklerini vurgular.

C) Egitim hedefleri

- Kurumsal ayrimciligi anlamak ve kurumsal kurallar, ilkeler ve pratiklerde yer

almasiyla bazi gruplari nasil avantajli/dezavantajli hale getirdigi hakkinda bilgi
edinmek.

- C")tekilegtirilen gruplarin mucadeleleri ve sistemik bariyerlerin etkisini anlayarak
empati ve farkli acilardan bakabilme becerilerini gelistirmek.

. Ishirligi, takim calismasi ve ¢dziim bulma becerilerini gelistirmek.

- Kurumsal ayrimcilik ile insan haklari ilkeleriyle ilgili konsepti deneyim odakli
etkinliklerle baglantili hale getirmek.

- Degerlendirme, elestirel ve analitik dustunme becerilerini tesvik etmek.
- Gozlem ve iletisim becerilerini glclendirmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas: 16-30
Onerilen Kisi sayisi: 6-9 katilimci (her grupta 2-3 Kisi)
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Grup profili: Kurumsal ayrimcilik ve esit olmayan muamele cesitlerinin farkli yapilar
araciligiyla nasil guclendigini 6grenmeye calisan gencler ve/veya genclerle calisanlar.
Gecmis deneyim gerekmez.

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 6nemili bilgiler her zaman gorsel
bir formatta sunulmaktadir.

Oday kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige 6zellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyeler icin hareket alani saglayacak yeterli bosluk birakin; 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 katihm saglamaktir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo
Ofis’e hos geldiniz.

Secilme surecine girdiniz. Tebrikler - ya da belki hentiz degil. Her sey ilk basta normal
goriinlr: masalar, dosyalar, toplantilar ve her hareketinizi izleyen ciddi bir insan Kaynaklari
Mdaddrd. Fark edeceksiniz ki her ekip ayni hizda ilerleyemeyecek. Bazilarinin araclari ve
kaynaklari olacak ve daha hizli hareket edecekler, bazilari ise yetismekte zorluk yasayacak.
Basari garanti degildir. Yalnizca ofiste iyi ilerleyebilen kisiler, bu degerli pozisyonlara
yakinlasacak.

Goreviniz basit ama asmaniz gereken engeller var: ofisi kesfedin, sakli ipuclarini bulun,
bulmacalari ¢ézin ve unutmayin, ekibiniz yalniz degil. Dikkat edin, strateji gelistirin ve nasil
ilerleyeceginize karar verin. Bu surecte, erisim, ayricalik ve kurumsal kurallarin bazi kisiler
icin nasil avantaj/dezavantaj olabilecegini gorecek ve rekabetci bir sistemde ilerlemenin
nasil oldugunu hissedeceksiniz.

Ofiste yeriniz koruyabilecek misiniz? igeri girin, blrokratik sdrecleri gecin ve nasil
ilerleyeceginizi gérelim!

2.2 Oyunun amaci

Ofis goérundugu kadar adil olmayan kurallar, ilkeler ve prosedurlere sahip bir calisma
ortamini temsil eder. Hedef, kurumsal yapilarin bazi insanlari nasil ileriye tasidigini, bazilar
icin ise nasil kisitlayicr oldugunu incelemeye calisir. Katimcilar gruplara ayrilir, onlara farkl
araclar verilir ve onlardan ipuclarini toplamalari, bulmaca ¢ézmeleri ve ofiste ilerlemeleri
istenir. Ancak, bir yerden sonra tum gruplarin ayni firsatlara erisemeyecegini
kesfedecekler.
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Bu yolculuk esnasinda, sakli tetikleyiciler, beklenmedik bariyerler ve gercek hayattaki
sistematik zorluklari yansitan kicUk esitsizliklerle karsilasacaklar. Bazi araclar ve ipuclarina
daha kolay ulasacaklar. Bazilari icin ise isbirligi, tartisma ve yaratici cozim bulma becerileri
gerekecek. Bu dinamikleri deneyimleyecekleri icin katiimcilar, ayricaligin, erisimin ve
ayrimciligin gunluk yapilarda nasil isledigini daha yakindan gorebilecek.

Son asamada tum takimlar bir araya geldiginde, katihmcilar bulduklari sézcukleri bir araya
getirerek kurumsal ayrimciligin tanimini tamamlayacaklar. Bu interaktif deneyim,
varsayimlari ¢curutmek, isbirligini tesvik etmek ve kurumsal ayrimciliginin isleyisini ortaya
¢cikarmak icin tasarlanmistir. Bu kagis odasi, hem eglenceli hem dusundirtct bigimde
gorunmezi gérundr kilmayr amaclar.

