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Uvod

Metodoloski vodi¢ ,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, inkluzivnost i razumevanje,
doprinoseci na kraju izgradnji kohezivnih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (Open Educational Resources OER) kao
dinamicnog i interaktivnog okruzenja, zelimo da praktiCarima omogucCimo prakticno
iskustvo koje mogu direktno da primene u svojim inicijativama usmerenim na mlade, Cime
doprinosimo jacCanju kapaciteta omladinskih organizacija i organizacija za mlade nudeci
praktican resurs za omladinski rad.

UkljucCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, kao sto su fotografije/video-zapisi od 360
stepeni i proSirena 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 reC o mladima, opsti cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa jeste da doprinesu
unapredenju kritickog misljenja i reSavanja problema, donosenja odluka, timskog rada,
medijske pismenosti, komunikacije i saradnje, liderstva, profesionalizma i snazne empatije
medu mladima, kroz aktivno 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.

C Yntate

3

Co-funded by
the European Union



Kontekst projekta

LInkluzivni putevi ka miru (Inclusive pathways to peace),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458“ je Erasmust+ KAZ 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 na igri i 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 koriscenja 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.

P Ty A,
Co-funded by L ' A\ T4 R My /CENCY FOR E
; Udruga Studio B £rfier), { JBILITY AND rasmus+
- the European Union @ fuga Studio ' W E‘ ETJ(\S:E%E(R:dilFS Enriching lives, opening minds.

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 cCetiri
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 korisCenje obrazovnih soba za bekstvo
u svom radu.

Nadamo se da Cete uzivati u njegovom koris€enju koliko smo mi uzivali u procesu
njegovog stvaranjal
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1. Peflia

1.1 Uvod

A) Kontekst

,Petlia“ je obrazovna soba za bekstvo koja se fokusira na temu izlozenosti
marginalizovanim grupama — temu koja je izvuCena iz istrazivanja koje su sproveli
omladinski timovi u partnerskim zemljama u ranijim fazama IPP projekta. Soba za bekstvo
povezana je sa opstim ciljevima projekta, jer pruza inovativan nacCin za razgovor o
marginalizaciji, diskriminaciji i ljudskim pravima. Soba za bekstvo istrazuje istoriju razlicitih
marginalizovanih grupa (kao sto su LGBTQIA+ zajednica, migranti/izbeglice i osobe sa
invaliditetom) u kontekstu ljudskih prava u okviru Univerzalne deklaracije o ljudskim
pravima.

Napomena: Ova soba za bekstvo dotiCe se osetljivih tema, ukljuCujuci one zasnovane na
seksualnosti, rodu, sposobnosti i pravnhom statusu (tj. statusu migranta, izbeglice), kao i
seksualnom zdravlju.

B) Vizualna prezentacija sobe

Prostorija je podeljena na 4 zone trakama nalepljenim na pod: jedna zona predstavlja
masinu za putovanje kroz vreme, a tri razliCite zone predstavljaju istoriju razlicitih
marginalizovanih zajednica/grupa — poput kvir zajednice, kao i faktora kao sto su migracija
i kretanje ili razliCiti naCini komunikacije koji mogu dovesti do marginalizacije odredenih
grupa/pojedinaca.

Zona 1 je maSina za putovanje kroz vreme u kojoj ucesnici nailaze na sto (prekriven
aluminijumskom folijom ili sjajnim papirom) koji ima futuristicki izgled.

Zona 2 (levo) predstavlja prostor grupe za LGBTQIA+ prava, sa raznovrsnim posterima i
zastavama na zidu.

Zona 3 je odeljenje ,izgubljenih i nadenih stvari“ na aerodromu u Nemackoj. U njoj se
nalaze tri koverte (koje predstavljaju prtljag/kofere) jedna pored druge. Ova zona fokusira
se na razliCite uzroke migracije, ukljucujuci odliv mozgova, ekoloske razloge/klimatske
promene/prirodne katastrofe i konflikte/rat/raseljavanje.

Zona 4 predstavlja izlozbu o nacinima komunikacije. Zid u ovoj zoni ima slike simbola koji
predstavljaju neki oblik jezika i alata za komunikaciju. Tu su slike egipatskih hijeroglifa,
znakovnog jezika, abecede, brojeva i emotikona. Ova zona poziva uCesnike da koriste
znakovni jezik kako bi otkrili jedan od tragova.

C) Obrazovni ciljevi
0 Identifikovanje i sticanje informacija o odredenim marginalizovanim grupama,
posebno kvir zajednici, migrantima, izbeglicama i osobama sa invaliditetom.

0 Razvijanje razumevanja o predrasudama i diskriminaciji sa kojom se suocCavaju
marginalizovane grupe.

0 Podizanje svesti o pokretima marginalizovanih grupa kroz perspektivu prava.
0 Razvijanje bolieg razumevanja Univerzalne deklaracije o ljudskim pravima.
0 Razvijanje kritickog i analitickog misljenja.
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0 Unapredivanje vestina saradnje | timskog rada.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:16-30
Preporuceni broj ucesnika: 6-8

Profil grupe: Mladi i/ili omladinski radnici zainteresovani za razvijanje dubljeg razumevanja
marginalizovanih grupa i njihovog polozaja u okviru perspektive ljudskih prava.

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,
izbegavajucCi 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 sviigraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu.

1.2 Priprema korak po korak

1.2.1 Scenario
Dobrodosli, putnici kroz vreme.

Savet vas je paZljivo odabrao za jednu misiju. Dogodilo se nesto sasvim neobicno i morate
brzo da reagujete. Clanci Univerzalne deklaracije o ljudskim pravima nestali su iz istorije!

Ako se Univerzalna deklaracija o ljudskim pravima ne pronade, ljudi bi mogli zaboraviti
svoja prava. Ako zaborave svoja prava, ne mogu ih braniti. Ako ne mogu da brane svoja
prava, ne zelim ni da pomislim na posledice.

Moracete da preskacete kroz razliCite godine i uCite o razlicitim grupama koje su dozivele
razli¢ite borbe. Neke od njih moZda su na sasvim drugacijim putevima od vasih. Clanci su
rasuti po razlicitim godinama — neki mogu biti na vidljivom mestu... za druge ¢ete mozda
morati da kopate malo dublje!

Vasa misija je jednostavna: Pronadite clanke. Popravite deklaraciju. Prekinite petlju.
Obnovite nadu i otpornost. Spasite covecanstvo. Lako kao pasulj.

1.2.2 Ciljigre

Petlja je soba za bekstvo koja simulira putovanje kroz vreme kroz razlicite godine. Cilj je
prikupiti informacije o razliCitim marginalizovanim grupama ili razlicitim faktorima koji
dovode do marginalizacije. UCesnici Ce posetiti razlicite zone kako bi saznali o razlicitim
grupama, pronasli nedostajuce clanke i ponovo sastavili Deklaraciju.
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Tokom svog putovanja pronaci ce neke od clanaka rasute okolo, dok ¢e za druge biti
potrebna dodatna istraga. Tokom putovanja istrazivace prekretnice i vazne dogadaje za
LGBTQIA+ zajednicu; razvijati razumevanje razliCitin oblika migracije kroz primere iz
proslosti, sadasnjosti i buducnosti, kao i razvijati razumevanje o tome kako razlicite grupe
koriste razlicite nacine komunikacije.

Kada se prikupe svi Clanci, ucesnici Ce se okupiti u zoni masine za putovanje kroz vreme
kako bi razmislili i propitali funkciju ljudskih prava, borbu za sticanje prava i funkciju ljudskih
prava — posebno kroz perspektivu grupa koje imaju istoriju suoCavanja sa diskriminacijom.

1.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se koristi:

j Area 2 E22 Area 3 M8 \

Area 4 \ l
E9 ‘ M5 M6 M7
E8 b’ 4 b’ ! 1 F, ’4 i
E19
- E11 E12 E13 E16
E10
E20
E6 E17
' E21
E18
ES E3 ,- 9 M10 Fia ;
o e
Ea AA sl =
- place on the
E22 desk)
o L ”
Areal

QR for scanner (to
\ be placed on de(stk) /
1.2.4 Materijali
M1. Sto/radni sto

M2. Marker

M3. Aluminijumska folija/sjajna hartija za prekrivanje povrsine stola

Y s Y st N

M4. Digitalni sat, dzojstik, stara tastatura ili drugi predmeti koji mogu docarati
osecCaj masine za putovanje kroz vreme, postavljeni na sto

0 Mb5. Koverta
0 Me6. Koverta
0 M7.Koverta
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M8. Zvucnik

MO. Papir (za uCesnike da beleze tragove)

Y i Y |

M10. Olovka (za ucCesnike da beleze tragove)
0 M11. Traka za podelu zona u sobi i lepljenje elemenata na zidove

Dodatno:

UcCesnici ce morati da imaju najmanje jedan pametni telefon u grupi jer
¢e morati da skeniraju QR kod za skener i skeniraju trigere. QR kod za
skener treba da bude postavljen na sto u Zoni 1. QR kod se moze
pronaci na poslednjoj stranici DIY vodica. Skener mozete pronaciina
sledecem linku: https://theloopcyprus.netlify.app/

SCAN

Na gore navedenom spisku materijala navedeni su materijali koji mogu podrzati atmosferu
sobe za bekstvo. Medutim, slobodno dodajte materijale koji ¢e doprineti unapredenju
atmosfere sobe.

Internet veza bice potrebna za skeniranje QR koda i trigera za AR i 360° elemente.

Pustite pozadinsku muziku kako biste podigli atmosferu sobe. RazliCite opcije mozete
pronaci pretrazivanjem kljucnih recCi poput ,time machine®, ,futuristic® i/ili ,cyberpunk® na
onlajn platformamaiili striming servisima.

Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga Game Master moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je
45 minuta.

1.2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrsSiti pre nego sto svaka grupa ucesnika zapocCne svoje
putovanje kroz sobu za bekstvo.

Najpre se uverite da su svi materijali koji ¢ine sobu (M1-M11) rasporedeni u skladu sa
zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledece korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — modula za samostalnu izradu elemenata, tako da bude
spremna za igranje:

1. Podelite sobu na razlicite zone koristeCi traku (M11). Pogledajte raspored sobe
iznad za vizuelni vodic.

2. Zonal: Postavite sto (M1) nasuprot ulaza.

3. Prekrijte povrsinu stola aluminijumskom folijom ili sjajnim papirom za pakovanje
(M3) kako biste docarali futuristicki izgled.

4. Na sto postavite marker (M2), pismo dobrodoslice (E1), Univerzalnu deklaraciju o
ljudskim pravima (E2) i QR kod za skener. Takode, na sto stavite olovku (M9) i papir
(M10) koje ucesnici mogu Kkoristiti za beleske i kalkulacije tokom reSavanja
zagonetki.

5. Ako su dostupni, mozete dodati materijale poput digitalnog sata, dzojstika,
tastature ili drugih predmeta (M4) u dekorativne svrhe kako bi doprineli atmosferi.
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https://theloopcyprus.netlify.app/

6. Zona 2: Na traku koja deli Zonu 1i Zonu 2 zalepite obavestenje koje glasi ,Putovanje
1: Kancelarija grupe za LGBTQIA+ prava, Amsterdam, Holandija, pre dve decenije”
(E3).

7. KoristeCi traku (M11), zalepite sledeCe postere na zid: zastava ponosa (E4), trans
zastava (E5), statua Fredija Merkjurija (E6), ,Jesi li prijatelj Doroteje?“ (E7), ,Ljudska
prava su za svel!“i ,Ljubav je ljubav!“ (E8) i Roze trougao (E9). Ako imate zastavu
ponosa i/ili trans zastavu, mozete koristiti te, i priloziti prateci tekst uz zastave.

8. Zona 3: Na traku koja deli Zonu 2 i Zonu 3 zalepite obavestenje koje glasi
~Putovanje 2: Odeljenje izgubljenih i nadenih stvari, Aerodrom u Nemackoj, 2030.“

(E10).
9. Postavite tri koverte sa svim neophodnim elementima unutar njih (M5 - E11, M6 -
E12, M7 - E13).

10.Zona 4: Na traku koja deli Zonu 3 i Zonu 4 zalepite obavestenje koje glasi
~Putovanje 3: ,Znaci razgovora®“, Budimpesta, Madarska, 2013." (E14).

11. Na zid postavite Brojeve (E15), Latinsku azbuku (E16), Emotikone (E17), Emotikon
palca gore (E18), Azbuku znakovnog jezika (E19), Egipatske hijeroglife (E20) i
Morseovu azbuku (E21).

12. U svakoj zoni pobrinite se da sakrijete neke od nedostajucih ¢lanaka (E22). Isecite
Clanke iz E22 pojedinacno i sakrijte ih u razlicitim zonama sobe. Mogu biti zalepljeni
iza materijala, na podu, na zidovima ili ispod bilo kojih rekvizita koje ste postavili u
sobu.

13. Zvucnik (M8) mozete postaviti u bilo koji ugao sobe u zavisnosti od velicine i oblika
prostorije.

14. Preostale cClanke (E23) treba iseci pojedinacno i Cuvati kod game mastera, koji Ce ih
predati kada ucesnici zavrSe odgovarajucu zagonetku ili pronadu relevantan trag
(pogledajte odeljak ,Specificnosti uloge GM-a u ovoj sobi za bekstvo® za vise
informacija).

Koraci 1 do 14 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 da im date prave
nagovestaje.

0 Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igracCi
nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slucajno zadrzali u dzepovima.

1.3 Implementacija korak po korak

1.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;
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0 Dobrodoslicaigracimaiuvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;
0 Pracenjeigre kako biim pomogao, dao nagovestaje ili savete;

0 Nakon zavrsetka misije, game master je tu da debrifuje saigracima 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 docCekuje ucCesnike u prostoriji tako Sto naglas Cita Poruku dobrodoslice.
On/ona je predstavnik Saveta. Ton voditelja igre treba da bude zabrinut, ali formalan,
smiren i pribran.

Game master ce takode kod sebe imati neke od clanova i davace ih uCesnicima kada
otkljucaju tragove ili pronadu odgovore. Evo tragova koje ucesnici moraju da rese kako bi
dobili clanove od Game mastera:

- U oblasti 2: Kada ucCesnici saberu sve datume pomenute u elementima i dodu do
odgovora ,2“ game master im daje Clan 2 (E23).

- U oblasti 3: Kada ucesnici poredaju reci u ispravan redosled, game master im
daje Clan 13 (E23).

