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Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi’nin veya Avrupa Egitim ve Kiiltiir Yiiriitme Ajansi’nin (EACEA) gorislerini yansitmayabilir. Ne Avrupa Birligi ne de
EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.



Girig

“Block H8 - Peace puzzles Toolkit” yontemsel kilavuzu, gencleri oyun temelli egitim
kaynaklari araciligiyla catisma ¢ézme becerileriyle bulusturmak ve guclendirmek icin bir
metodoloji ve yenilikci araclar sunar; genclik calisanlarini ve kuruluslarini yeni beceriler,
yaklasimlar ve yontemlerle donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayr amaclar.

Hosgoru, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek, nihayetinde uyumlu ve
bariscil toplumlarin insasina katkida bulunmayi hedefler.

Acik Egitim Kaynaklarini (OER) dinamik ve etkilesimli bir ortam olarak sunarak,
uygulayicilara genclere yodnelik girisimlerinde dogrudan kullanabilecekleri uygulamali
deneyim kazandirmak istiyoruz; boylece genclik calismalarina yonelik pratik bir kaynak
sunarak genclik kuruluglarinin  ve gengler icin c¢alisan kuruluslarin  kapasitesinin
gelistiriimesine katkida bulunmayi amacliyoruz.

Bu arac¢ setine 360 derece fotograf/video ve Artirilmis Gergeklik gibi dijital unsurlarin
dahil edilmesi, yaygin egitime yenilikci bir yaklasim sunar. Icerigin ingilizce, Hirvatca, Sirpca,
Ispanyolca, Yunanca ve Tlrkce olarak erisilebilir olmasi; genclik calisanlarinin, genclik
kuruluslarinin ve egitim saglayicilarinin araci farkli dilsel ve kulturel baglamlara saygi
gosteren bir bicimde kullanabilmesini saglar.

Gencler acisindan bu Acik Egitim Kaynaklarinin genel amaci; aktif katilim yoluyla genclerde
elestirel disunme ve problem ¢cdzme, karar verme, takim calismasi, medya okuryazarligi,
iletisim ve is birligi, liderlik, profesyonellik ve gucli empati becerilerinin gelistirilmesine
katkida bulunmak ve bodylece genclerin catismalari 6nleme ve ¢dézme kapasitelerini
guclendirmektir.

Block H8 - Peace puzzles Toolkit - Yontemsel Kilavuz; baris insasi, insan haklari,
kapsayicilik, siddetsiz iletisim, duygusal zeka, dijital guvenlik ve ayrimciligin 6nlenmesine
odaklanan 8 egitsel kacis odasi etkinliginin hazirlanmasi ve uygulanmasi icin pratik bir el
kitabidir.

Kilavuz her oda icin ayrintili metodolojiler sunar. Her kacis odasi icin mekanin gorsel
dizenini, egitim hedeflerini, hedef grubu, erisilebilirlik ve uyarlama seceneklerini,
senaryoyu, oyunun amacini, oda duzenini, gerekli materyalleri, hazirlik strecini, Oyun
Yoneticisinin roltnt, oyunun akisini, onerileri, ipuclarini ve degerlendirme sorularini aciklar;
bdylece hem yaygin hem de o6rgun 6grenme ortamlarinda calisan her uygulayici icin
kapsamli bir arac saglar.

- “gRave
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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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Hi¢ Bifmeyen Savas

1 Girig

A) Baglam

Bu kacis odasi, siddeti kapanmis tarihsel bir olgu yerine ginumuzde suregelen toplumsal
bir gerceklik olarak ele alarak, oyunun anlatisini projenin egitsel odagina baglar. Muze
metaforuyla katilimcilar; nefret sdylemi, yapisal siddet, kurumsal siddet ve fiziksel siddet
gibi farkll siddet bicimlerini kesfeder ve bunlarin gundelik toplumsal sistemlere nasil
yerlesmis oldugunu anlar. Gorevler, cagdas toplumlarda dislanma, ayrimcilik ve catismayi
sekillendirmeye devam eden mekanizmalari yansitarak gencleri, bu dinamikleri fark etme
ve bunlarla mUcadele etme konusundaki rollerini elestirel bicimde degerlendirmeye tesvik
eder.