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:

M2b
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i { : M3b
ﬂ = M6 -
sl i
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scanner o M8 E16 .
be placed on desk) M7 E7 =
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2.4 Materyaller
Esya/Oda Duizeni

- ML1. 3 Masa

- M2. 3 Sandalye

~ Ma3. 2 Kilitli kutu
Araclar

- M4.UVisigi

—~ M5.1 "175" kodlu kilit
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- M6.1“264" kodlu kilit

- M7.Bant

~ MB8.ipuclarini not almak icin kagit ve kalem
- MO9. Hoparlor

- M10. 3 Zarf

-~ MI11. UV kalemi

Ek olarak:

Gruplardan birinde, QR kodunu tarayip tarayiciya erismek ve AR ile 360° 6gelerine
ulasmak icin kullanacaklari “Telefon Erisim Izni” olacakti. QR kodunu ve AR ile 360°
Ogelerini taramak icin Internet baglantisina ihtiyac vardir.

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

Hoparlord kullanarak (M9) klavye, yazicl, bildirim ve saat gibi ofiste
duyulabilecek sesleri acabilirsiniz ve ofis ortami yaratabilirsiniz. Telif hakki
gerektirmeyen sesler kullanabilirsiniz: (Ornegin: Free Office Sound Effects
Download - Pixabay)

SCAN

Zamanlayici odada gorunir bicimde bulunabilir ya da Oyun yoéneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 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
moddlleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin: Girisin yakinina bir
masa (M1a) yerlestirin.

1. Masanin yanina da bir sandalye (M2a) koyun. Bu masaya, Trigger 1: Yuzuk (E1), CV
(E2) ve Uzerinde ‘Son degerlendirmeden 6nce ek bilgi gerekiyor’ yazan Aday Profil
Belgesini (E3) yerlestirin.

2. Girisin yakinina bir masa (M1a) yerlestirin. Masanin yanina da bir sandalye (M2a)
koyun. Bu masaya, Trigger 1: Yuzuk (E1), CV (E2) ve Uzerinde ‘Son degerlendirmeden
once ek bilgi gerekiyor’ yazan Aday Profil Belgesini (E3) yerlestirin.

3. Odanin soluna bir masa (M1b) daha ve yanina bir sandalye (M2b) daha yerlestirin.
Masada, Trigger 2: YAS (E4) ve “Adayligin Gecerliligi lIkeleri” Belgesi'ni yerlestirin
(E5).

4. “Adayhgin Gecerliligi lIkeleri’nin (E5) Uzerine UV kalemini (M4) kullanarak, eksik
kelimeleri yazin: “Tam erisim yalnizca belirlenen kriterleri saglayabilen adaylar icin
gerceklesir” “Bu kurallar, tim adaylara uygulanacak sekilde duzenlenen kurumsal
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https://pixabay.com/sound-effects/search/office/
https://pixabay.com/sound-effects/search/office/

” “

esikleri yansitir”. “gerceklesir” ve “yansitir” UV kalemiyle yazilmal ve gorunur
olmamaldir.

. Son masay! (M1c) da odanin sagina yerlestirin. Masanin yanina bir sandalye (M2c)
cekin.

. Masanin (zerine, fare, dinozor ve balina (E6) gorsellerini ve su soruyu “Hangi
hayvani ofiste bulabilirsiniz?” (E7). Fare gorseli taranacak 6gelerden biridir.

. Kilitli kutulardan birini (M3a) odanin sol kdsesine koyun. Bu kutunun kilidi “175”
kombinasyonuyla (M5) acilacak sekilde ayarlanmalidir. Kutunun icerisine
performans degerlendirmesi (E8), not (E9) ve tablo (E10) koyun. Son kagida, su
notu UV kalemiyle yazin: “Bu prosedurlerle, uzun suredir devam eden ve dzenle ele
alinmasi gereken ényargilar yansitilir”. ‘Onyargilar’ kelimesinin alti cizilmelidir cunku
tanim icin gerekli s6zcuklerden biridir. Burada Mors kodu alfabesini (E11) bulurlar ve
ikinci kutunun kilidini acmak icin kullanirlar.

. “HEPIMIZ ESITiZ” posterini (E12), bant kullanarak (M7) duvara yapistirin. Ayrica,
mors koduyla yazilmis mesaijlari (E13), posterin yakinina yapistirin.