- U oblasti 3: UCesnici pronalaze poruke u Morzeovom kodu koje mogu da rese
samo ako provere tabelu Morzeovog koda u oblasti 4 (E21). Kada pravilno utvrde
broj clana desifrovanjem koda, voditelj igre im daje Clan 27 (E23).

- U oblasti 4: Kada ucesnici tacno prepoznaju da znakovi u 360 prostoriji ukazuju
na broj 25, game master im daje Clan 25 (E23).

Game master treba da obavesti ucesnike na svakih 15 minuta o preostalom vremenu,
ukoliko tajmer nije vidljiv u prostoriji.

1.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima 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 kljuc uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.
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Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno resavanje
zagonetki.

Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci tragove, alate
i znanja i vestine vasih saigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli reSenja za izazove.

Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cil].
Upravljajte vremenom. Upravljanje vremenom 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.

Ostanite pozitivni i ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte saigrace.
Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite uspehe.

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. |zbegavajte 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.

Pre svega, 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.

1.3.3 Nagovestaji i saveti

Tokom igre, game master treba da posmatra i daje odredene nagovestaje ili savete
igraCima. Predlozili smo neke nagovesStaje 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 pokusSaju da sami dodu do
resSenja; nagovestaje davajte samo ako budu zatrazeni ili u slucaju da su igraci u zastoju.

Ovde se mogu dodati specificni nagovestaiji:

0 Game master moze da obavesti ucesnike da se Univerzalna deklaracija o

ljudskim pravima sastoji od ukupno 30 Clanova.

0 Game master treba da obavesti ucesnike da su neki ¢lanovi razbacani po

prostoru, dok se do nekih moze docCi samo reSavanjem zagonetki i desifrovanjem
tragova.
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0 Ako ucCesniciimaju poteskoca sa desifrovanjem poruka ili raCunanjem, game

master moze da ih podseti na olovku i papir na stolu koje mogu da koriste za
hvatanje beleski.

0 Ako je ucesnicima potrebna pomoc oko okidaca, game master treba da ih
podseti da se na stolu nalazi QR kod.

1.3.4 Tok igre

1.

UcCesnici ulaze u prostoriju i vide sto sa markerom, Porukom dobrodoslice i
nepotpunom Univerzalnom deklaracijom o ljudskim pravima, QR kod za skener, kao i
olovku i papir. Dok ulaze, game master Cita Poruku dobrodoslice i daje kontekst igre.

UcCesnici pocCinju sa oblascu 2 koja se fokusira na prava LGBTQIA+ zajednice.
Pazljivije posmatraju poster i slike na zidu kako bi otkrili koji ¢lan nedostaje u ovoj
oblasti.

Jedna od slika (roze trougao) aktivira poruku kada se skenira. Ovaj okidac pruza
informacije o roze trouglu u kvir istoriji i daje uputstvo kako da se resi trag.

Okidac objasnjava da ucesnici treba da pronadu sve datume koji su pomenuti (1979,
1999, 1939, 1996) u elementima, saberu sve cifre svih datuma dok ne dodu do
jednocifrenog broja.

(1+9+7+9) + (1+9+9+9) + (1+9+3+9) + (1+9+9+6) = 101
1+0+1=2
Clan 2!
Kada uéesnici dodu do zakljuéka da je odgovor , 2 game master im daje Clan 2.

UcCesnici prelaze u oblast 3 sobe za bekstvo koja se fokusira na razliCite oblike
migracije i kretanja. U ovoj oblasti, ucesnici pregledaju tri koverte koje sadrze slike,
reCi i poruke napisane Morzeovim kodom. Slike daju nagovestaje o razlicitim
razlozima zbog kojih ljudi migriraju ili traze azil: zivotna sredina/klima, konflikt i
nezaposlenost/odliv mozgova.

Ovde treba da uzmu sve reci koje su pronasli u kovertama i poredaju ih u ispravan
redosled kako bi upotpunili reCenicu. Kada to urade, game master proverava dali je
tacno i daje im Clan 13. Tacan redosled reci je sledeéi: ,Svako ima pravo na slobodu
kretanja i boravka unutar granica svake drzave.”

U kovertama Ce ucesnici takode pronaci poruke napisane Morzeovim kodom. Moci
Ce daih desifruju tek kada predu u oblast 4.

UcCesnici prelaze u sledecu oblast, gde nailaze na razlicite znakove i simbole kao sto
su latinica, brojevi, emodziji, alfabet znakovnog jezika, Morzeov kod, egipatski
hijeroglifi i ,palac gore“ emodzi.

10.UcCesnici ¢e primetiti Morzeov kod na zidu i da poruke pronadene u oblasti 3 mogu

da se desifruju uz pomoc¢ ovog postera. Ako uspeju da poredaju poruke pravilnim
redosledom i desifruju ih, doCi Ce do zakljuCka da poruka glasi , Twenty Seven®.

11. Game master daje uc¢esnicima Clan 27.

12. Kada se skenira, emodzi ,palac gore” vodi ucesnike u 360 prostoriju napustene hale

sa znakovima po zidovima.
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13. Na zidovima napustene hale ucesnici vide razliCite slike pokreta ruku. Ovi pokreti
mogu da se desifruju pomocu alfabeta znakovnog jezika koji se nalazi na jednom od
postera u stvarnoj prostoriji.

14.UcCesnici Ce koristiti poster sa alfabetom znakovnog jezika zaleplijen na zidu i
pokusaCe da desifruju na koji Clan se odnosi. Ako pravilno desifruju, doCi Ce do
odgovora da je u pitanju Clan 25.

15. Kada se ovo resi, game master im daje pisanu verziju Clana 25.

16.Pored clanova koji se dobijaju resavanjem zagonetki i desSifrovanjem poruka,
ucesnici Ce pronaci i druge Clanove razbacane po razlicitim oblastima u prostoriji.

17. UCesnici se vracaju na pocCetnu tacku sa svim informacijama koje su prikupili kroz
razlicite oblasti.

18.0ni upotpunjuju Univerzalnu deklaraciju o ljudskim pravima clanovima koje su
pronasli tokom svog puta.

19.Kada Univerzalna deklaracija o ljudskim pravima bude zavrsena, ucesnicima se
cestita jer su obnovili ljudska prava i uspesno zavrsili svoju misiju.

20.Game master zatim prelazi na debrifing koristeci pitanja navedena u nastavku.
1.3.5 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 da koristi sledeCa pitanja kako bi podstakao diskusiju o marginalizovanim
grupama, ljudskim pravima i diskriminaciji:

0 Da li ste ranije znali za Univerzalnu deklaraciju o ljudskim pravima? Sta ste o njoj
naucili kroz ovu igru?

0 Dalimislite da se sva prava postuju?
0 Da li verujete da svi ljudi imaju pristup svojim pravima i mogu da ih uzivaju? Ko ima
pristup tim pravima, a ko nema? Zasto?

0 Kako mozemo da doprinesemo tome da svi ljudi uzivaju ljudska prava?

0 Kako mozemo da doprinesemo sprecavanju diskriminacije?

ZajedniCka fotografija: Game master pomaze ucesnicima da naprave grupnu fotografiju
kao proslavu uspesnog zavrsetka.
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Povratna informacija ucesnika: Game master poziva ucesnike da podele dodatne utiske i
komentare koje imaju o ovom iskustvu.
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2. Kancelarija

2.1 Uvod

A) Kontekst

,Kancelarija” je edukativha 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,
¢ineci diskriminaciju manje vidljivom, ali duboko ukorenjenom. U skladu sa opstim ciljevima
projekta, ,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 ravnopravan tretman.

B) Vizualna prezentacija sobe

UcCesnici ulaze u prostor koji je dizajniran da lici na moderno korporativno kancelarijsko
okruzenje, odmah stvarajuCi osecaj formalnosti i kontrole. Osvetlienje 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, dajucCi 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 suoCavaju 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.
0 Jacanje vestina posmatranja i komunikacije.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast: 16-30
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Preporuceni brojucesnika: 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,
izbegavajucCi 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 sviigraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu.

2.2 Priprema korak po korak

2.2.1 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 kre€u 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 kompetitivhom sistemu.

Da li cete uspeti da osigurate svoje mesto u ,Kancelariji“? Zakoracite unutra, navigirajte
kroz birokratiju i vidite kako €e se sve odVvijati!

2.2.2 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 Cine.
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 nemaiju isti pristup niti iste mogucnosti.
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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 ¢e 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, angazujucCe 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.

2.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se koristi:

M2b W E12 s -
}P ﬁ = M6
S E12
M1b !5 o / o= -
— \‘e . Ms M9 pg S
be placed on desk) M? E? r—

‘ Milc
E3 ES |

M10 M10 M10 M2c

7 E15
- L v

2.2.4 Materijali
Namestaj / raspored prostorije

0 Ml 3stola
0 M2.3stolice
0 M3. 2 zakljucane kutije

0 M4.UVIlampa

0 Mb5.1 katanac sa kombinacijom 175
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Mé6. 1 katanac sa kombinacijom ,,264“
M7. Selotejp

M8. Papir i olovka za belezenje tragova
MS9. Zvucnik za audio

M10. 3 koverte

I s e N |

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 Kkoristiti za kreiranje imerzivnhe 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 ? 2
Effects Download - Pixabay) SCAN

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

2.2.5 Kako postaviti sobu

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

Prvo se uverite da ste rasporedili sve materijale koji Cine prostor (M1-M11) u skladu sa
zahtevima rasporeda prostorije.

Pratite sledeCe 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.”

2. 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.”

3. 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).

4. Na dokumentu ,Politike podobnosti kandidata“ (E5), koriste¢i UV olovku (M4),
napisite nedostajuce reci na dokumentu: ,Osigurajte da svi kandidati koji padnu
ispod praga budu eliminisani pre napredovanja; samo oni koji ispunjavaju takve
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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.

5. Postavite poslednji sto (M1lc) na desnu stranu sobe. Ispred stola postavite stolicu
(M2c).

6. 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.

7. 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
dugogodisnju predrasudu, kojom se mora pazljivo upravljati“. RecC ,predrasuda“
treba da bude podvucena kako bi se istakla od ostatka recenice jer je kljuCnarec za
definiciju. Ovde Ce takode pronaci azbuku Morseovog koda (E11) koju Ce koristiti za
otkljucavanje druge zakljucane kutije.

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

9. 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

11. Postavite papir i olovku (M8) u sobu i pobrinite se da ucesnici budu svesni da ih
mogu Kkoristiti 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 Ce se pustati u
petlji tokom cele igre.

Kada su ovi koraci zavrSeni, soba je spremna za ucesnike da zapocCnu 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
potpunostiigrivo.

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.
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2.3 Implementacija korak po korak

2.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 -Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;
0 -Dobrodoslicaigracimaiuvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;
0 -PracCenjeigre 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 osecaj 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, istiCuCi 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 ucesnika, 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 eksplicitnog 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, pojaCavajucCi obrazovne ciljeve i omogucavajuci
ucesnicima da razmisle o simulaciji i primenama u stvarnom svetu.

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

2.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri. Objasnite scenario
ako jos uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise tajmer.
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Pitajte ucCesnike 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 sledecCa uputstva:

a

Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom pazljivo i s
postovanjem.

Ne koristite fizicku silu, ve€ samo mentalne sposobnosti. Nijedan trag nije
zamisljen da bude otkriven lomljenjem elemenata sobe.

Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa clanovima tima.

Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno reSavanje
zagonetki.

Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci tragove, alate
i znanja i vestine vasih saigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli reSenja za izazove.

Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cilj.
Upravljajte vremenom. 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.

Ostanite pozitivni i ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte saigrace.
Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite uspehe.

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. |zbegavajte 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.

Pre svega, 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.
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2.3.3 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 su igraci 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 zaglavljeno duzi vremenski period, osiguravajuci
da iskustvo nejednakog pristupa ostane smisleno. Nagovestaji mogu ukljucCivati blage
podsticaje kao sto su:

0 Podsecanje ucesnika 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 NaznacCavanje 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 reciili njihovo postavljanje.

2.3.4 Tok igre

1. Ucesnici ulaze u kancelarijski prostor i game master (HR menadzer) rasporeduje
ucesnike u grupe. Svaki tim dobija svoju kovertu sa dodeljenim alatima:

e Tim 1: Propusnica za pristup telefonu
e Tim2:UVsvetlo
e Tim 3: Prazna koverta

2. Ne postoji odredeni redosled kojim ucesnici prolaze kroz sobu, mogu prikupljati
reci sa svih mesta.

3. Ucesnici sa ,propusnicom za pristup telefonu® treba da skeniraju QR kod kako bi
dobili pristup skeneru. Neki tragovi zahtevaju korisCenje alata (UV svetlo ili
mobilni telefon).

4. Kada ucCesnici otkriju sliku prstena medu dokumentima za intervju ili
biografijama, skeniraju je, sto generise video intervjua sa kandidatkinjom, sa
beleSkama ispitivaca.

5. Ucesnici razmisljaju o normalizovanoj, ali diskriminatornoj prirodi ovih pitanja,
prikupljajuci 4 reci koje su deo nepotpune definicije: rod, bracni, normalizovane,
prakse.

6. 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
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koji ispunjavaju takve skrivene kriterijume imaju potpun pristup.” ,0Ova pravila
odrazavaju institucionalne pragove primenjene na sve kandidate.” Reci ,takve“ i
»,Na“ napisane su UV olovkom i nisu vidljive.

7. Timovi pronalaze reCc STAROST suptilno ugradenu u ocene ucinka ili druge
dokumente.

8. Interakcijom sa njom (putem QR koda) otkriva se broj 175, predstavljen kao
kombinacioni kod za zakljuCanu kutiju sa leve strane. Medutim, cak i 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 recCi 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 suocCiti 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 recCi za finalnu definiciju:
drustvena, prednost, svesnost, uticati i institucionalna.

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

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

Ucesnici istrazuju virtuelni prostor, prikupljajuéi skrivene reci: ,pristup®, ,koji“

JJezik® ,politike®.

15. UcCesnici primecuju 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 iinvaliditet.

16. Na zidu je zalepljena fragmentovana definicija Institucionalne diskriminacije, sa
vise praznih mesta koja predstavljaju kljucne koncepte.
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17. Svaki tim doprinosi recima koje je prikupio.