B) Odanin gérsel sunumu

Oda, bes ana unsura odaklanacak sekilde tasarlanmalidir: Alanin dért kdsesinde yer alan
dort sergileme unsuru ve merkezde, kolayca ayirt edilebilen, Gniformall bir kasiyerin Oyun
Yoneticisi oldugu bir karsilama noktasi. Késelerdeki dort unsur, kacis odasinda ele alinan
dort siddet tarunt temsil eder ve Kilitli sandiklar iceren “muze vitrinleri” olarak sunulur.
Gercek bir cam vitrine ihtiyac yoktur; sandigin erisilebilir ve dokunulabilir olmasi gerekir.
Burada “vitrin” ifadesi, muze sergisinde sergilenen bir nesne fikrini yansitmak amaciyla
kullanilr.

Oday! dekore edecek kisiler icin ve pratik acidan, mekan modern bir muze sergisi olarak
dusunulebilir; odak noktasi kapsamli dekorasyondan ziyade sergilenen unsurlardir. Bu
nedenle duvarlart kaplamak, mevcut oda unsurlarini gizlemek veya karmasik sahne
tasarimlari eklemek gerekli degildir. Sergi unsurlari belirgin bicimde 6ne cikarildigl surece
odanin mevcut ozellikleri gorunur kalabilir.

Karsilama noktasinda, materyal listesinde saglanan bUyUk bir Pembe Panter posteri
bulunmaktadir. Bu, kacis odasinin son bolumu icin dnemlidir.

Aydinlatma, atmosferin olusturulmasinda kilit rol oynar. DUsuk seviyede genel bir
Isiklandirma ile birlikte her kdse “vitrinine” yoneltilmis bir odak 1s1g1, dikkati yonlendirmek
ve hedeflenen atmosferi yaratmak icin yeterlidir. Merkezi karsilama masasinin da net
bicimde goérunUr olmasi gerekir; boylece oyun boyunca katilimcilar ile kasiyer arasindaki
etkilesim sorunsuz sekilde surdurulebilir.

C) Egitim hedefleri

- Genclerde, cagdas toplumlarda var olan farkh siddet bicimlerine dair farkindalk

olusturmak; 6zellikle nefret sdylemi, yapisal siddet, kurumsal siddet ve fiziksel
siddete odaklanmak.

- Katihmcilarin, bu siddet bicimlerinin nasil birbiriyle baglantili oldugunu ve gundelik

toplumsal baglamlarda hem bireysel hem de sistemsel dUzeyde nasil isledigini fark
etmelerini desteklemek.

- Katilimcilar bilgiyi analiz etmeye, éruntuleri tanimaya ve online ile fiziksel ortamlarda

kesfedilen ipuclari arasinda baglantilar kurmaya tesvik ederek elestirel disinmeyi
gelistirmek.
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- Mantik yurutme, yorumlama ve karar verme becerileri gerektiren isbirlikci gorevier

araciliglyla, deneme-yanilma ydnteminden ziyade problem c¢6zme becerilerini
gelistirmek.

- Katilimclilar, ilerleme kaydetmek icin is birligi, rol dagilimi ve ortak sorumlulugun

gerekli oldugu durumlarla karsi karsiya birakarak takim calismasi ve iletisim
becerilerini guglendirmek.

- Siddetin bireyler ve topluluklar Uzerindeki etkisi ile bu sorunlari fark etme ve ele

alma konusundaki kendi rolleri tzerine dusinmeye davet ederek empati ve farkl
bakis acilari gelistirmeyi tesvik etmek.

- Genclerin, kendi yerel baglamlarinda ve Avrupa duzeyinde siddet, ayrimcilik ve

dislanmaya nasil karsilik verebilecekleri tzerine dustnmeleri icin alan yaratarak aktif
vatandashgi tesvik etmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas:16-30
Onerilen kisi sayist: 4-6 katilimci

Grup profili: Bu kacis odasi, toplumsal meseleler ve cagdas sorunlarla ilgilenen genclere
yoneliktir. Konular hakkinda dnceden bilgi sahibi olmak ya da kagis odasI deneyimi yasamis
olmak gerekli degildir. Katilimcilarin, grup ortaminda is birligi yapmaya, iletisim kurmaya ve
problem cézme sureclerine aktif olarak katilmaya istekli olmalari beklenir.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, farkli intiyaclari olan katilimcilarin deneyime anlamli bicimde katilabilmesini
ve grup surecine katkida bulunabilmesini saglamak Uzere erisilebilirlik go6zetilerek
tasarlanmistir. Etkinlik karmasik toplumsal temalari is birligi yoluyla ele aldigindan, tum
temel bulmacalar, talimatlar ve gorevler hicbir katilimcinin fiziksel, duyusal veya bilissel
engeller nedeniyle dislanmamasi icin uyarlanabilir olmalidir.