. Diger kutuyu da (M3b) odanin sag kdsesine yerlestirin. Kutuda tanim icin sézcukler
(E14) yerlestirin. Bu kutunun Kilidinin kodu “264” (M6) olarak ayarlanmaldir.
Kelimeleri tek tek kesin ve kutuya yerlestirin (sosyal, avantajli, farkindalik, etkiler ve
kurumsal) (E12).

10.Katihmcilar girer girmez onlari G¢ gruba bdlin ve onlara G¢ zarf (M10) verin. Her

grupta yalnizca bir zarf olacak: .
i. 1. grubun zarfi: Telefon Erisim Izni(E15)
ii. 2.grubunzarfi: UV isig1 (M4)
iii. 3.grubun zarfi: Bos

11. ipuglanyla ilgili not alabilmeleri icin odaya kagit ve kalem (M8) yerlestirin.

Katilimcilari bu konuda haberdar edin.

12. Posterin ve mors kodunun yanina eksil Kurumsal Ayrimcilk tanimini (E16) yapistirin.

Oyun yoneticisi eksiksiz bir versiyonunu (E17), oyunun sonunda kontrol edebilmek
icin yaninda bulundurmalidir.

13. Oyun boyunca devam etmesi icin ofis seslerini hoparlérde (M9) baslatin.

Bu adimlar tamamlandiginda oda katiimcilarin kacis odasi yolculuguna baslamasi icin
hazirdir. Oyun o6gelerinin uygulanmasi ve deneyimin tamamen oynanabilir olmasinin
saglanmasl konusunda Peace Puzzles Toolkit veya Unlock Peace - DIY modullerindeki
yonlendirmeleriizleyin.

1'den 13'e kadar olan adimlar, her katiimci grubu odaya girmeden 6nce tekrarlanmaldir;
bunlar izlenecek kurulum ve sifirlama adimlaridir.

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 olmalari mumkdandur.
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3 Adim adim uygulama

3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin 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 yoneticisi, gbrevin 6Gnemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla 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 éneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Bu kacis odasindaki Oyun Yoneticisi, ofis ortaminin otoritesini ve kurallarini temsil eden bir
Insan Kaynaklari (IK) Mddart rolinii (stlenir. Resmi is kiyafeti giyen oyun yodneticisi,
burokrasi, kontrol ve prosedirel verimlilik hissi uyandirarak mekanin genel havasini
belirler. Davranislari sakin ve tarafsiz olmali; kurumsal bir otorite figuruntn atmosferini
pekistirmek icin kesin bir dil kullanmali ve hareketlerini en aza indirmelidir. Oyun
Yoneticisinin varhgl, gercek dlnyadaki organizasyonlarin resmi kisitlamalarini ve guc
dinamiklerini simule etmeyi amaclar ve sistemlerin erisimi ve firsatlari nasil kontrol
edebilecegini vurgular. Sureci tamamlamak icin, kelimeleri bularak eksik bir tanimi
tamamlamalari gerektigini belirtin.

Katilimcilar salona girdikten sonra, Oyun Yoneticisi katilimcilari takimlara ayirmak ve her
takima materyallerin bulundugu (ya da bulunmadigl) bir zarf vermekle sorumludur. Oyun
Yoneticisi, oyunun sorunsuz ilerlemesini saglamak icin takim faaliyetlerini izler. Son
asamada, Oyun Yoneticisi “Kurumsal Ayrimcilik” taniminin tamamlanmasini denetler. Oyun
Yoneticisi, sureci acik¢a yonlendirmeden etkilesimleri gbozlemler ve isbirligini dolayl olarak
tesvik eder. Bu asamadaki rolu, tUm gruplarin katilimini saglamak ve son bulmacanin
odanin genelinde yasanan ayricalik, esitsiz erisim ve sistemik engeller dinamiklerini
yansitmasini saglamaktir. Gerekirse, katihmcilara ipuclari verebilir.

Son olarak, katilimcilari degerlendirme oturumuna gecirir. Deneyim Uzerine dustunmeyi
kolaylastirir; hangi gruplarin ayricalikl veya marjinallestiriimis oldugu, gercek hayattaki
kurumsal ayrimcilik érnekleri ve sistemik engeller ile 6rtuk dnyargilarin erisim ve ilerlemeyi
nasil etkileyebilecegi konusunda tartismayi yonlendirir. Oyun sirasinda yaptigl gozlemleri
kullanarak, katihmcilarin kurumsal ayrimciligin soyut kavramlarini kagis odasindaki somut
deneyimlerle iliskilendirmelerine yardimci olur, boylece egitim hedeflerini pekistirir ve
katiimcilarin  hem simulasyon hem de gercek dunyadaki uygulamalar Uzerinde
dustnmelerini saglar.