18. Kroz saradniju, 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.

2.3.5 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 sledecCa 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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3. Realnost. 404

3.1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba za bekstvo smesta ucesnike u svet blize buducnosti gde sve izgleda savrseno |
glatko, bezbedno i besprekorno povezano. Algoritmi tiho oblikuju ono sto ljudi vide, misle i
veruju, dok ekrani prelivaju umirujucim porukama i uglacanim istinama. Ipak, ispod ove
digitalne harmonije, pocinju da se pojavljuju pukotine. Nedoslednosti, lazne vesti i suptilna
iskrivljavanja nagovestavaju da nije sve stvarno. Zarobljeni unutar pazljivo konstruisane
iluzije, igracCi moraju da preispitaju informacije, prepoznaju manipulaciju i razmisljaju kriticki
kako bi otkrili istinu. Samo oni koji se usude da pogledaju dalje moci Ce da pobegnu.

B) Vizualna prezentacija sobe

Ova soba je osmisljena kao jedan fiziCki prostor koji se vizuelno transformise u tri razlicite
stvarnosti tokom igre. Od trenutka kada igraci udu, okruzenje deluje vestacki, kontrolisano
i blago uznemirujuCe — kao da je stvarnost oko njih pazljivo dizajnirana, a ne ono sto bi
trebalo da bude normalno.

U prvoj fazi, Savréeni feed, soba izgleda svetlo i normalno. Ciste bele ili svetle metalne
povrsine, uravnotezeno osvetljenje i minimalna vizuelna buka stvaraju osecaj reda i
stabilnosti. Ovaj prostor deluje mirno, efikasno | umirujuce, sugeriSucCi savrsenstvo,
bezbednost i potpunu sistemsku kontrolu. Osvetljenje je namerno preterano, stvarajuci
suptilnu nelagodu i nagovesSavajuci da ovo okruzenje mozda izgleda suvise lepo da bi bilo
istinito.

Kako igra napreduje, soba prelazi u Zonu greske bez ikakvog fiziCkog kretanja. Osvetljenje
pocCinje da treperi i menja intenzitet, a atmosfera postaje nestabilna. Svetli tonovi blede u
tamnije, otkrivajuci drugi vizuelni sloj istog prostora. Duboke crne, tamno plave i ljubicaste
boje pocinju da dominiraju, transformisuci sobu u digitalni matriks ili svemirsko okruzenje,
a ne fizicku lokaciju na Zemlji. Tokom ove faze, vizuelne greske postaju ucestale. Ekrani i
projekcije prikazuju iskrivljene slike, fragmentovane tekstove i nepoznate simbole koji
podsecaju na napredno znanje ili vanzemaljsku komunikaciju. Apstraktni oblici i grafike
sugerisu vanzemaljski ili ne-ljudski uticaj, ali su ovi elementi namerno nedosledni i nejasni.
Neke vizuelizacije mogu da imitiraju naucne podatke ili autoritativne sisteme, ali sadrze
suptilne greske koje se mogu primetiti samo pazljivim posmatranjem.

U finalnoj fazi, Stvarni svet, soba se stabilizuje, ali se ne vraca u svoju prvobitnu savrsenost.
Vestacki sistem vizuelno nestaje, otkrivajuci uzemljeniju i nesavrseniju verziju prostora.
Kontrast izmedu ranijih faza istiCe kako je percepcija bila manipulisana i podstice igrace da
razmisle o tome Sta su prihvatili kao istinu.

U ovoj sobi, osvetljenje igra veliku ulogu u pripovedanju kroz sve faze. Belo i neutralno
svetlo koristi se na pocetku kako bi se stvorio osecaj reda i kontrole, dok se tamnije crne,
plave i ljubiCaste nijanse pojavljuju tokom faze greske, pracene treperenjem svetla i naglim
promenama intenziteta kako bi se prikazala nestabilnost. U fazi nakon greske, osvetljenje
prelazi na toplije, mekSe tonove — poput prirodnog toplog belog svetla — stvarajuci mirniju
I uzemljeniju atmosferu koja deluje manje vestacki. Zvuk je ovde takode veoma vazan. U
pocetku, muzika je mirna i futuristicka, pojacavajuci ideju savrsenog sistema. Tokom faze
greske, postaje dublja i napetija, sa niskim elektronskim zvucima, Ssumom i efektima
greske. U finalnoj fazi, zvucni pejzaz se polako smiruje u tisu, minimalistickiju muziku, sa
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manje digitalnih efekata i humanijim, reflektivnim tonom — signaliziraju¢i povratak
kontrole igracima.

C) Obrazovni ciljevi

0 Razvijanje vestina kritickog misljenja podsticanjem ucesnika da preispituju izvore
informacija i prepoznaju manipulaciju ili dezinformacije.

0 Povecanje medijske i digitalne pismenosti, pomazuci ucesnicima da razumeju kako
algoritmi, naslovi i narativi mogu da oblikuju percepciju i uverenja.

0 Jacanje vestina reSavanja problema i saradnje kroz timski rad.

0 Promovisanje svesti o licnoj odgovornosti i aktivnom gradanstvu isticanjem
vaznosti individualnog razmisljanja u digitalno kontrolisanom drustvu.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:15-30
Preporuceni broj ucesnika:4-6

Profil grupe: Mladi ljudi, studenti i omladinski radnici zainteresovani za medijsku
pismenost, kriticko razmisljanje, digitalnu kulturu i drustvena pitanja. Pogodno za grupe sa
mesovitim poreklom i ne zahteva prethodno znanje.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost
Ova soba za bekstvo osmisljena je kako bi se osiguralo da ucesnici sa razlicitim potrebama
mogu u potpunosti da ucestvuju u iskustvu. Svi glavni zadaci, zagonetke i uputstva treba

da budu prilagodljivi kako ucesce ne bi zavisilo od jedne fiziCke, senzorne ili kognitivne
sposobnosti.

Vazne informacije treba da budu dostupne u razlicitim formatima kada god je to moguce.
Audio elementi mogu biti podrzani pisanim uputstvima, titlovima ili kratkim objasnjenjima,
dok se Stampani materijali mogu uvecati, pojednostaviti ili proCitati naglas po potrebi.

Facilitatori takode treba da obezbede fizicku pristupacnost odrzavanjem dovoljno
prostora za kretanje invalidskim kolicima, izbegavanjem prepreka i postavljanjem tragova,
uredaja i materijala na dostupnim visinama. Nijedan zadatak ne sme zahtevati nepotrebnu
fizicku snagu ili nesigurno kretanje.

Fleksibilnost se podstice tokom cele aktivnosti. Vremenski okvir, nagovestaji, nivoi zvuka,
efekti osvetljenja ili tezina zadataka mogu se prilagoditi u zavisnosti od grupe. Cilj nije
samo pristup, vec smisleno ucesce, jednako doprinosenje i pozitivno iskustvo ucenja za
sve.

3.2 Priprema korak po korak

3.2.1 Scenario

U svetu gde je sve povezano, algoritmi odluc¢uju $ta ljudi vide, misle i veruju. Zivot izgleda
savrseno — gladak, bezbedan, neupitan. Ali kada cudna poruka zatreperi na ekranu
tvrdeCi da nista od toga nije stvarno, sve pocinje da se rasplice. Grupa mladih gradana
pocinje da primecuje nedoslednosti, lazne naslove, ponavljajuce price bez izvora. Polako
shvataju da su zarobljeni u pazljivo konstruisanoj iluziji osmisljenoj da ih drzi pasivnim i
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kontrolisanim. Cilj nije samo pronaci izlaz — vec€ dokazati da mogu da misle samostalnou
svetu izgradenom na digitalnoj prevari. Samo oni koji nauce da postavljaju prava pitanja
oslobodice se.

3.2.2 Ciljigre

Cilj igre je da uroni ucCesnike u simuliranu digitalnu stvarnost koja u pocetku izgleda
stabilno, efikasno i pouzdano, ali se postepeno otkriva kao manipulisana, selektivna i
obmanjujuca. Kroz pazljivo osmisljenu progresiju vizuelnih, narativnih i interaktivnih
elemenata, igraci dozivljavaju koliko lako percepcija moze biti oblikovana sistemima koji
kontrolisu informacije, narative i vidljivost.

Kako se okruzenje transformise, od ucesnika se zahteva da aktivno preispituju informacije
koje im se prezentuju, identifikuju dezinformacije i prepoznaju ponavljajuci ili pristrasni
sadrzaj. lgra izaziva igrace da razumeju kako algoritmi, naslovi i naizgled autoritativne
poruke utiCu na misljenja, emocije i ponasanje — Cesto bez svesnog saznanja. Napredak je
moguc jedino kada igraci prestanu da prihvataju informacije zdravo za gotovo i pocnu da
porede izvore, primecuju kontradikcije i razmisljaju o onome sto nedostaje, jednako koliko i
0 onome sto je prikazano.

Saradnja je od sustinskog znacaja tokom cele igre. Igraci moraju da komuniciraju, dele
zapazanja i donose kolektivhe odluke kako bi resili zagonetke i napredovali. Radeci
zajedno, uce da se kriticko misljenje jaca kroz dijalog i raznolike perspektive. Krajnji cilj nije
samo pobegnuti iz sobe, ve¢ demonstrirati vrednost nezavisnog misljenja, liche
odgovornosti i medijske svesti u digitalno kontrolisanom drustvu — gde nekriticko
prihvatanje informacija moze rezultirati manipulacijom i gubitkom autonomije.

3.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se koristi:

M2 CAN BE ANYWHERE

J — .
GLITCH ZONE L EO i
\ E9
gBEEE z,@t?ﬁ;
Mi1 E8
£ PERFECT FEED ZONE kEAL WORLD PHASI
3 i |
i a =V
! Y A—
‘M4
w M13

** MILELEI

Takode zavisi od prostora — neke zone se mogu spojiti i, kao Sto je receno, prilagoditi
prostoru koji imate na raspolaganju.
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*Vazno: ovaj raspored sobe moze biti podeljen na 3 prostora unutar jedne sobe, ili se moze
izvesti u istom prostoru, ali uz igranje sa svetlima i zvucima kako bi igraci videli i razumeli
koji deo sobe treba da koriste u datom trenutku.

3.2.4 Materijali

0 (M1) Zvucnik — Koristi se za pustanje Al-generisane pesme, zvukova greske, opste
muzike i zavrsSnog zvuka po zavrsetku igre

0 (M2)Svetla u boji (programabilna ili rucna) — Koriste se za kreiranje prelaza izmedu
faze Savrsenog feeda, Zone greske i faze Stvarnog sveta

0 (M3) Laptopili tablet sa sistemskim interfejsom — Koristi se za unos numerickih
kodova (5264) i prikazivanje sistemskih reakcija (efekti greske)

0 (M4)Pametnitelefon (obezbeden telefon) — Koristi se za zadatke verifikacije slika,
zakljuCan numerickim kodom 5264

(M5) Prva zakljucana kutija — Sadrzi odStampane sistemske dokumente
(M6) Katanac za prvu zakljuc¢anu kutiju (kod: 745)
(M7) Druga zakljucana kutija — Sadrzi materijale za zagonetku i Sifru

(M8) Katanac za drugu zakljucanu kutiju (kod: 666)

I s S i |

(M9) UV olovka — Koristi se za pisanje fragmenata skrivenih informacija na poledini
odstampanih dokumenata

0 (M10) UV baterijska lampa — Koriste je uCesnici za otkrivanje skrivenog teksta
napisanog UV olovkom

0 (M11) Stolovi — Koriste se za izlaganje dokumenata, reSavanje zagonetki i grupnu
diskusiju

0 (M12) Stolice — Koriste se tokom igre i debrifinga

0 (M13) Tajmer ili Stoperica — Koristi ih game master za pracenje trajanjaigre

Dodatno:

Upotreba licnih telefona je zabranjena — svi telefoni/laptopovi/tableti koji se mogu koristiti
tokom igre bice obezbedeni unutar sobe. Ako nije moguce obezbediti dodatni telefon, licni
telefoni mogu ostati.

Tajmer: Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je
60 minuta.

Muzika — Savrseni feed: Ambient Chillout Relaxing Music
https://open.spotify.com/intl-es/album/0ODiEeZEyxc2JHPb9s1tXiF?si=rsgKFzZBQGWwS

ZeanulrPQ (JacCina zvuka: niska do srednja)
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https://open.spotify.com/intl-es/album/0DiEeZEyxc2JHPb9s1tXiF?si=rsqKFzBQGWwSZeqnuJrPQ
https://open.spotify.com/intl-es/album/0DiEeZEyxc2JHPb9s1tXiF?si=rsqKFzBQGWwSZeqnuJrPQ

Muzika — Zona greske: Za pocCetak kada je sve u rezimu greske/pada
sistema

https://open.spotify.com/intles/track/30ypByriPodJOriEqtTh8A?si=2aceafb47b3344df

(Jacina zvuka: glasno)

Za opstu muziku faze
https://open.spotify.com/intl-es/album/5YQaMeObDKJZKBoR2ubblJ?siz=yNebUWFQQ

de6SFgNH3TIAA
https://open.spotify.com/intles/track/4HcZAQYNIPOIStGAAKFDZU?si=7eff77c9f29a4
5c8 (JacCina zvuka: srednja, pomalo ometajuca)

Muzika — Stvarni svet: Klavirske obrade poznatih pesama
https://open.spotify.com/intl
es/track/1S3Hv7Fmd23aKPh6Ftzxd2?si=8a9735ba67164326 (Jacina zvuka:
niska)

3.2.5 Kako postaviti sobu

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

Najpre se uverite da su svi materijali koji ¢ine sobu (M1-M13) rasporedeni u skladu sa
zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledecCe korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — modula za DIY produkciju, tako da bude spremna za igranje:

Opste postavljanje sobe
1. Postavite stolove (M11) u centar sobe.
Postavite stolice (M12) oko stolovaili uz zidove.
Instalirajte svetla u boji (M2) i podesite ih na neutralno belo svetlo.
Postavite zvucnik (M1) na centralno mesto u sobi.

oa A~ W N

Postavite laptop ili tablet (M3) na centralni sto.

6. Ukljucite laptop ili tablet (M3) i otvorite sadrzaj sistemskog interfejsa (E2).
Postavljanje faze Savrsenog feeda

/. Pripremite Al-generisanu pesmu (E1) i testirajte je na zvucniku (M1)

8. Postavite odStampane stranice vesti/novina (E3) na centralni sto.

9. Pobrinite se da ponavljajuci naslovi (E3) budu jasno vidljivi.

10. Proverite da ponavljajucCi naslovi omogucavaju ucesnicima da izvuku prvi numericki
kod 5264. Kod se izvlaci iz datuma i meseci (godina 2042).