Tum temel bilgiler mUmkun oldugunca gorsel ve soézlu formatlarda sunulmalidir.
Kolaylastiricilarin  talimatlari acik bicimde aciklamalari, gerektiginde temel mesajlari
tekrarlamalari ve her katiimcinin rollint ve her asamanin amacini anladigindan emin
olmalari tesvik edilir. Yazilh materyaller kullaniliyorsa, grubun ihtiyaclarina gére buayutulebilir,
sadelestirilebilir veya yuksek sesle okunabilir.

Oda hazirlanirken fiziksel erisilebilirlige 6zel 6nem verilmelidir. Dort sergi kdsesi ile merkezi
karsilama noktas! arasinda tekerlekli sandalye hareketi icin yeterli alan saglayin.
Engellenmis gecitlerden, dengesiz nesnelerden veya katilimcilarin asiri egilmesini,
tirmanmasini ya da gereksiz fiziksel guc¢ gerektiren hareketler yapmasini zorunlu kilan
dizenlerden kacinin. Sandiklar, kilitli kutular, ipuclari ve etkilesimli materyaller tUm
oyuncularin erisebilecegi yuksekliklere yerlestiriimelidir.

Bazi goérevler kucuk nesneleri kullanmayi, kod okumayi veya fiziksel ve dijital ortamlar
arasinda gegcis yapmay! gerektirdiginden, kolaylastiricilar gerektiginde oyun mekaniklerini
uyarlayabilir. Ornegin katilimcilar ikili calisabilir, sézIU destek alabilir, alternatif formatlar
kullanabilir veya ekip icinde birbirini tamamlayan roller Ustlenebilir. Etkinligin egitsel degeri
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gorevleri yalnizca tek bir belirli yontemle tamamlamakta degil; is birligi, dusinme ve
katilimda yatar.

Esneklik Ozellikle tesvik edilir. Kolaylastiricilar grubun yapisina gore sureyi degistirebilir,
sorumluluklari yeniden dagitabilir, belirli adimlari sadelestirebilir veya ek ipuclar
saglayabilir. Amac yalnizca odaya erisim degil; katilmak, elestirel dusunmek, is birligi
yapmak ve 6grenme deneyiminin tamamindan keyif almak icin esit firsat saglamaktir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo

HIC BITMEYEN SAVAS giinimiiz toplumlarinda hala varligini strddren farkli siddet
bicimlerini sergileyen bir mizede gecmektedir. Katiimcilar, ziyaretci rollyle sergiyi
kesfetmeye, gdsterilen unsurlari incelemeye ve sergiler arasindaki gizli baglantilari ortaya
clkarmaya davet edilir.

Bazi sergiler erisilebilir durumdayken, bazilari kapalidir ve acilabilmelerii¢in daha derin bir
anlayis gerektirir. Zaman sinirhidir ve muzenin tum mesaji ancak is birligi ve elestirel
dustinme sayesinde ortaya cikarilabilir.

2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katihmcilarin muzede basarili bir sekilde ilerleyerek kisitl sergilere
erismeleri, birbiriyle baglantili gérevleri cbzmeleri ve verilen sUre icinde hem online hem de
fiziksel ortamlarda ilerlemeleridir. Oyuncularin bilgi toplamasi, 6rtntuleri fark etmesi ve bir
alanda kesfettiklerini diger alanda ilerlemek icin kullanmasi gerekir.