Oyun Yoneticisi, her 15 dakikada bir katilimcilara kalan stre hakkinda bilgi vermelidir.
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3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan &nce Oyun Yoneticisinin goérevi kendini tanitmak ve rolunu
aciklamaktir. Oyun Yoneticisi, katilimcilarin yardima ihtiyac duymasi veya oyunda
kaybolmasi durumunda onlara destek olmak icin oradadir. Hala sorulari varsa senaryoyu
aciklayin ve zamanlayicinin nasil calistigini anlatin.

Katiimcilara daha énce bir kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamadilarsa
kaclis oyunlarinin amacini ve isleyisini aciklayin.

Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel gtuc kullanmayin, sadece zihinsel glc kullanin. Odada, ipuclarina erismek
icin 6gelerin kirllmasini gerektirmez.

—. Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diistincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Gyelerinizle mutlaka s&zIU olarak paylasin.

- Bulmacalari verimli bir sekilde ¢c6zmek icin birbirinizin bakis acilarini dinlemek ¢cok
onemlidir.

- Kaynaklarinizi akillica kullanin. ipuglan, araclar ve ekip arkadaslarinizin beceri ve
bilgisi dahil olmak tzere mevcut tum kaynaklardan yararlanin.

- Zorluklara ¢6zum bulmak icin yaratici dusuntn ve kaliplarin disinda dasunun.
- Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.

- Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yonetimi cok dnemlidir. 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 gtvenlik 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 énce, bu deneyimin tadini cilkarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
cilkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*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 yoOneticisi oyunculari 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 noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

Bazi ipuclari zorlayici olabilir ve Oyun yoneticisinden biraz destek gerekehbilir. C)megin, bazi
kelimeler sakl haldedir veya yalnizca UV 1sigl ile gorunebilir. Oyun yodneticisi, takimlari
yakinda gozlemlemeli ve yalnizca uzun sure ilerleyemedikleri zaman yardim etmelidir.
Odanin egitsel amacinin anlamini yitirmemesi icin ve erisim esitsizligini iyice
irdeleyebilmeleriicin bu 6nemlidir. Su gibi yardimlarda bulunulabilir:

- Katilimcilara zarflarini kontrol etmelerini hatirlatmak.

- Baz objelerin daha az belirgin yerlerde - masa alti, dosya ve belgelerin arasinda -
olabilecegini belirtmek.

- UV kalemi veya mobil telefon izninin bazi ipuclarini c6zmeye yardimci olabilecegini,
bu ipuclarinin ne oldugunu sdylemeden ifade etmek.

- Oyun vyoneticisi, so6zcuklerin Kurumsal Ayrimcilik tanimindaki konumunu ele

vermeden, katilimcilara isbirligi yapabileceklerini, bulduklarini paylasabileceklerini
ifade edebilir.

3.4 Oyunun seyri

1. Katilimcilar ofis alanina girer ve Oyun Yoneticisi (iK Muduru) katihmceilari gruplara
ayirir. Her takim, kendilerine tahsis edilen araclarin bulundugu zarfi alir:

e Takim 1: Telefon erisim izni
o Takim2:UVisigi
e Team 3: Bos zarf

2. Katihmcilarin odada dolasmalari icin belirli bir sira yoktur; tum alanlardan
kelimeleri toplayabilirler

3. “Telefon erisim karti"na sahip katiimcilar, tarayiciya erismek icin QR kodunu
taramalidir. Bazi ipuclari, araclarin (UV 1s1g1 veya cep telefonu) kullaniimasini
gerektirir.

4. Katilimcilar, mulakat belgeleri veya o6zgecmisler arasinda bir yuzuk resmi
bulduklarinda, bunu tararlar. Bu islem, kadin bir adayla yapilan mulakat
videosunun ustune yerlestirilmis notlari gosterir.

5. Katihmcilar, bu sorularin normallestiriimis ancak ayrimci dogasi Uzerine
disundrler ve eksik tanimin parcasi olan 4 kelimeyi toplarlar: cinsiyet, medeni,
normallestirilmis, uygulamalarin.