11. Podesite sistemski interfejs (E2) tako da prihvata kod 5264.
Postavljanje prelaza u Zonu greske

12. Programirajte sistemski interfejs (E2) tako da unos koda 5264 pokrece sistemsku
gresku.
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https://open.spotify.com/intles/track/3OypByrjPodJ9riEqtTh8A?si=2aceafb47b3344df
https://open.spotify.com/intl-es/album/5YQaMe0bDKJZKBoR2ubbIJ?si=yNebUWFQQde6SFgNH3TiAA
https://open.spotify.com/intl-es/album/5YQaMe0bDKJZKBoR2ubbIJ?si=yNebUWFQQde6SFgNH3TiAA
https://open.spotify.com/intles/track/4HcZAQYNIP0l9tGdAKFDZU?si=7eff77c9f29a45c8
https://open.spotify.com/intles/track/4HcZAQYNIP0l9tGdAKFDZU?si=7eff77c9f29a45c8
https://open.spotify.com/intl%20es/track/1S3Hv7Fmd23qKPh6Ftzxd2?si=8a9735ba67164326
https://open.spotify.com/intl%20es/track/1S3Hv7Fmd23qKPh6Ftzxd2?si=8a9735ba67164326

13. Pripremite svetla u boji (M2) da se promene u tamnije ili nestabilno osvetljenje
tokom greske.

Postavljanje faze sa slikama

14. Pripremite odsStampane slike/trigere prema pravilu seta slika
(E4). httpsy/reality404esp.netlify.app/

SCAN

15. Sakrijte brojeve, prebrojive elemente ili fragmente QR koda samo u stvarnim
slikama.

16. Postavite odStampane slike/trigere (E4) na zid ili sto kako biste kreirali set slika.
17. Pripremite pametni telefon (M4). Uverite se da funkcioniSe unapred.
18. Zakljucajte pametni telefon (M4) kodom 5264.
Postavljanje prve zakljucane kutije
19. Postavite prvu zakljucanu kutiju (M5) u blizini seta slika.
20.Stavite odstampane sistemske dokumente (E5) unutar prve zakljuCane kutije (M5).
21. Podesite katanac (M6) na prvoj zakljucanoj kutiji na kod 745.
22.Proverite da prvi numericki kod (M6 — 745) ispravno otvara katanac.
Postavljanje druge zakljucane kutije i zagonetke
23.Postavite drugu zakljucanu kutiju (M7) u sobu.

24.Stavite sliku (E6) unutar druge zakljucane kutije (M7). Slika treba da bude iseCena
na nepravilne komade kako bi izgledala kao slagalica.

25.Stavite alat za Sifru (E7) unutar druge zakljucane kutije (M7).
26.Podesite katanac (M8) na drugoj zakljucanoj kutiji na kod 666.
27.Proverite da treci numericki kod (E7 — 666) ispravno otvara katanac.

28.Slozite slagalicu jednom kako biste potvrdili da se pojavljuje poruka ,,PODACI
NEPOTPUNI*

Postavljanje faze Stvarnog sveta
29.Pripremite tekst uputstva za fazu Stvarnog sveta (E8).
30. Pripremite nepotpune dokumente stvarnog sveta (E9).

31. Koristite UV olovku (M9) da napiSete nedostajuce fragmente (E9) na poledini
prethodno koris¢enih materijala — na primer, fotografija iz AR-a (E4).

32.Testirajte UV baterijsku lampu (M10) kako biste se uverili da su sve UV-skrivene
informacije vidljive.

33.Postavite dokumente Stvarnog sveta (E9) na poseban sto ili prostor za izlaganje.

34.Postavite zakljucne kartice (E10) pored dokumenata Stvarnog sveta. U ovom
trenutku mozete uvesti UV lampu.

Postavljanje zavrsne faze
31

Co-funded by
the European Union


https://reality404esp.netlify.app/

35.Pripremite zavrsnu sistemsku poruku (E11).

36.Pripremite zavrsni zvuk na zvucniku (M1).

37.Podesite svetla u boji (M2) na toplo i mirno svetlo za fazu Stvarnog sveta.
Zavrsna provera

38.Prodite kroz celu igru jednom pre nego sto ucesnici udu.

39.Proverite da svi kodovi (5264, 745, 666) rade ispravno.

40. Proverite da se sve kutije otvaraju ispravnim redosledom.

41. Pobrinite se da su svi elementi postavljeni u redosledu i da nisu vidljivi prerano.

42 .Predajte tajmer ili Stopericu (M13) game masteru.

Koraci 1 do 42 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.

3.3 Implementacija korak po korak

3.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;

Dobrodoslica igracima i uvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;

[

Pracenje igre kako bi im pomogao, dao nagovestaje ili savete;

—

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:

0 Uverite se da je uvodni audio sa Al-jem (E1) spreman i da se ispravno pusta kroz
zvucnik (M1).

0 Pokreniteigru aktiviranjem uvodnog audio zapisa sa Al-jem.

0 Ostanite diskretni tokom faze Savrsenog feeda i dozvolite sistemskom narativu da
vodi ucesnike.
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0 Posmatrajte ponasSanje igraca bez nudenja resSenja ili tumacenja.

0 Kada se unese prvi kod, promenite osvetljenje na tamnije i nestabilnije tonove u

odgovarajucem trenutku, aktivirajte zvucne efekte greske i fragmentovani Al audio
ako prelazi nisu automatizovani.

0 Pratite napredak ucesnika tokom Zone greske.

0 Pruzajte samo neutralne, neusmeravajuce nagovestaje ako su ucesnici duze vreme
u zastoju.

0 Osigurajte bezbedno iispravno koriscenje svih predmeta, ukljucujuci telefon, kutije i
odsStampane dokumente.

0 Nakon zavrSetka slagalice i Sifre, uvedite sobu u fazu Stvarnog sveta
prilagodavanjem osvetljenja i zvuka na topliju, mirniju atmosferu.

0 Procitajte prilozeni dokument Realnost.404 kako biste mogli da kontrolisete
situaciju.

Uvedite kartice sa nedostajucim izvorima (E9) u odgovarajucem trenutku.

Uvedite zakljucne kartice (E10) samo kada su ucesnici spremni za zavrsni korak.
Pustite zavrsni sistemski zvuk (E11) kada se odabere tacan zakljucak.

Vodite debrifing nakon igre.

U potpunosti resetujte sobu pre ulaska sledece grupe.

O O o o O o &a

Vratite sve materijale, katance, osvetljenje i zvuCna podeSavanja na pocetne
pozicije.
3.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju
ulogu. Game master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se
izgube uigri.

Objasnite scenario ako joS uvek imaju pitanja i objasnite im kako
funkcionise tajmer. U ovom slucaju, soba za bekstvo bice objasnjena audio
zapisom napravljenim od strane Al programa koji Ce pustiti game master,
koji Ce biti tih dok audio traje. https:/suno.com/s/wVMimLERFKAhJgZH (Tekst
pesme sa objasnjenjima stila glasa, intro, strofa itd. i prompt stilova nalaze SCAN
se unutar linka. Dodatno, tu je i fotografija sa tekstom za one koji zele da

budu aktivnije ukljuceni kao game master na pocetku.)

Obavestite ucesnike da imaju 60 minuta da zavrSe sobu za bekstvo, ¢ak i nakon audio
zapisa.

Dajte sledeca uputstva: (u ovom sluCaju pesma napravljena od strane Al-ja).

0 Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom pazljivoi s
posStovanjem.
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Ne koristite fiziCku silu, ve€ samo mentalne sposobnosti. Nijedan trag nije
zamisljen da bude otkriven lomljenjem elemenata sobe.

Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.

Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno resavanje
zagonetki.

Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci tragove, alate
i znanja i vestine vasih saigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli reSenja za izazove.

Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cilj.
Upravljajte vremenom. Upravljanje vremenom 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.

Ostanite pozitivni i ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte saigrace.
Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite uspehe.

Potrazite pomoc ako je potrebno. Ako se nadete u zastoju na nekoj zagonetki ili
tragu, ne oklevajte da zatrazite nagovestaje ili pomo¢ 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.

Pre svega, 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.

3.3.3 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 su igraci u zastoju.
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3.34 Tokigre

1.

Ucesnike docekuje sistem vestacke inteligencije i uvodi ih u sobu kao savrseno
funkcionalno digitalno okruzenje. Dobijaju uputstvo da veruju sistemu i prate
njegova uputstva. Al-generisana pesma se pusta kroz zvucnik kako bi se postavila
atmosferai pojacala ideja kontrolisane i optimizovane stvarnosti.

UcCesnici ulaze u fazu Savrsenog feeda i bivaju usmereni ka centralnoj zoni
interakcije, gde su vesti/novinski Clanci predstavljeni na odstampanim stranicama ili
digitalnim uredajima. Na prvi pogled, naslovi/datumi izgledaju pouzdano i
profesionalno. Svaki naslov sadrzi vidljiv broj koji predstavlja datum objavljivanja.
|ldentifikovanjem dupliranih datuma i izvlaCenjem brojeva, ucesnici dobijaju prvi
numericki kod (5264).

3. Ucesnici unose prvi numericki kod (5264) u sistemski interfejs @Eﬁgﬂr &
https://scrollproject.my.canva.site/reality404untitled-app koristeci laptop ili ;%4%
tablet obezbeden u sobi. )

e
[Ofcrptice.t
SCAN

Kada se unese tacan kod, sistem reaguje neocekivano. Ekran pocinje da prikazuje
gresku, osvetljenje u sobi pocCinje da se menja, a Al glasovi ili muzika postaju
fragmentovani i iskrivljeni. Soba postaje Zona greske. Sve ovo kontroliSe game
master.

UcCesnicima se zatim predstavlja muzej slika koje u sebi skrivaju nesto. Ucesnici su
izazvani da odrede koje su slike stvarne, a koje vestacki generisane. Svaka stvarna
slika sadrzi skriveni element — poput vidljivog broja, prebrojivog objekta ili
fragmenta QR koda koji otkriva cifru. Neke sadrze i samo nasumicne elemente. U
ovom zadatku ucesnici koriste obezbedeni telefon (M4) koji takode moraju da
otkljucaju istim kodom koji su uneli u laptop.lspravnim identifikovanjem stvarnih
slika i prikupljanjem otkrivenih brojeva, ucesnici dobijaju drugi numericki kod (745),
koji se koristi za otvaranje katanca na kutiji.

Otvarajuci kutiju, ucesnici unutar nje pronalaze odstampane sistemske dokumente
koji podsecaju na racunarski ili sistemski ispis. Dokument ukljucuje elemente poput
programiranja, simbola i kodova. ldentifikovanjem i tumacenjem ovih elemenata,
ucesniciizvlace treCi numericki kod (666) koji otvara novu kutiju.

Kada se otvori nova kutija, ucesnici vide slagalicu koja e im otkriti kratku sistemsku
poruku ,PODACI NEPOTPUNI*. ZavrsavajuCi slagalicu, trebalo bi da pronadu i
Sifarski kod koji Ce ih, ako ga uspesno rese, odvesti u sledecu fazu igre.
ZavrSavanjem slagalice i Sifarskog koda, ucesnici prelaze u zavrsnu fazu igre.
Vestacki sistem bledi, a soba se stabilizuje u mirniju i prirodniju atmosferu.
Osvetljenje i zvuk postaju topliji — ovo postaje faza Stvarnog sveta.

U ovoj fazi, uCesnicima se predstavlja set odstampanih informacionih jedinica koje
podsecaju na materijale iz stvarnog sveta — poput novinskih izvestaja, rezimea ili
analitickih tekstova. Na prvi pogled, ovi dokumenti izgledaju potpuni i pouzdani, ali
pazljivijim pregledom otkriva se da su namerno nepotpuni. Nekim tekstovima
nedostaju vazne recCenice ili informacije, dok drugi nemaju jasne izvore ili poreklo.

10.Ucesnici moraju najpre da identifikuju koje informacije nedostaju i ispravno povezu

nedostajuce fragmente kako bi upotpunili tekstove. Nedostajuce delove pronalaze u
prethodnim materijalima — na poledini svih papira napisanih UV olovkom. Kada se
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dokumenti rekonstruisu, uCesnicima se predstavlja nekoliko mogucih zakljucaka ili
tumacenja vezanih za zavrSene dokumente. Neki zakljucci su obmanjujuci,
preojednostavljivajuCi ili emocionalno manipulativni. Kroz diskusiju i kolektivho
donosenje odluka, ucesnici moraju da odaberu zakljucak koji odgovorno odrazava
informacije bez iskrivljavanja. Kada se odabere tacan zakljuCak, uz zvucni signal se
otkriva zavrSna poruka, Cime je uspesno zavrsena soba za bekstvo. (Moze je
procCitati i game master.)

11. Nakon zavrSetka igre, ucCesnici ucestvuju u kratkom vodenom debrifingu,
reflektujuci na svoje iskustvo i diskutujuCi o temama poverenja, percepcije,
dezinformacija i kritickog misljenja u digitalnim okruzenjima.

3.3.5 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?

Kako vam je timski rad pomogao da napredujete kroz igru?

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.

0 Koliko Cesto preispitujete informacije koje vidite onlajn?
0 Dalimislite da je kriticko misljenje licha odgovornost? Zasto da ili zasto ne?

0 Stabiste mogli da uradite drugacije u buduénosti kada konzumirate digitalni
sadrzaj?

0 Stavam znadi,preispitivanje svog feeda“ nakon ovog iskustva?
0 Dalimislite davam je ovaigra bila korisna?
0 Imate lineke predloge/ideje za poboljsanje?

Grupna fotografija: Game master pomaze igraCima da se fotografiSu kao proslava
zavrsetka igre.

Povratne informacije uCesnika: Game master poziva igrace da podele eventualne dodatne
povratne informacije o iskustvu.
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4. Rat koji nikada ne prestaje

4.1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba za bekstvo povezuje narativ igre sa obrazovnim fokusom projekta predstavljajuci
nasilie kao aktuelnu drustvenu stvarnost, a ne kao zatvorenu istorijsku pojavu. Kroz
metaforu muzeja, ucesnici istrazuju razlicite oblike nasilja — govor mrznje, strukturno,
institucionalno 1 fizicko nasilie — i razumeju kako su ukorenjeni u svakodnevnim
drustvenim sistemima. |zazovi odrazavaju mehanizme koji i dalje oblikuju iskljuCivanje,
diskriminaciju i konflikt u savremenim drustvima, podsticanjem mladih da kriticki
razmisljaju o svojoj ulozi u prepoznavanju i suoCavanju sa ovim dinamikama.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba treba da predstavi pet glavnih elemenata: jedan izlozbeni element u svakom uglu
prostora (ukupno cetiri) i, u centru, recepcija sa jasno prepoznatljivim i uredno
uniformisanim blagajnikom koji igra ulogu game mastera. Cetiri ugaona elementa
odgovaraju cetiri vrste nasilja koje se obraduju u sobi za bekstvo i predstavljeni su kao
~-muzejske vitrine“ koje sadrze zakljuCane Skrinje. Ne radi se o staklenim vitrinima — Skrinje
treba da budu dostupne i na dodir, ali koristimo pojam vitrina kako bismo docarali koncept
necega sto je izlozeno u muzejskoj ekspoziciji.