Oyun, ilerlemenin vyalnizca is birligi yoluyla mumkin olacag sekilde tasarlanmistir,
Katillmcilar, sergilerin kilidini acmak ve ilerlemek icin bulgularini paylasmali, eylemlerini
koordine etmeli ve ortak kararlar almalidir. Bireysel basari yeterli degildir; deneyimin
tamamlanabilmesi icin grubun bir butun olarak hareket etmesi gerekir.

Temel hedef, sergi rotasini tamamlamak ve muzenin kapanis bolumune ulasmaktir. Bu
asamada, daha once toplanmis tUm unsurlar bir araya gelerek katilimcilarin kagis odasini
tamamlamasini saglar.

2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En énemli 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:
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1.3 Room Layout

Reception / Cashier Desk

Structural Violence Exhibition Elements Physical Violence

(Locked chests) /
\ ST

ENTRANCE

*Kutularin isimlendirilmesi gerekmez, ne olduklarini kendileri tahmin edebilir.

2.4 Materyaller

Odada:
- ML Kutu 1 (Kurumsal Siddet) **Kilitle kilitlenebilen herhangi bir kutu olabilir
- M2. Kutu 2 (Yapisal Siddet)

- M3. Kutu 3 (Fiziksel Siddet)

- M4. Kutu 4 (Nefret sdylemi)
- M5, Kilit1 (4 haneli) Yalnizca 3 haneli kilidiniz varsa, kodun ilk ¢ rakamini kullanin

-~ M6.Kilit 2 (4 haneli)
-~ M7.Kilit 3 (4 haneli)
-~ MS8.Kilit 4 (4 haneli)
- MO9. Karsilama noktasi (masa ya da benzeri bir alan)

- M10. Karsilama noktasinda bilgisayar - burada 360°

muzesi géruntulenecektir is
(https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1.TWTNEMG/).
Arkaplan muzigi icin hoparlore baglanmalidir.

- M11. Kasiyer i¢in Uniforma/kostum
- M121-2-3 numarali Zarflar (arkasina bircok kez UV ile yazin: HOSGELDiNiZ (bknz.
DIY belgesinde 6rnek)
Oyun Yoneticisinde bulunacak materyaller:
- M13. Zamanlayici (oyun yoneticisi, katilimcilari zamanla ilgili bilgilendirir)

7

Co-funded by
the European Union



— M14. Bulmaca ¢cézmeleri gerektiginde kullanmak Gzere Kalem ve kagit.
- M15UVIsigi

-~ M16 Bir kutuyu doldurmak icin yeterli kiloda mercimek - 5 tanesinin Gzerine siyah
kalemle “X” isareti yazilmalidir.

- M17 Mors Kodu yazilan “kanl” kagitlar
- M18 Katilimci sayisi kadar basili Nefret Soylemi Testi

Daha 6nce hazirlanacak materyaller:

-~ M19 UV kalemi
-~ MZ20 Siyah Marker
Ek olarak:

Telefon kullanimi:

Katihmcilar kendi telefonlarini  kullanmamaldirlar. Tum dijital etkilesim karsilasma
noktasindaki bilgisayarda gerceklesir.

Ses ve muzik:

“Pink Panther Theme” (Henry Mancini), katilimcilarin dikkatini dagitmadan arastirma
atmosferini desteklemek amaciyla dusuk ses seviyesinde bir dongu halinde calinir.

Spotify: https.//open.spotify.com/track/OjuPSILFnl Fim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148

Youtube: https://wwwyoutube.com/watch?v=VyZiluMufTA

Google Drive (indirilmig dosya):
https://drive.google.com/file/d/1v-avVL1gSZS-WuDEEtYIOyT3LIWMVXSV/view?usp=sharing

Isiklandirma:

Aydinlatma sabit tutulur; dusuk seviyede genel bir isiklandirma ve her sergi unsuruna
yonlendirilmis tek bir odak isigi kullanilir.

Teknik detaylar:

Stabil bir internet baglantisi ve calisan bir bilgisayar gereklidir. Oyun baslamadan énce
Oyun Yoneticisi tum teknik unsurlari kontrol eder.

Zamanlayicr:
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https://open.spotify.com/track/0juPSJLFnLFim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148
https://www.youtube.com/watch?v=VyZiIuMufTA
https://drive.google.com/file/d/1v-qvVL1qSZS-WuDEEtYl0yT3LiWMVXSV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1v-qvVL1qSZS-WuDEEtYl0yT3LiWMVXSV/view?usp=sharing

Zamanlayici kasiyer tarafindan kontrol edilir. Stre, kilit anlarda (6rn. “son 30 dakika”, “son
20 dakika”) ya da istendiginde aciklanir. Toplam sure 45 dakikadir.