6. Masalardan birinde katilimcilar, “Adayhgin Gecerliligi iIkeleri” baslikli bir belge
bulacaklar. UV 1sig1 kullanarak belgeyi inceleyecekler: “Tam erisim yalnizca
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belirlenen kriterleri saglayabilen adaylar icin gerceklesir” “Bu kurallar, tum
adaylara uygulanacak sekilde duzenlenen kurumsal esikleri yansitir”.
“gerceklesir” ve “sekilde” UV kalemiyle yazilmali ve gérunur olmamalidir.

7. Takimlar, performans degerlendirmelerinde veya diger belgelerde ince bir
sekilde gizlenmis YAS (AGE) kelimesini bulurlar.

8. Bu kelimeyle etkilesime gecildiginde (QR kodu araciligiyla), soldaki kilitli kutunun
sifre kodu olarak sunulan 175 rakami ortaya cikar. Ancak, cep telefonu olmayan
takimlar bile kodu ¢6zebilir, cunku her harf alfabetik sirayl temsil eder (A -1, G -
7, E - 5). Takimlar bu kodu kullanarak kilitli kutudaki (M3) gizli belgelere ve
ipuclarina erisir.

9. 175 kod numarasiyla kilitli kutuyu (M3) actiginizda, bir dizi belge (E10) ve bir mors
kodu (E11) ortaya cikar.

10. Takimlar, standart ofis prosedurlerini yansitan notlar, cizelgeler ve politika notlari
bulur. Bu belgelerdeki bazi kelimeler vurgulanmis veya farkli renklerle yaziimistir.
Bu kelimeler, eksik tanimin parcasidir:

- “Performans standartlarini  saglamak icin bazi  gruplari ek
degerlendirmeye almak gerekir.”

- “Potansiyel gbsteren calisanlarin egitsel kaynaklara erisimi 6nemlidir.”
- “Sistem icerisinde referansi bulunmayan adaylar, istem disi da olsa
dezavantajli olabilirler.”

- UV-kalemli not: “Bu prosedurlerle, uzun suredir devam eden ve 6zenle ele
alinmasi gereken dnyargilar yansitilir”.

11. Mors koduyla (E11), duvardaki kodu desifre edebilirler ve diger kutunun (M3b)
kilit kodu olan “264"e ulasabilirler.

12. Katilmcilar bu kutuyu acinca 5 kelime bulurlar: sosyal, avantajli, etkiler, ve
kurumsal.

13. Bir masada hangi hayvani ofiste bulabileceklerini soran bir soru gorurler. Ug
gorsel vardir: balina, fare ve dinozor. Dogru cevap fare olmalidir.
14. Fare gorselini taramak, telefonlarinda 360° sanal bir ofis ortamini acar.

Katilmcilar sanal ofiste, su kelimeleri bulurlar: “erisimi”, “gibi”, “dil”, “uygulamalarin”.

15. Katilimcilar, “Hepimiz Esitiz” yazan bir posteri duvarda bulurlar. Yakindan
baktiklarinda vurgulanan bazi sdzcukler gorurler: irk, kbken, din ve engellilik.

16.Duvara, bos alanlarla birakilmis parcali bir Kurumsal Ayrimcilik  tanimi
yapistirilmistir; bosluklar temel kavramlari temsil eder.

17. Her ekip bulduklari sozcukleri oraya ekler.
18. Beraber calisarak, sézcukleri dogru yerlere yerlestirirler ve hedeflerine ulasirlar.

19. Sonrasinda Oyun Yoneticisi katilimcilari oyunun amaclari ile ilgili bir tartisma
baslatir ve 2.5 Degerlendirme asamasindaki sorularla konu hakkinda konusurlar.
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3.5 Degerlendirme asamasi
Oyun yoneticisi, kacis odasini tamamladiklari icin katilimcilari tebrik eder.

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?
Slre 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.

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

- A, Bve C gruplari kimleri temsil ediyor?
- Sizin gbzlem ve deneyimlerinize gore, kurumsal ayrimcilik ne sekilde géruntr?
Ornekleriniz var mi?

- Daha az imkana sahip grubun parcasi olmak nasil bir histi? Bazi gruplarin avantajli
veya dezavantajli olmasi bize kural ve sistemlerle ilgili ne gosterir?

- Bunasil degisebilir?

— Isbirligi ve dayanismanin roll ne olabilir?

Grup fotografi cekin: Tamamlamalarini kutlamak icin oyun yoneticisi katilimcilarin
fotografini ceker.

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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Kunye
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