Sa prakticnog stanovista, imajuci u vidu buduce dekoratere, prostor se moze shvatiti kao
moderna muzejska izlozba gde je fokus stavljen na ono sto je izlozeno, a ne na opseznu
dekoraciju. 1z tog razloga nije neophodno prekrivati zidove, skrivati postojece elemente
prostorije ili dodavati kompleksnu scenografiju. Originalne karakteristike prostorije mogu
ostatividljive sve dok su izlozbeni elementi jasno istaknuti.

Na recepciji se nalazi jedan veliki poster Ruzicaste pantere koji je naveden u listi materijala.
Ovo je vazan element za poslednji deo sobe za bekstvo.

Osvetlienje igra kljucnu ulogu u definisanju atmosfere. Priguseno opste svetlo, u
kombinaciji sa jednim usmerenim svetlom na svaku ugaonu ,vitrinu®, dovoljno je da usmeri
paznju i stvori zeljenu atmosferu. Centralna recepcija takode treba da bude jasno vidljiva
kako bi se omogucila nesmetana interakcija izmedu ucesnika i blagajnika tokom igre.

C) Obrazovni ciljevi

0 Podizanje svesti mladih o razliCitim oblicima nasilja prisutnim u savremenim

drustvima, sa posebnim fokusom na govor mrznje, strukturno nasilje,
institucionalno nasilje i fizicko nasilje.

0 Podrska uCesnicima u prepoznavanju medusobne povezanosti ovih oblika nasilja i

nacina na koji funkcionisu kako na individualnom, tako i na sistemskom nivou u
svakodnevnim drustvenim kontekstima.

0 Promovisanje kritickog misljenja podsticanjem ucesnika da analiziraju informacije,

prepoznaju obrasce i uspostavljaju veze izmedu tragova otkrivenih u onlajn i
fiziCkom okruzeniju.
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0 Razvijanje vestina reSavanja problema kroz kooperativne zadatke koji zahtevaju

logiku, tumacenje i donosenje odluka, umesto pristupa zasnovanog na metodi
pokuSaja i gresaka.

0 Jacanje timskog rada | komunikacijskih vestina postavljanjem ucesnika u situacije

gde su saradnja, raspodela uloga i zajednicka odgovornost od sustinskog znacaja za
napredak.

0 Podsticanje empatije i sagledavanja tude perspektive pozivanjem ucesnika da

razmisle o uticaju nasilja na pojedince i zajednice, kao i o sopstvenoj ulozi u
prepoznavanju i suocavanju sa ovim problemima.

0 Ohrabrivanje aktivhog gradanstva kroz stvaranje prostora za refleksiju o tome kako

mladi mogu da odgovore na nasilje, diskriminaciju i iskljucivanje u svojim lokalnim i
evropskim kontekstima.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast: 16-30
Preporuceni broj ucesnika: 4-6

Profil grupe: Ova soba za bekstvo namenjena je mladima zainteresovanim za drustvena
pitanja i savremene izazove. Nije potrebno prethodno znanje o temama niti iskustvo sa
sobama za bekstvo. Od ucesnika se ocekuje da budu spremni da saraduju, komuniciraju i
angazuju se u reSavanju problema u grupnom okruzenju.

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 mogu smisleno da se angazuju u iskustvu i doprinose grupnom
procesu. Kako aktivnost istrazuje slozene drustvene teme kroz saradnju, sve kljucne
zagonetke, uputstva i zadaci treba da budu prilagodljivi kako nijedan ucesnik ne bi bio
iskljucen zbog fizickih, senzornih ili kognitivnih prepreka.

Sve sustinske informacije treba da budu dostupne u vizuelnom i govornom formatu kada
god je to moguce. Facilitatori se podstiCu da jasno objasnjavaju uputstva, ponavljaju
kljucne poruke kada je potrebno i proveravaju da li svaki ucesnik razume svoju ulogu i cilj
svake faze. Ako se koriste pisani materijali, mogu se uvecati, pojednostaviti ili procitati
naglas u zavisnosti od potreba grupe.

Prilikom pripreme sobe, posebna paznja treba da se posveti fizickoj pristupacnosti.
Obezbedite dovoljno prostora za kretanje invalidskim kolicima izmedu cetiri ugaona
izlozbena mesta i centralne recepcije. Izbegavajte blokirane prolaze, nestabilne predmete
ili rasporede koji zahtevaju od ucCesnika da se previse sagibaju, penju ili obavljaju radnje
koje zahtevaju nepotrebnu fizicku snagu. Skrinje, brave, tragovi i interaktivni materijali
treba da budu postavljeni na visinama dostupnim svim igracima.

Buduci da neki zadaci ukljuCuju rukovanje sitnim predmetima, Citanje kodova ili snalazenje
izmedu fizickog i digitalnog okruzenija, facilitatori mogu po potrebi prilagoditi mehanike. Na
primer, ucesnici mogu raditi u parovima, dobiti verbalnu podrsku, koristiti alternativne

formate ili dobiti komplementarne uloge unutar tima. Obrazovna vrednost aktivnostilezi u
saradnji, refleksiji i uceSCu — a ne u zavrSavanju zadataka na samo jedan specifican nacin.
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Fleksibilnost se snazno podstice. Facilitatori mogu menjati vremenski okuvir,
prerasporedivati odgovornosti, pojednostavljivati odredene korake ili pruzati dodatne
nagovestaje u zavisnosti od sastava grupe. Cilj nije samo pristup sobi, veC jednaka
mogucnost ucesca, kritickog razmisljanja, saradnje i uzivanja u punom iskustvu ucenja.

4.2 Priprema korak po korak
4.2.1 Scenario

Rat koji nikada ne prestaje odvija se unutar muzeja koji izlaze razlicite oblike nasilja koji su
jos uvek prisutni u danasnjim drustvima. Kao posetioci, ucesnici su pozvani da istraze
izlozbu, posmatraju ono sto je prikazano i otkriju skrivene veze izmedu eksponata.

Neki eksponati su dostupni, dok drugi ostaju zatvoreni i zahtevaju dublje razumevanje.
Vreme je ogranic¢eno, i samo kroz saradnju i kriticko misljenje muzej ¢e otkriti svoju
potpunu poruku.

4.2.2 Ciljigre

Cilj igre je da ucesnici uspesno produ kroz muzej pristupanjem ogranicenim eksponatima,
resavanjem medusobno povezanih izazova i napredovanjem kroz onlajn i fiziCko okruzenje
u zadatom vremenu. lgraci moraju da prikupljaju informacije, prepoznaju obrasce i
primenjuju ono sto otkriju u jednom prostoru kako bi napredovali u drugom.

lgra je osmisljena tako da je napredak moguc jedino kroz saradnju. UCesnici moraju da
dele nalaze, koordinisu akcije 1 donose kolektivne odluke kako bi otkljucali eksponata i
napredovali dalje. Individualni uspeh nije dovoljan — grupa mora da funkcionise kao celina
kako bi zavrsila iskustvo.

Krajnji cilj je zavrsiti rutu kroz izlozbu i dosegnuti zavrsnu fazu muzeja, gde se svi
prethodno prikupljeni elementi spajaju i omogucavaju ucesnicima da zakljuCe sobu za
bekstvo.

4.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se Kkoristi:
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1.3 Room Layout
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Structural Violence Exhibition Elements Physical Violence

(Locked chests) /
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ENTRANCE

*Skrinje ne moraju biti oznacene ispod — ucesnici €e sami zakljuciti o cemu se radi.

4.2.4 Materijali

U sobi
a

N O O O

Y s [ v N |

a
O

ML1. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje) **Skrinja moze biti bilo koja kutija koja se
moze osigurati katancem sa kodom

M2. Skrinja 2 (Strukturno nasilje)
M3. Skrinja 3 (Fizi¢ko nasilje)

M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

M5. Katanac 1 (4 cifre) — U slucaju da se pronade katanac sa samo 3 cifre, kod
Ce biti prve 3 cifre.

M6. Katanac 2 (4 cifre)
M7. Katanac 3 (4 cifre)
M8. Katanac 4 (4 cifre)
MO. Recepcija (sto ili slicno)

a M10. Racunarski uredaj na recepciji na kome je

prikazan 360° muzej (LINK:
https:.//www.deskom.rs/vt/IPP ER/21ITWTNEMG/).

povezan sa zvucnicima (koristi se za pozadinsku muziku) SCAN

M11. Uniforma/kostim za blagajnika

M12. Koverte numerisane 1, 2i 3 (sa UV tekstom na poledini: WELCOME
napisanim vise puta — primer je prilozen u DIY dokumentu)

U posedu game mastera:

a

M13. TAJMER (game master obavestava igrace o vremenu)
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0 M14. Olovka i papir, u sluCaju da ucCesnicima zatrebaju za reSavanje zagonetki
0 M15.UV svetlo
0 M16. Dovoljno kilograma sociva da se potpuno napuni jedna Skrinja + 5 od njih

treba da ima 1 krst nacrtan crnim permanentnim markerom

0 M17. ,Krvavi“ papiri sa Morseovim kodom
0 M18. Test govora mrznje odStampan za svakog ucesnika

Prethodna priprema

0 M19 UV marker
0 M20 Crni marker

Dodatno:
Upotreba telefona:

Ucesnicima nije dozvoljeno koriscenje licnih telefona. Sve digitalne interakcije odvijaju se
na racunaru na recepciji.

Zvuk i muzika:

Tema Pink Panter (Henri Mancini) pusta se neprekidno veoma tiho kako bi se podrzala
istrazivacka atmosfera bez ometanja ucesnika.

Link na Spotify:
https://open.spotify.com/track/QjuPSJLFNLFIim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148

Link na YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=VyZiluMufTA =

Link na Google Drive (preuzeta datoteka):
https://drive.google.com/file/d/1v-avVL1gSZS-WuDEEtYIOyT3LIWMVXSV/view?usp=sharing

Osvetljenje:

Osvetljenje ostaje konstantno, sa prigusenim opstim svetlom i jednim usmerenim svetlom
na svaki izlozbeni element.

Tehnicki zahtevi:

Potrebni su stabilna internet veza i ispravan racunar. Game master proverava sve tehnicke
elemente pre pocetka igre.

Tajmer:
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Tajmerom upravlja blagajnik (game master). Vreme se objavljuje verbalno u kljucnim
trenucima (npr. ,Ostalo je 30 minuta®, ,Ostalo je 20 minuta®) ili na zahtev. Ukupno vreme
igre je 45 minuta..

4.2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrsSiti pre nego sto svaka grupa ucesnika zapocCne svoje
putovanje kroz sobu za bekstvo.

1.

N |

O o o o o o »~>o o o 0o W

Rasporedite sve fiziCke materijale i elemente u sobi prema definisanom rasporedu
sobe.

Postavite recepcijski sto (M9) u centar sobe.

0 Postavite racunarski uredaj (M10) na recepcijski sto i otvorite

onlajn 360° muzej (LINK:
https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1TWTNEMG/) + pustite
pozadinsku Muziku

Postavite poster Ruzicaste pantere (E1) na prednju stranu recepcijskog stola, jasno
vidljiv u&esnicima. Na poledini napisite: CESTITAMO, POBEGLI STE |Z SOBE!

Pripremite uniformu ili kostim blagajnika (M11) i pobrinite se da ga game master nosi.
Postavite Cetiri Skrinje u uglove sobe:

M1 (Institucionalno nasilje)
M2 (Strukturno nasilje)
M3 (Fizicko nasilje)

M4 (Govor mrznje)
Postavite po jedan katanac pored svake Skrinje ili pricvrs€enu za nju:

M5 sa M1, (Sifra 3600)
M6 sa M2, (Sifra 3500)
M7 sa M3, (Sifra 2000)

M8 sa M4, (Sifra 1088)
Ubacite odgovarajuce materijale/elemente unutar svake skrinje.

M1. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje)

M12 Kovertal

E5 Pisano iskustvo osobe koja migrira

M12 Koverta 2

E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 1 isec¢en na nepravilne komade i izmesSan

E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 2 iseCen na nepravilne komade i izmesan
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E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 3 isecen na nepravilne komade i izmesan
M12 Koverta 3 (napisite na...)

E7 Beli papir + UV poruka

M?2. krinja 2 (Strukturno nasilje)

M16 Socivo ¢e napuniti Skrinju do vrha

M3. Skrinja 3 (Fizi¢ko nasilje)

M17iE8 unutra

M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

ES unutra

Zatvorite i zakljuc€ajte sve skrinje (M1-M4).
Pripremite obojene zetone:

E2, E3i E4 treba da ostanu u posedu game mastera.

Pripremite tajmer M13. Blagajnik upravlja vremenom i objavljuje ga verbalno tokom
igre.

Proverite internet vezu i uverite se da se onlajn muzej ispravno ucitava.

Obavite zavrsnu proveru svih katanaca, materijala i pozicija pre nego sto dozvolite
ucesnicima da udu u sobu.

Svi gorenavedeni koraci ponavljaju se pre nego sto svaka grupa ucesnika ude u sobu —
0OVO su koraci za postavljanje i resetovanje koje treba slediti.

SAVETI:

Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog traga! Ovo ¢e vam
omoguciti da pratite napredak ucesnika tokom igre i date im prave nagovestaje.

- Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igracCi nesto
zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slucajno zadrzali u dzepovima.

4.3 Implementacija korak po korak

4.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

s I i |

Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;
Dobrodoslica igracima i uvodenje u atmosferu njihove misije pre poCetka igre;
Pracenje igre kako bi im pomogao, dao nagovestaje ili savete;

Nakon zavrsetka misije, game master je tu da debrifuje sa igraCima prelazeci kroz
kljucne momente misije.
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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 igra ulogu blagajnika tokom igre.