2.5 Odanin kurulumu

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

1. Tum fiziksel materyaller ve unsurlar, oda duzenine uygun sekilde yerlestirilir.

- Merkezde, karsilama masasi (M9) konumlandirilir.

- Bilgisayari (M10) karsilama masasinin Uzerine yerlestirin ve
cevrim ici 360° muizeyi acin (BAGLANTI:

https://www.deskom.rs/vt/IPP ER/2ITWTNEMG/ ) + Arka plan muzigini
baslatin.

- Pink Panther posteri (E1) resepsiyon masasinin én yuzune, katiimcilar tarafindan net

sekilde gorllebilecek bicimde yerlestirilir. Posterin arka ylziine “TEBRIKLER!
ODADAN CIKMAYI BASARDINIZ!" yazilir.

- Kasiyer kostumu (M11) hazirlanir ve Oyun Yoneticisi tarafindan giyilir.
2. Dort kutu odanin koselerine yerlestirilir:

- M1 (Kurumsal Siddet),
- M2 (Yapisal Siddet),
- M3 (Fiziksel Siddet),

- M4 (Nefret Soylemi).
3. Her kutunun yanina ya da Uzerine birer kilit yerlestirilir
- M5ile M1, (kod 3600)

- M6ile M2, (kod 3500)
- M7 ile M3, (kod 2000)

- M8ile M4, (kod 1088)
4. Gerekli materyalleri/elementleri kutularin iclerine yerlestirin.

- M1. Kutu 1 (Kurumsal Siddet)

- MI12 Zarf1l

- E5 Gb6¢ eden birinin yazili deneyimi

- MI12 Zarf 2

. E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma Izni Basvurusu 1

. E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma izni Basvurusu 2
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https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1.TWTNEMG/
https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1.TWTNEMG/

~ E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma izni Basvurusu 3
- M12 Zarf 3 (arkasina bircok kez UV ile yazin: HOSGELDiNiZ)
- E7 Beyaz Kagit + UV Mesajl

- M2. Kutu 2 (Yapisal Siddet)

- M16 Kutuyu dolduracak kadar mercimek

-~ M3. Kutu 3 (Fiziksel Siddet)

- M17 ve E8icinde

- M4. Kutu 4 (Nefret Soylemi)

- E9icinde

5. Tum kutulari kapatip kilitleyin (M1-M4).

6. Renklijetonlari hazirlayin:

- E2,E3 & E4 Oyun Yoneticisinde bulunmalidir.

7. Zamanlayiciy! hazirlayin M13. Kasiyer zamani yonetir ve oyun sirasinda s6zIU olarak
dile getirir.

8. internet baglantisini kontrol edin ve online miizenin yiiklendiginden emin olun.

9. Katihmcilar girmeden, kilitleri, materyalleri ve her seyin yerini son bir kez kontrol
edin.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, her katihmci grubu odaya girmeden énce
tekrarlanmalidir.

ONERILER:

— Oyun alanini kurarken: Her ipucunun yerini mutlaka aklinizda tutun! Bu sayede

oyuncularin oyun sirasindaki ilerleyisini takip edebilir ve onlara dogru ipuclarini
verebilirsiniz.

- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalari mamkundar.

3 Adim adim uygulama

3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

- TUum oyun medyasini hazirlayin, odayi kurun ve tamamlandiginda geri yerlestirin;

- Katiimcilari karsilayin ve oyun baslamadan énce hedeflerini tamamlamak adina
onlari oyunun atmosferine sokun;

— Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;
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- Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin dnemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katilimcilarla 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:
Oyun Yoneticisi, oyun sirasina kasiyer rolunu oynar.
Bu sirada sunlari yerine getirir:
- Durumu goézlemler ve ipuclari saglar

- M1 Kutusu (Kurumsal Siddet) i¢in katilimcilar, bulmacayi ¢6zdukten sonra gidip Oyun
Yoneticisinden 1si1g1 ister. Onlara UV 1sigini verir. Sonra gelip ona HOSGELDINIZ
derler ve M1 kutusunu tamamlamis olurlar. O da onlara jetonlari verir.