Uloga se sastoji od povremene interakcije u sledeCim trenucima:

OlakSavanje situacija i pruzanje nagovestaja.

Za Skrinju M1 o institucionalnom nasilju, ucesnici ce doci do GM-a nakon zavrSetka
zagonetki trazeCi svetlo — treba im dati UV svetlosni Citac, a oni Ce se vratiti i reCi
reC DOBRODOSLI. Skrinja M1 zavrSena. Dajte im zetone.

Za skrinju M2 o strukturnom nasilju, ucesnici ce GM-u predati 5 zrna socCiva
prethodno oznacenih crnim markerom. Skrinja M2 zavrSena. Dajte im zetone.

Za skrinju M3 o fizickom nasilju, postavite gomilu belih papira prethodno uprljanih
crvenim markerom koji imitira krv. Unutar svakog od njih Morseovim kodom je
napisano jedno slovo izraza: NIKAD OPRAVDANO. Morseova slova reci NIKAD bice
napisana crnim mastilom, a slova reCi OPRAVDANO crvenim mastilom (vidljivo
odvojena od crvenih mrlja). Igraci ce vam recCi ove dve reCi kada pogode i zavrse
Skrinju.

Input:
NEVER JUSTIFIED

https://morsecodetranslator.com/

Za skrinju M4 o govoru mrznje, predaCe vam papir kada zavrSe test. Skrinja
zavrsena.

Kada tim zavrsSi jednu skrinju, preuzmite ulogu blagajnika i, u zamenu za zavrsene
zadatke, dajte im ogranicen broj zetona prema sledecem obrascu:

Nije vazno koju Skrinju zavrSe — raspodela zetona je sledeca:

Prva zavrsena Skrinja: 1 zeton (nasumicna boja)

Druga zavrsena skrinja: 2 zetona (nasumicne boje)
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https://morsecodetranslator.com/

oDog!' OB

TrecCa zavrsena sSkrinja: 2 zetona (nasumicne boje)
Cetvrta zavréena $krinja: 3 Zetona (nasumicéne boje)

Sa zavrsenom cetvrtom skrinjom i nakon predaje finalnih 3 zetona, ucesnici treba da
poseduju (3 crvena Zetona, 2 zuta zetona, 2 plava Zetona i 1 beli zeton), a GAME
MASTER POSTAVLJA SLEDECE PITANIJE:

DA LI BISTE ZELELI DA PRIMITE MENI ZETONA?

(Game master treba da poseduje:

E2. Sareni kartonski Zetoni (3 crvena, 2 7uta, 2 plava, 1 beli) (prethodni deo)

E3. Meni zetona

E4. Finalni obojeni zetoni (narandzasti, zeleni, ljubicasti, roze) sa kodiranim brojevima
napisanim na njima (pogledajte: Specificna GM uputstva 2.1.))

Kada kazu da, dobijaju Meni zetona E3.
Zatim blagajnik preuzima ulogu menjacnice — u zavisnosti od toga koje zetone
razmene, blagajnik daje sledece:

UcCesnici daju 1 plavi + 1 zuti = Blagajnik daje 1 zeleni zeton

UcCesnici daju 1 zuti + 1 crveni = Blagajnik daje 1 narandzasti zeton

UcCesnici daju 1 plavi + 1 crveni = Blagajnik daje 1 ljubicasti zeton

Y s [ v |

UcCesnici daju 1 crveni + 1 beli = Blagajnik daje 1 roze zeton

Poruke napisane na novim zetonima

0 Orange token — ALMOST
A19)-LA)-M(5)-0(7)-S(11)-T(12)
EJ194571112

@ Purple token — TO THE
T@A2)-0(7)-T(12)-H((26)-E (23)
£J127122623

@ Green token — CLOSE
C21)-L(4)-0(7)-S(11)-E(23)
E321471123

% Pink token — SOLUTION

S11)-0(7)'L4)-Uu@13)-T(12)-1(1)-0O
(7)-N(6) £E111741312176

Ove poruke nisu nasumicni brojevi; prate pravilo numericke Sifre: (i=1,j=2,k=3,1=4... Kada
brojevi dostignu Z = 18, vracaju se na A = 19). To Ce znati zahvaljujuCi nagovestajima napisanim
na POSTERU Pink Pantera. GM treba da ih ohrabri da pogledaju u njega u slucaju da su

izgubljeni.

Vazna napomena o ometanju
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Ako se ucesnik previse fokusira na poster Pink pantera prerano, game master treba da
preusmeri njihovu paznju improvizacijom i navodenjem grupe nazad ka drugim zadacima,
omogucavajuci da poster ostane neprimecen do zavrsne faze.

Finalni zakljucak je razumevanje da je ROZE BOJA RESENJE — ucesnici ¢e imati pred sobom
poster Pink pantera, a na poledini se nalazi poruka cestitanja: uspeli su da pobegnu.

4.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima 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 pazljivoi 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 znacaja za efikasno reSavanje
zagonetki.

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.

0 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 cilj.

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 pozitivnii ohrabrujuci. 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.

0 Postujte bezbednosne smernice. Vodite racuna o svim bezbednosnim
smernicama koje pruza game master. |zbegavajte trcanje, skakanje ili bilo kakvo
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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 igracCi mogu da se fokusiraju na ono sto game master govori.

Dodatna uputstva:

Iskustvo pocinje u onlajn muzeju. UcCesnici treba pazljivo da ga istraze, jer informacije
pronadene tamo pruzaju kodove potrebne za otkljucavanje brava u fizickoj sobi.

Brave se mogu otvoriti jedino kodovima dobijenim iz onlajn muzeja. Pogadanje kodova ili
forsiranje brava nije dozvoljeno.

Kada se skrinja u potpunostiresi, ucesnici moraju otiCi do blagajnika sa rezultatima kako bi
verifikovali resenje.

Obojeni zetoni se dobijaju iskljucivo od blagajnika i ne smeju se uzimati ili razmenjivati bez
njegove potvrde.

4.3.3 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 su igraci u zastoju.

Ovde se mogu dodati specificni nagovestaiji:

0 Soba zabekstvo nije previse teska za razumevanje, ali treba napomenuti da
blagajnik treba da ima razigran stav u trenutku davanja nagovestaja.

4.3.4 Tok igre

1. Soba za bekstvo prati linearan, ali fleksibilan tok, kombinujuci fazu onlajn istrazivanja
sa fizickim iskustvom reSavanja problema. Redosled kojim se Skrinje reSavaju moze
da varira, ali opsti tok igre ostaje isti.

2. Uvod i ulazak. Nakon uvoda i objasnjenja pravila od strane blagajnika, ucesnici ulaze
u sobu i zauzimaju svoje mesto kao posetioci muzeja. Blagajnik ih poziva da pocnu
istrazivanjem onlajn muzeja.

3. lIstrazivanje onlajn muzeja. Ucesnici pristupaju onlajn 360° muzeju sa racunara na
recepciji. Istrazuju virtuelnu izlozbu i imaju interakciju sa slikama koje su izlozene.
Muzej sadrzi osam slika, organizovanih u parovima. Svaki par je povezan sa jednom
vrstom nasilja i vodi do zajedniCke logicke ili matematicke operacije. ReSavanje
svake operacije daje cetvorocifreni kod.

4. Otkljucavanje brava. KoristeCi kodove dobijene iz onlajn muzeja, ucesnici
otkljuc¢avaju odgovarajuce brave postavljene pored Skrinji u sobi. Svaka brava daje
pristup jednoj skrinji, ali ucesnici sami odlucuju kojim redosledom ih otvaraju.
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5. ReSavanje skrinji. Unutar svake Skrinje:

0 MI1: Otvaraju kovertu M12.1i Citaju tekst, otvaraju kovertu M12.2 i reSavaju 3

zagonetke koje ih dovode do zakljuCka da od blagajnika zatraze svetlo. ProCitacCe
reC DOBRODOSLI na poledini svih koverti i reCi tu rec blagajniku.

0 M2:Otvaraju skrinjuipronalaze 5 zrna soCiva oznacenih crnim permanentnim
markerom. Predaju zrna socCiva blagajniku kako bi zavrsili zadatak te skrinje.
0 M3:UcCesniciotvaraju Skrinju i pronalaze gomilu ,krvavih® papira. Otvarajuci ih,

pronalaze Morseovo slovo na svakom. Unutar Skrinje nalazi se dekoder
Morseovog koda.

0 M4: Otvaraju kutiju i uzimaju po jedan papir. Radi se o verziji testa od 3 minuta.
Popunjavaju ga do kraja, predaju blagajniku i dobijaju zetone.
6. Raspodela zetona. Nakon verifikacije resenja, blagajnik daje obojene zetone prema

broju vec zavrsenih skrinji. Redosled zavrsavanja skrinji ne utiCe na pravila raspodele
zetona.

/. Faza razmene zetona. Nakon Sto se zavrSe sve Cetiri Skrinje i blagajnik preda finalne
zetone, pita ucCesnike da li bi zeleli da prime Meni zetona. KoristeCi ovaj meni,
ucesnici mogu da razmene osnovne obojene zetone za nove boje u interakciji sa
blagajnikom. Sve razmene moraju biti potvrdene od strane blagajnika.

8. Finalno resenje. Kroz proces razmene, ucesnici dobijaju nekoliko zetona, a posebno
roze zeton — koji predstavlja finalni kljuC sobe za bekstvo. Na njemu se nalazi
numericka Sifra koju Ce resiti gledajuci nagovestaj na posteru Pink Pantera

9. Posmatranjem recepcijskog prostora i ponovnim povezivanjem boje sa posterom
Ruzicaste pantere, ucCesnici otkrivaju poslednji korak igre. Okretanjem postera
otkriva se poruka Cestitanja, Cime je uspesno zavrsena soba za bekstvo.

10.Kraj igre. Blagajnik potvrduje da je soba za bekstvo zavrsena i poziva ucesnike da
predu na fazu debrifinga.

4.3.5 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.

Ovde treba dodati pitanja specificna za obrazovnu temu.

0 Da li ste prepoznali fizicko nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete li navesti jedan
primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?
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0 Da li ste prepoznali institucionalno nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete li navesti
jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Da li ste prepoznali govor mrznje tokom sobe za bekstvo? Mozete li navesti jedan
primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Da li ste prepoznali strukturno nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete |i navesti
jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

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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5. Operacija LOG OUT

5.1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba, ,Operacija LOG OUT®, fokusira se na digitalnu dimenziju mirovnog obrazovanja
istrazujuci govor mrznje i sajber zlostavljanje kao oblike onlajn nasilja. Zasnovana je na ideji
da miran suzivot u digitalnim prostorima zahteva svesnost o moci reci, empatiju i
sposobnost reagovanja bez eskalacije konflikta. Kroz iskustvo, ucesnici jacaju digitalnu
otpornost, emocionalnu svesnost | vestine za onlajn komunikaciju zasnovanu na
postovanju i konstruktivnosti.

B) Vizualna prezentacija sobe
Soba je u pocetku potpuno mracna. Postoje dve glavne razlicite oblasti.

Digitalni kutak: Sto osvetljen samo malom stonom lampom. Na njemu se nalazi laptop koji
prikazuje slajdsou i set odstampanih kartica. Pored laptopa je mala zakljucana kutija.

Kutak za ucenje: SmesSten na suprotnom kraju sobe, ovaj sto sadrzi listove sa
matematickim domacim zadatkom i olovke.

Police ,Stvarnosti®: Polica ili ormar za knjige koji je trenutno zaklonjen tamom. Ispunjen je
fizickim dostignucima (trofejima, medaljama, fotografijama), koji Ce biti otkriveni tek na
samom kraju kada se upale glavna svetla.

C) Obrazovni ciljevi
0 Razlikovanje opste neugodnosti od specificnog govora mrznje.
0 Prepoznavanje uticaja sajber zlostavljanja i govora mrznje na mentalno zdravlje.
0 Ucenje mehanizama suocavanjaivaznosti ,oflajn“ stvarnosti i samovrednosti.
0 Vezbanje digitalne otpornostiipozitivhe komunikacije.
D) Profil ciline grupe i broj ucesnika
Uzrast: 14-19
Preporuceni broj ucesnika: 4-6
Profil grupe: Omladinske grupe, skolska odeljenja ili uCesnici omladinskih razmena.
Tezina sobe za bekstvo: Srednja

E) Pristupacnost i prilagodljivost

Prostor je ureden tako da omogucava lako i bezbedno kretanje, bez prepreka ili uskih
prolaza koji bi mogli otezati ucesce. Svi vazni elementi postavljeni su na dohvat ruke, bez
zahtevanja dodatnog napora, a zadaci koji su prvobitno bili planirani za pod premesteni su
na sto kako bi bili dostupniji. Posebna paznja posvecena je jasnim uputstvima,
jednostavnoj upotrebi materijala i bezbednosti svih ucesnika tokom aktivnosti.

Soba za bekstvo osmisljena je da bude pristupacna za osobe sa razlicitim potrebama,
ukljuCujucCi osobe sa ostecenjem sluha, osobe sa ostecenjem vida i korisnike invalidskih
kolica, kako bi svi mogli da uCestvuju ravnopravno. Zadaci i uputstva ne zavise od zvuka i
sve vazne informacije pruzaju se u vizuelnom formatu. Svi pisani materijali takode su
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prilagodeni za ucCesnike sa osteCenjem vida korisCenjem vecih i jasnijih velicina slova,
¢ineci ih laksim za Citanje.

Aktivnost je fleksibilna i moze se prilagoditi prema potrebama svake grupe. Cilj nije samo
pruziti pristup, vec i podrzati aktivho ucesce, kako bi svi mogli da doprinose, istrazuju i
uzivaju u iskustvu na inkluzivan i ravnopravan nacin.

5.2 Priprema korak po korak

5.2.1 Scenario
Sta se desava kada se svetla ugase i ostanu samo reci?

U svetu gde je sve povezano, granica izmedu Sale i povrede, misljenja i napada, svakim
danom postaje tanja. Ponekad je dovoljan samo jedan komentar. Jedna poruka. Jedan klik.
Ova prica vodi vas na putovanje kroz prostor gde nista nije sasvim onakvo kakvo izgleda, a
svaka reC nosi veci teret nego sto biste mozda ocekivali. To je iskustvo koje postavlja
pitanja o odgovornosti, izborima i hrabrosti da se prepozna razlika izmedu onoga sto
zabavlja i onoga sto boli.

Napisana za mlade koji zele bolje da razumeju svet u kome zive i svoju ulogu u njemu, ova
soba za bekstvo ne nudi gotove odgovore. Umesto toga, izaziva, provocira i otvara prostor
za refleksiju. Jer u digitalnom svetu, svako ima glas. Jedino pitanje je — kako Cete ga
koristiti?

5.2.2 Ciljigre

UcCesnici moraju da se snadu kroz slojeve sajber zlostavljanja i digitalnog Suma kako bi
pronasli istinu o samovrednosti. Moraju da otkljuCaju digitalne fascikle, razlikuju govor
mrznje od laznih vesti i dokazu svoje sposobnosti iz stvarnog sveta kako bi upalili svetla i
otkrili da njihova prava vrednost lezi u dostignuCima i seCanjima iz stvarnog zivota, a ne u
onlajn komentarima.

5.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se koristi:

Ulaz/Zona 1: Sto sa lampom i laptopom (Digitalni kutak).
Zona 2: Sto sa lampom i matematickim zadacima (Kutak za ucenje).

Zona 3: Police sa trofejima/medaljama (Zona otkrivanja).
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“ pifLow,

Zone 3

Zone 2

5.2.4 Materijali

g
a
g
a
g

Dodatno:

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je

M1. Laptop sa zvucnicima (unapred ucitan sa video i audio zapisima).
M2.2 stone lampe.

M3. Mala zakljuCana kutija sa lozinkom 725

M4. USB.

MS5. Olovke

45 minuta.
5.2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrSiti pre nego sto svaka grupa ucesnika zapocCne svoje

putovanje kroz sobu za bekstvo.

Najpre se uverite da su svi materijali koji ¢ine sobu (M1-M6) rasporedeni u skladu sa

zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledece korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — Modula za samostalnu izradu elemenata, tako da bude

spremna za igranje:
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Postavljanje Zone 1: Sto sa laptopom i zvucnicima

INFRENES

o

9.

Uverite se da je soba potpuno mracna (roletne spustene, glavna svetla iskljucena).
Ukljucite lampu (M2.1) na stolu i laptop sa zvucnicima (M1).

Pokrenite video sa komentarima mrznje (E1).

Pustite audio zapis uvreda i Suma u petlji (E1). Podesite jaCinu zvuka tako da bude
cujno, ali ne zaglusujuce.

Postavite Spil karata (E2) na isti sto pored kutije (M3). Pobrinite se da karte (E2) koje
predstavljaju ,,Govor mrznje“ imaju brojeve koji odgovaraju kombinaciji na kutiji
(M3). Takode, postavite odStampanu azbuku Morzeovog koda (E7) pored laptopa
kako ucCesnici ne bi morali da koriste telefone i gube vreme. Postavite olovku pored
papira radi lakSeg belezenja.

Na USB (M4) stavite fasciklu sa pozitivnim govorom (E3). Pobrinite se da ta fascikla
bude prva u nizu kako bi bila otvorena prva. Mozete je nazvati ,otvori me prvo*.

Na isti USB (M4) stavite link do 360° sobe (E4). Fascikla sa 360° fotografijom sobe
za bekstvo naziva se Duboka misao.

Na isti USB disk stavite skrivenu fasciklu, nazovite je KONACNA _ISTINA i stavite
tekst u Word dokumentu (E6) u fasciklu.

Kako napraviti skrivenu fasciklu:
https://www.youtube.com/watch?v=BuxCel 4-RNc

Metod 2: Koris€enje Batch skripte Napravite Batch fajl: Otvorite
Notepad. Kopirajte i nalepite prilozeni Batch kod skripte u Notepad.
Kod Batch skripte: https://pastebin.com/x2bPxUys Lozinka — 5913. Saduvaite

fajl kao .Lockerbat" odabirom ,Sve datoteke" u padajuem meniju .Sacuvaj kao tip".
Zakljucajte fasciklu: Pokrenite fajl Locker.bat dvostrukim klikom. Stavite sve fajlove
koje zelite da zastitite u novu fasciklu .l ocker" koja se pojavljuje. Pokrenite L ocker.bat
ponovo, ukucaijte ,Y" da zakljucate fasciklu i pritisnite Enter. Otkljucajte fasciklu:
Pokrenite Locker.bat, unesite lozinku i vasa fascikla ¢ nov javiti.

Podesite kombinaciju da odgovara brojevima pronadenim na kartama govora
mrznje (E2).

10. Stavite USB (M4) unutar kutije (M3) i zakljucajte je.

Postavljanje Zone 2: Sto sa domac¢im zadatkom

11. Postavite listove sa matematickim zadacima (E5) za uCesnike, olovke (M5) i lampu

(M2.2) na drugi sto.

Postavljanje Zone 3 — Otkrivanje

12.Rasporedite trofeje, medalje i fotografije na policama (E8) unutar ormara; poruke

Ce biti skrivene iza ovih predmeta. |za trofeja: ,,Budi pobednik koji ne Siri mrznju.” 1za
medalja: ,Budi razlog zbog kojeg se neko oseca bezbedno onlajn.“ Iza porodicne
fotografije: ,,Najveca podrska dolazi od ljudi kojima je stalo do tebe.” |za diplome:
Cestitamo! Uspesno ste zavrsili sobu za bekstvo. Pokazali ste timski rad,
komunikaciju i kritiCko misljenje, i naucili koliko su vazni postovanje, empatija i
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odgovorno ponasanje — u stvarnom zivotu i onlajn. Uvek budi glas koji gradi, a ne
onaj koji rusi.”
Pobrinite se da nisu lako vidljivi dok je soba mracna — treba da budu otkriveni tek kada se
upale glavna svetla.

Koraci 1 do 12 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 igra€i nesto
zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slu€ajno zadrzali u dzepovima.

5.3 Implementacija korak po korak

5.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

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

Dobrodoslica igraCima i uvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;

]

Pracenje igre kako biim pomogao, dao nagovestaje ili savete;

O

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:

GM treba ukratko i jasno da objasni osnove sobe za bekstvo pre pocetka igre, naglasi
vaznost timskog rada i ohrabri aktivno ucesce. Takode treba da predstavi osnovna pravila
igre i objasni kako ucesnici mogu da zatraze pomoc ako bude potrebno. Uputstva treba da
budu sazeta, laka za razumevanje i motivisuca, kako bi ucesnici mogli da udu uigru
osecajuci se opusteno i angazovano.

GM kontrolise okruzenije.

Kontrola zvuka: GM mora da pokrene glasovne instrukcije (,Nisu sve neprijatne reci...“) ako
se ne pustaju automatski.

Kontrola osvetljenja: Najkriticnija uloga je na samom kraju. Kada igraci procCitaju zavrsnu
poruku da ,pogledaju okolo,“ GM mora odmah da upali glavna svetla u sobi kako bi otkrio
trofeje i pozitivhe predmete.
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5.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri. Objasnite scenario
ako jos uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise tajmer.

Pitajte ucCesnike 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 sledecCa uputstva:

0

Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom pazljivo i s
postovanjem.

Ne koristite fiziCku silu, ve€¢ samo mentalne sposobnosti. Nijedan trag nije
zamisljen da bude otkriven lomljenjem elemenata sobe.

Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa clanovima tima.

Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno reSavanje
zagonetki.

Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci tragove, alate
i znanja i vestine vasih saigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli reSenja za izazove.

Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cilj.
Upravljajte vremenom. Upravljanje vremenom 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.

Ostanite pozitivni i ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte saigrace.
Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite uspehe.

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. |zbegavajte 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.
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[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.

5.3.3 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 pokusSaju da sami dodu do
resenja; nagovestaje davajte samo ako budu zatrazeni ili u slucaju da su igraci u zastoju.

i

i

Nagovestaj za karte: ,Pazljivo procitajte karte. Koje od njih zapravo predstavljaju
govor mrznje? Samo one su vazne.”

Nagovestaj za Morseov kod: ,Taj zvucni obrazac... taCcke i crtice. Da li postoji kljuc
negde?*

Nagovestaj za matematiku: ,Ponekad resenje nije digitalno. Pogledajte oko sebe u
fizickoj sobi i pronadite mesto za ucenje.”

Nagovestaj za vesti: ,,Procitajte tekst koji se pomera. Povezite naslov sa definicijom.”

5.3.4 Tokigre

1

Ulazak: GM treba ukratko i jasno da objasni osnove sobe za bekstvo pre pocetka
igre, naglasi vaznost timskog rada i ohrabri aktivho ucesce. Takode treba da
predstavi osnovna pravila igre i objasni kako ucesnici mogu da zatraze pomoc¢ ako
bude potrebno. Uputstva treba da budu sazeta, laka za razumevanje i motiviSuca,
kako bi ucesnici mogli da udu u igru osecajuci se opusteno i angazovano. Igraci
ulaze u mracnu sobu. Vide laptop sa video zapisom govora mrznje i Cuju audio
uvrede.

Trag: Poruka na videu ,Nisu sve neprijatne reci i izjave govor mrznje.“ Upucuje ih na
karte na stolu.

Zagonetka sa kartama: Igraci sortiraju karte. Karte koje sadrze stvarni govor mrznje
imaju brojeve na sebi. Ispravnim rasporedivanjem ovih brojeva dobija se kod.

Kutija i USB: Koristeci kod, igraci otvaraju malu kutiju iizvlace USB disk.

Pozitivna fascikla: Prikljucuju USB u laptop. Unutra se nalazi fascikla sa pozitivnim
komentarima i primerima ohrabrujuceg ponasanja na internetu. Tekst na videu daje
nagovestaj da otvore sledecu fasciklu koja pokrece 360° fotografiju (Onlajn soba).
Nagovestaj: ,Ne gledajte povrsSinu; morate zaroniti u duboku misao. Skrivena medu
fasciklama, veza do vaseg bekstva ¢eka da bude pokrenuta.“ Fascikla sa 360°
fotografijom naziva se Duboka misao.

360° soba: U ovoj digitalnoj sobi vide ikone rasporedene na razli¢itim lokacijama
(YouTube, Instagram, lgrica, Messenger, TV kanal).

Klikom na YouTube prikazuje se video sa komentarima mrznje ispod.
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8. Klikom na Instagram prikazuje se fotografija sa komentarima mrznje ispod

9. Klikom na Messenger dobija se poruka od ,prijatelja“ koja ih upozorava: ,,Napravili su
grupni Cet gde te vredaju, zovu te lenjivcem, govore da nikad ne radiS domace i ne
mozes da resis jednostavnu matematiku.”

10. Klikom na ikonu Igrice prikazuje se gameplay sa komentarima mrznje ispod.

11. Kada ucesnici kliknu na sve tri dostupne ikone (YouTube, Instagram i Igricu),
uputstvo je napisano Morseovim kodom. Nagovestaj: , Taj zvucni obrazac... tacke i
crtice. Da li postoji klju¢ negde?“

12. Morseov kod se prevodi u: URADI DOMACI ZADATAK,
13. Nakon dekodiranja poruke i unosenja fraze ,URADI DOMACI ZADATAK,“ dobijaju

novi nagovestaj: ,Ponekad resenje nije digitalno. Pogledajte oko sebe u fizickoj sobi
i pronadite mesto za ucenje.”

14. Matematicki zadatak: Igraci moraju da pronadu sto na drugom kraju sobe. Resavaju
matematicke zadatke pronadene tamo. ReSenje daje numericki kod za otkljuCavanje
sledeceg koraka u 360° sobi i dobijaju nagovestaj: ,Za sledecCi trag morate proveriti
danasnje vesti. Pronadite TV u ovoj sobi i kliknite na njega.”

15. Na ekranu laptopa u 360° sobi, igraci klikaju na ikonu TV-a, koja otvara mali prozor
koji prikazuje vesti. Naslovi se pomeraju kao teleprompter, krecuci se odozdo prema
gore. lgraCi moraju da povezu specificne vesti sa odgovarajucim vrstama govora
mrznje, koristecCi tragove koje su pronasli na kartama.

16. Zavrsna fascikla: Ispravno povezivanje vesti otkriva lozinku 5913 i nagovestaj za
otvaranje skrivene fascikle na USB-u: ,USPEH! Lozinka prihvacena. Skriveni
direktorijum vidljiv na USB disku: [KONACNA_ISTINA]. Molimo otvorite da
nastavite.“ vrstama govora mrznje, koristecCi tragove koje su pronasli na kartama.

17. Poruka: Skrivena fascikla sadrzi pozitivhe afirmacije: ,Svaka osoba ima vrednost,”
,Ne uzvracaj mrznjom,“ ,Trazi dobro oko sebe,” i ,Pogledaj sta smo do sada
postigli.”

18. Otkrivanje: Zavrsno uputstvo je ,Pogledajte oko sebe.” U tom trenutku, game
master ukljucuje glavna svetla. Police se otkrivaju, ispunjene medaljama, trofejima,
diplomama, porodicnim fotografijama i porukama iza njih — dokazujuci njihovu
vrednost u stvarnom svetu.

5.3.5 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.
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Specifi¢na pitanja:
0 Kako suvas audio uvrede na pocCetku naterale da se osecate?
0 Zasto je bilo vazno razlikovati ,neprijatne reci“ od ,govora mrznje“?

0 Zavrsnizadatak zahtevao je gledanje fizickih dostignuca. Zasto je vazno odvojiti se
od ekrana i pogledati svoj stvarni zivot?

0 Kako mozemo primeniti koncept ,pozitivne fascikle* na nase stvarno koriscenje
drustvenih mreza?

Grupna fotografija: Game master pomaze igraCima da se fotografiSu kao proslava
zavrSetka igre.

Povratne informacije ucesnika: Game master poziva igrace da podele eventualne dodatne
povratne informacije o iskustvu.
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6. Ku¢a unufrasnjih senki

6.1 Uvod

A) Kontekst

Ova specificna soba, ,Kuca unutrasnjih senki“, fokusira se na unutrasnji aspekt izgradnje
mira: emocionalnu inteligenciju. Zasniva se na premisi da niko ne moze graditi mir sa
drugima bez prethodnog razumevanja i upravljanja sopstvenim emocijama i prepoznavanja
skrivenih emocionalnih potreba onih koji su mu najblizi.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba je osmisljena da metaforiCki predstavlja porodicnu kucu koja sluzi kao zamena za
ljudski um. Atmosfera prelazi od tame i misterije ka jasnocCi i osvetljenju.

Zona 1 (Ulaz/Stepenice): Potpuni mrak. Ovo predstavlja podsvest i strah od nepoznatog.