- M2 Kutusu (Yapisal Siddet) icin katihmcilar, Oyun Yoneticisine isaretlenmis 5
mercimek verir. M2 Kutusunu tamamlamis olurlar ve onlara jeton verilir.

- M3 Kutusuna (Fiziksel Siddet), kan izlenimi vermek icin kirmizi boyayla boyanmis
beyaz kagitlar yerlestirilir. Her bir kagit parcasinda bir harfin mors kodu yazilr. Bu
harfler GEREKCE YOK s&zunl olusturur. GEREKCE kelimesinin harflerinin mors
kodlari siyah kalemle, YOK kelimesinin harflerinin mors kodlari ise kirmizi kalemle
yazilir. Bu kutuyu tamamlamak icin bu iki kelimeyi sGylemeleri gerekir.

Input:
NEVER JUSTIFIED

https://morsecodetranslator.com/

- M4 Kutusu (Nefret Séylemi) icin testi tamamladiktan sonra, kagidi size verirler. Kutu
tamamlanir.

- Takim bir sandigi tamamladiktan sonra, kasiyer rolinu Ustlenin ve tamamlanan
gorevler karsiliginda onlara su sekilde jeton verin:

- Hangi kutuyu tamamladiklarina bakilmaksizin, jetonlar sdyle verilir
- 1. Kutu tamamlaninca 1 jeton (herhangi bir renk)
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- 2. Kutu tamamlaninca 2 jeton verilir (herhangi bir renk)

- 3. Kutu tamamlaninca 2 jeton verilir (herhangi bir renk)

- 4, Kutu tamamlaninca 3 jeton verilir (herhangi bir renk)

- 4. kutu tamamlaninca ve son 3 jeton da onlara verilince, ellerinde 3 kirmizi, 2 sari, 2
mavi ve 1 beyaz jeton bulunur. Oyun Yéneticisi onlara su soruyu sorar:

—. JETON MENUSUNU GORMEK ISTER MISIiNiz?

- (Oyun Yoneticisinde sunlar bulunmalidir:

- E2.Karton renklijetonlar (3 Kirmizi, 2 Sari, 2 Mavi, 1 Beyaz) (bnceki kisimda aciklandi)

- E3.Jeton Menusu

- E4. Farklirenklerdekijetonlar (Turuncu, Yesil, Mor ve Pembe). Uzerlerinde kodlar
bulunur.

- Evet dediklerinde, Jeton MenUsU E3 onlara verilir.

- Ticaret ofisi rolU Ustlenen kasiyer, verdikleri jetonlarin renklerine gore soyle takasta
bulunur:

— 1mavi+1sari verirlerse, onlara 1l yesil jeton verilir

- 1sarn +1kirmizi jeton verirlerse, onlara 1 turuncu jeton verilir

- 1mavi+1kirmizijeton verirlerse, onlara 1 mor jeton verilir

- 1lkirmizi + 1 beyaz jeton verirlerse, onlara 1 pembe jeton verilir

Yeni jetonlara yazilacak olan mesajlar:

@ Orange token — ALMOST @ Purple token — TO THE
A19)-L(4A)-M(5)-0(7)-S11)-TA2) |TA2)-0(7)-T@12)-H(26)-E(23)
EJ194571112 £J127122623

@ Green token — CLOSE % Pink token — SOLUTION

C(21)-L (4)-0(7)-S (11)-E (23) S(11)-0(7)-L(4)-U(3)-T12)-1(1)-0
EY21471123 7)-N@®6)EJ11741312176

Bu mesajlar rastgele sayilar degil, spesifik bir sayisal sifre kuraliniizlerler:(i=1,j=2,k=3,1=4.....

Sayllar Z =

“IPUCLARI”

18%e ulasinca, A= 19'a geri doénerler). PEMBE PANTER POSTERI'nde yazilan
kelimesinden dolayi anlayacaklar. Fark edememeleri durumunda, Oyun Yoneticisi

postere bakmak icin onlari tesvik etmelidir.

Onemli “dikkat dagitma” notu
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Bir katiimci Pembe Panter posterine cok erken odaklanirsa, Oyun Yoneticisi dikkatlerini
baska bir yere yonlendirmeli ve posterin son asamaya kadar dikkat cekmemesini
saglamalidir.

Son asamada katlimcilar PEMBE RENGIN COZUM OLDUGUNU anlar. Onlerinde bulunan
PEMBE PANTER POSTERININ arkasinda, odadan basariyla kactiklarini bildiren bir tebrik mesaiji
vardir.

3.2 Giris ve talimatlar

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

Katiimcilara daha dnce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve isleyisini onlara aciklayin.

Katimcilara 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 glic kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

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

— Bulmacalari verimli bir sekilde ¢dzmek icin birbirinizin bakis acilarini dinlemek ¢ok
onemlidir.

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

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

— Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.
— Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yonetimi cok dnemlidir. Tum bulmacalari ¢6zmek

ve sure dolmadan gorevi tamamlamak icin yeterli zamaniniz oldugundan emin
olmak amaciyla oyun boyunca temponuzu ayarlayin.

— Olumlu ve cesaret verici olun. Olumlu bir tutum sergileyin ve takim arkadaslarinizi

cesaretlendirin. Zorluklar karsisinda birbirinize destek olun ve basarilarinizi
birlikte kutlayin.

- Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

ederseniz, oyun yoneticisinden ipucu veya yardim istemekten cekinmeyin. Onlar
size rehberlik etmek ve keyifli bir deneyim yasamanizi saglamak icin oradadir.

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen glvenlik kurallarina
dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
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verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

— Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi
kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kagis odasindan
cilkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

*PUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

Ek talimatlar:

Deneyim online muzede baslar. Katiimcilar muzeyi dikkatlice incelemeli cunku oradaki
kodlar fiziksel odadaki kilitleri agmalarini saglayacaktir.

Kilitler yalnizca online muzeden edinilen kodlarla acilabilir. Kod tahmini yapmak ya da
Kilitleri zorlamak mumkun degildir.

Bir kutu tamamen cozuldugu zaman, katihmcilar kasiyere gidip cdézUmleri dogrulamahdir.

Renkli jetonlar yalnizca kasiyer tarafindan saglanir ve onun izni olmadan alinmamall ya da
takas edilmemelidirler.

3.3 Ipuclari ve pUf noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; 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.

Buraya 6zel ipuclar eklenebilir:

- Kacis odasi zor degil ancak ipucu verirken kasiyerin neseli bir tavir sergilemesi
onemlidir.

3.4 Oyunun seyri

1. Kacis odasl dogrusal ancak esnek bir akisi takip eder; cevrim ici kesif asamasini
fiziksel problem ¢6zme deneyimiyle birlestirir. Sandiklarin ¢ézulme sirasi degisebilir,
ancak oyunun genel ilerleyisi ayni kalir.

2. Giris ve odaya giris. Kasiyerin tanitimi yapmasi ve kurallari aciklamasinin ardindan
katihmcilar odaya girer ve muze ziyaretgisi rollerini alirlar. Kasiyer, oyuna online
muzeyi kesfederek baslamalarini ister.

3. Online mUze kesfi. Katiimcilar, karsilama noktasindaki bilgisayardan online 360°
mUzeye erisir. Sanal sergiyi kesfeder ve sergilenen tablolarla etkilesime girerler.
Muze, ciftler halinde duzenlenmis sekiz tablo icerir. Her tablo c¢ifti bir siddet tlrtyle
iliskilidir ve ortak bir mantiksal ya da matematiksel isleme yonlendirir. Her islemin
¢OzUmu dort haneli bir kod verir.

4. Kilitlerin aciimasl. Katilimcilar, online muzeden elde ettikleri kodlari kullanarak
odadaki kutularin Kilitlerini acarlar. Her kilit bir kutuya erisim saglar, ancak kutulari
hangi sirayla acacaklarina katimcilar karar verir

5. Kutularin ¢ézulmesi. Her kutunun iginde:
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- M1I: Katilimcilar M12.1 zarfini acip metni okurlar. Ardindan M12.2 zarfini acar ve

kendilerini kasiyerden isigl isteme sonucuna gotlurecek 3 bulmacayi ¢ozerler.
Zarflarin arka yuzunde yazili olan “HOSGELDINIZ” kelimesini fark eder ve bu
kelimeyi kasiyere sdylerler.

— M2: Katihmcilar kutuyu acar ve siyah kalici kalemle isaretlenmis 5 mercimek
bulurlar. Gérevi tamamlamak icin mercimekleri kasiyere verirler.

— M3: Katilimcilar kutuyu acar ve icinde ¢cok sayida kanh kagit bulurlar. Kagitlari

actiklarinda her birinde bir mors harfi oldugunu kesfederler. Kutunun icinde
ayrica bir mors kod ¢éztcu bulunur.

-~ M4: Katilimcilar kutuyu acar ve kisi basi bir kagit alirlar. Bu, “3 Dakika Testi”nin bir

versiyonudur. Testi sonuna kadar tamamlayip kasiyere teslim ederler ve
jetonlarini alirlar.

6. Jeton dagitimi. Kasiyer, c6zUmleri dogruladiktan sonra tamamlanan kutunun
sayisina gore renkli jetonlar verir. Kutularin hangi sirayla tamamlandigi jeton dagitim
kurallarini etkilemez.

7. Jeton degisim asamasl. Dort kutunun tamamlanmasinin ve son jetonlarin
verilmesinin ardindan kasiyer, katihmcilara “Jeton MenUsU’nt gormek isteyip
istemediklerini sorar. Katihmcilar bu menUyU kullanarak temel renkli jetonlari yeni
renklerle degistirebilir. Tum degisimler kasiyer tarafindan onaylanmalidir.

8. Final c6zUmU. Degisim sUreci boyunca katihmcilar cesitli jetonlar elde eder; 6zellikle
pembe jeton, kacis odasinin son anahtarini temsil eder. Bu jetonun Uzerinde sayisal
bir kodlama bulunur ve katilimcilar bu kodu Pembe Panter posterindeki ipucuyla
cozerler.

9. Katiimcilar karsilama noktasini goézlemleyip renk ile Pembe Panter posteri
arasindaki baglantiyr tekrar kurarak oyunun son adimini kesfederler. Posterin
cevrilmesiyle tebrik mesaji ortaya ¢ikar ve kacgis odasinin basariyla tamamlandigl
anlasilr.

10.Oyunun sonu. Kasiyer, kacis odasinin tamamlandigini dogrular ve katilimcilari
degerlendirme asamasina davet eder.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?
Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?

Tartisma:

Oyun yoneticisi, egitsel konuyla ilgili bir tartisma asamasini yonetir. Katilimcilarla birlikte
Oyun yoneticisi, bu kacis odasi deneyiminden &grenilmesi gereken dnemli noktalari
degerlendirir.

Egitim konusuna 6zgu sorular buraya eklenmelidir.
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- Kacis odasi sirasinda Fiziksel Siddet gézlemlediniz mi? GUnlik yasaminizda bununla
ilgili 6rneginiz var mi?

- Kacis odasl sirasinda Kurumsal Siddet goézlemlediniz mi? Gunluk yasaminizda
bununla ilgili 6rneginiz var mi?

- Kacis odasi sirasinda Nefret Soylemi gbzlemlediniz mi? Gunluk yasaminizda bununla
ilgili drneginiz var mi?

- Kacis odasi sirasinda Yapisal Siddet gozlemlediniz mi? Gunluk yasaminizda bununla
ilgili 6rneginiz var mi?

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

Katihmcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katihmcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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Kunye

Bu Yontemsel Kilavuz, Erasmus+ projesi “Inclusive pathways to peace (Barisa
Giden Kapsayici Yollar), 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458”
kapsaminda hazirlanmistir.

Bu proje Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmistir.

Yayincli Genel Yayin Yonetmeni
ASSOCIATION LIGHT Marija Risti¢, Association Light
SIME KATICA 1 T
15000 SABAC - SERBIA asarim
nvo.svetlost@gmail.com Vojislav Radosavljevic

Katkida bulunanlar

Sasa Despotovi¢, Gordana Mandi¢ Radosavljevié, Nikolina Jurekovi¢, Magdalena Devic,
Kemal Ashik

Temmuz 2026.
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