Zona 2 (1. sprat — Kuhinja/Dnevna soba): Haoticno, ali domace. Sto pretrpan kuhinjskim
priborom i polomljenim predmetima predstavlja ,nered” svakodnevnih sirovih emocija i
konflikta.

Zona 3 (2. sprat — Hodnik): Prostor nalik galeriji sa portretima. Predstavlja fasadu koju
predstavljamo svetu nasuprot nase unutrasnje stvarnosti.

Zona 4 (Tavan): Refleksivni prostor koji sadrzi ogledalo. Ovo predstavlja samoostvarenje i
konacni trenutak jasnoce.

C) Obrazovni ciljevi
0 ldentifikovanje specificnih emocionalnih okidaca (pasivha agresija, bes) i
mehanizama umirenja (duboko disanje, izvinjenje).
0 Razumevanje da ,polomljena® ili teSka emocionalna iskustva mogu uciniti osobu
jacom i vrednijom ako se ispravno obrade.
0 Ucenje gledanja iza povrsinskog ponasanja (bes, tiSina, osmeh) kako bi se pronasla
osnovna potreba (strah, usamljenost, potreba za neznoscu).
0 Shvatanje da krajnja odgovornost za necije emocionalno blagostanje lezi u samoj
osobi.
D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast: 16-30
Preporuceni brojucesnika: 4-6

Profil grupe: Mladi zainteresovani za psihologiju, samorazvoj ili grupe koje traze timsku
izgradnju sa fokusom na komunikaciju i emocionalno povezivanje.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Prostor je ureden tako da omogucava lako i bezbedno kretanje, bez prepreka ili uskih
prolaza koji bi mogli otezati ucesce. Svi vazni elementi postavljeni su na dohvat ruke, bez
zahtevanja dodatnog napora, a zadaci koji su prvobitno bili planirani za pod premesteni su
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na sto kako bi bili dostupniji. Posebna paznja posveCena je jasnim uputstvima,
jednostavnoj upotrebi materijala i bezbednosti svih ucesnika tokom aktivnosti.

Soba za bekstvo osmisljena je da bude pristupacna za osobe sa razliCitim potrebama,
ukljuCujucCi osobe sa ostecenjem sluha, osobe sa ostecenjem vida i korisnike invalidskih
kolica, kako bi svi mogli da uCestvuju ravnopravno. Zadaci i uputstva ne zavise od zvuka i
sve vazne informacije pruzaju se u vizuelnom formatu. Svi pisani materijali takode su
prilagodeni za uCesnike sa ostecenjem vida korisCenjem vecih i jasnijih veliCina slova,
cineci ih laksim za Citanje.

Aktivnost je fleksibilna i moze se prilagoditi prema potrebama svake grupe. Cilj nije samo
pruziti pristup, vec i podrzati aktivho ucesce, kako bi svi mogli da doprinose, istrazuju i
uzivaju u iskustvu na inkluzivan i ravhopravan nacin.

6.2 Priprema korak po korak

6.2.1 Scenario
DOBRODOSLI KUCI. DA LI CETE IKADA OTICI?

Spolja, izgleda kao savrsena porodicna kuca. Trava je zelena, a svetla su topla. Vlasnik vas
docekuje prijateljiskim osmehom, ali mozete osetiti da nesto nije u redu.

Klik. Vrata su zakljucana. Vlasnik vas gleda i kaze: ,,KuCa izgleda savrseno, ali krije mracnu
tajnu. Ako zelite da odete, morate otkriti Sta se nalazi unutra.”

Vase putovanje ka izlazu:

POTPUNI MRAK: Pocinjete u tami. Ne mozete nista da vidite — morate koristiti ostala cula
da biste napredovali.

HAOTICNA KUHINJA: Srce doma je totalni nered. MozZete li pronaéi tragove skrivene u
haosu?

PORODICNE MASKE: Ova porodica skriva svoja prava lica. Otkrijte ko su zaista kako biste
otkljucali sledeca vrata.

TAVAN: Poslednja soba. Da biste izasli, morate prestati da bezite i suocCiti se sa sopstvenim
strahovima.

Imate 45 minuta. HoCete li resiti misteriju i pobedi, ili Cete zauvek ostati u ovoj ,,savrsenoj*
kuci?

SAT POCINJE DA OTKUCAVA. DA LI STE SPREMNI?
6.2.2 Ciljigre

Kroz metaforu kuce (koja predstavlja ljudski um), igraci moraju da osvetle svoje ,senke”
(neobradene emocije) kako bi izasli kao emocionalno inteligentniji pojedinci. Moraju da
reSe zagonetke vezane za emocionalnu regulaciju, empatiju i samoreflekciju kako bi
pronasli finalni klju¢ — koji je spoznaja da u sebi nose moc¢ da spasu sami sebe.

6.2.3 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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se koristi:
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Soba moze biti jedan veliki prostor podeljen na ,,zone“ ili stvarne odvojene prostorije ako
su dostupne.

Zona 1: Ulazna oblast. Mora biti sposobna za potpuno zamracenje.
Zona 2: Postavka stola koja predstavlja kuhinju/dnevnu sobu.
Zona 3: Zid ili deo koji predstavlja hodnik sa slikama emotikona.

Zona 4: l1zdvojeni ugao ili zavrsna stanica koja predstavlja tavan sa ogledalom.

S SN
e

bormarciona M
6.2.4 Materijali
Opsti:
0 M1I: Povezi za oci (po jedan za svakog igraca)
0 M2:Tajmer (45 minuta)
0 M3: Tri zakljucane kutije (Oznacene: 1. SPRAT*, ,2. SPRAT*, , TAVAN*)
0 M4: Trocifrani kombinovani katanci (ili nacin za validaciju kodova). Katanac 1 —

kod 421, Katanac 2 — kod 973, Katanac 3 — kod 528
Zona 2 (Kuhinja):

0 Mb5: Pravilonac za kuvanje i drvena kasika

0 Me6: Papirni tanjir sa velikim zlatnim brojem ,, 7“ nacrtanim na njemu, isecen na
5-6 nepravilnih delova slagalice
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0 M7:Crvena providna folija

Zona 3 (Hodnik):

0 MS8:6 predmeta:

Medalja (Broj 5 na poledini)

Telefon (Broj 2 na poledini)

Plisani meda (Broj 8 na poledini)
Mikrofon

Novac (Dolari, Evri ili valuta vase zemlje)
Cokolada

Zona 4 (Tavan):

0 M9:Ogledalo

Dodatno:
Misteriozni ambijentalni zvuk treba da se pusta u pozadini, u skladu sa temom kuce.
Upotreba mobilnih telefona je dozvoljena, jer su potrebni za skeniranje trigera.

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je
45 minuta.

6.2.5 Kako postaviti sobu

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

Najpre se uverite da su svi materijali koji Cine sobu (M1-M9) rasporedeni u skladu sa
zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledece korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — Modula za samostalnu izradu elemenata, tako da bude
spremna za igranje:

Postavljanje Zone 1:

1. Uverite se da se soba moze potpuno zamraciti.

2. Rasporedite 4 dela ,Pozivnice” (E1) na stolu. Napravite delove slagalice od kartona
kako bi ih bilo lakse sklopiti.

3. Pripremite poveze za oci (M1) na ulazu.

Postavljanje Zone 2:

4. Postavite lonac, kaSiku i zguzvane papire sa sastojcima (M5, E2) na sto.

5. lzmesajte delove polomljenog tanjira (M6) na stolu. Postavite zagonetku ,,Crvene
naocare”

6. (E3)icrvenu foliju (M7) na sto.

/. ZakljuCajte uputstvaili sledeci trag (E4) unutar kutije ,1. SPRAT“ (kod 4-2-1).

Postavljanje Zone 3:
8. Stavite belesku (E5) u kutiju ,2. SPRAT*.
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9. Postavite odSstampane slike osmehnutih lica (E6) na zidove po sobi. Medutim,
posledniji triger koji vodi do 360-stepene sobe treba da bude najtezi za
pronalazenje — postavite ga najdalje od stola kako bi morali da skeniraju sve ostalo
pre toga.

10. Postavite predmete (M8) u blizini na sto. Uverite se da se brojevi na poledini
predmeta podudaraju sa tacnim slikovnim kodom (5-2-8).

11. Zakljucajte kutiju ,,2. SPRAT“ kodom 9-7-3.

Postavljanje Zone 4:

12. Postavite ogledalo (M9) u zavrsnoj oblasti.
13. Stavite belesku pisanu ogledalom (E7) unutar kutije ,, TAVAN®. Korak 14 —
Zakljucajte kutiju , TAVAN“ kodom 5-2-8.

Resetovanje: Uverite se da su svi katanci resetovani na odgovarajuce kodove (4-2-1,
9-7-3,5-2-8).

Koraci 1 do 14 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 zonuigre: 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 slu¢ajno zadrzali u dzepovima.

6.3 Implementacija korak po korak

6.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;

Dobrodoslica igracima i uvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;

[

Pracenje igre kako bi im pomogao, dao nagovestaje ili savete;

(]

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:

GM igra ulogu ,Vlasnika kuce.” Lik je prijatan, ali tajanstven, blago melanholican — kao da
je dugo zarobljen u ovoj kuci emocija. GM vodi igrace ,spolja“ (putem glasa), ali pocCinje
fiziCki prisutan na vratima.
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6.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri. Objasnite scenario
ako jos uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise tajmer.

Pitajte ucCesnike da li su vec igrali sobu za bekstvo, a ako nisu, objasnite im svrhu i
mehanizme escape room igara.

GM: ,,Dobrodosli u Kuc¢u unutrasnjih senki. Spolja izgleda savrseno, zar ne? Bas kao sto mi
pokusavamo da izgledamo drugima. Ali da biste izasli, morate se suociti sa onim sto se
krije unutra. Zaklju¢acu vas kako biste imali vremena da... razmislite.“

GM zakljucava vrata i gasi svetla (Zamracenje).

Obavestite ucesnike da imaju 45 minuta da zavrSe sobu za bekstvo.
Dajte sledecCa 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 kljuc uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.

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

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.

[0 Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

[0 KoncentrisSite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cilj.

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 zavrsite misiju pre isteka odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivnii ohrabrujuci. 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 ilipomo¢ od game mastera. On je tu
da vas vodi i osigura da imate prijatno iskustvo.

0 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
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sakriven tako da zahteva penjanje na namestaj ili pomeranje teskih delova
scenografije.

0 Pre svega, 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.

6.3.3 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 su igraci u zastoju.

0 Zona 1 (Tama): Ako igraCi samo nasumicno gmizu, podsetite ih: ,Komunicirajte.

Recite jedni drugima gde se nalazite.”

0 Zona 2 (Kuhinja): Ako se muce sa loncem, nagovestaj: ,Samo pozitivni sastojci
prave dobar obrok.“ Ako se muce sa crvenim Sarama, nagovestaj: ,,Potreban vam je
filter da biste videli istinu kroz bes.”

0 Zona 3 (Hodnik): Ako ne znaju koji predmet ide gde, nagovesta;j: ,,Skenirajte kodove
da Eujete njihove unutrasnje misli. Sta Otac zapravo treba da bi mu bilo bolje?*

0 Zona 4 (Ogledalo): Ako procitaju tekst, ali ne izgovore kodnu rec, pitajte: ,Koga
gledate? Recite to naglas.”

6.3.4 Tok igre

1. lzazov: Tama na stepenicama
Stepeniste je u potpunom mraku (zamracenje).
SviigracCi stavljaju poveze za oci pre ulaska u sobu (ili odmah na ulazu). GM rasipa 4
dela jednog lista papira (A4) po podu.
Zadatak: GM kaze: ,Da biste usli u ku¢u, morate nauciti da slusate jedni druge.
Pronadite 4 dela ulaznice na podu. Ne smete skidati poveze za ocCi dok vam to ne
kazem.“
lgraci puze i traze papire na dodir. Kada ih pronadu, moraju ih spojiti zajedno (drzeci
ih u rukama), i tek tada mogu skinuti poveze za oci.
Zagonetka na kartonu: Papir je odStampan kao ,Pozivnica“. Tekst glasi: ,Dobrodosli
u Ku€u senki. Broj soba je 4. Broj prozora je 2. Broj izlaza je 1. Sreéno.*
Resenje: Kod za prvu kutiju (Kutija , 1. SPRATY) je 4-2-1.

2. 1.Sprat: Kuhinja i dnevna soba (Prepoznavanije)

lgraci otvaraju kutiju i pronalaze uputstva za 3 zagonetke. Moraju da dobiju kod
X-Y-Z.

Zagonetka 1 (X): Recept za smirenost Prica: ,lU ovom loncu kuvamo emocije. Neki
sastojci Ce pokvariti jelo (eskalirati konflikt), a neki ¢e ga popraviti. Saberite samo
one koji smiruju.”
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Ubacite zguzvane papire u lonac sa sastojcima i njihovim ,tezinama“ napisanim na
njima:

Pasivna agresija (100g)

Duboko disanje (4g)

Vikanje (50g)

Brojanje do deset (3g)

Lupanje vratima (20g)

O O o o O o oO&d

lzvinjenje (2g)

ResSenje: 4 +3+2 =09,

Prvi broj je S.

Zagonetka 2 (Y): Kintsugi tanjir

Koncept: Kintsugi je japanska umetnost popravke polomljene keramike zlatom,
proslavljajuci njene pukotine.Prica: ,,

Ponekad pucamo pod pritiskom. Ali nismo otpad. Ako se ponovo slozimo,
postajemo vredniji. Slozite ono sto je polomljeno da biste videli broj.”

lgracCi moraju da sklope ,polomljeni tanjir®. Zlatne linije (pukotine) formirace
broj.Drugi brojje 7.

Zagonetka 3 (Z): Crvene naocare

Prica: ,Kada ste ljuti, vidite crveno. Bes skriva istinu. Koristite filter empatije.”
Resenje: Gledanjem kroz foliju, crvene Sare nestaju, a plava trojka postaje
vidljivaTrecibrojje 3.

FINALNI KOD: 9-7-3
3. 2.Sprat: ,Hodnik uspomena*

lgraci otvaraju kutiju ,2. SPRAT* kodom 9-7-3.Unutra pronalaze belesku koja kaze:
»1za svakog osmeha, tajna lezi zakopana.”

Koristite telefon da raskrinkate osmehnute senke skeniranjem QR koda. Taj QR kod
vodi do AR-a. Skenirajte osmehe da biste otkljucali reCi koje Cuvaju. Ovi fragmenti
vodice vas do Porodice — onih koji ostaju zarobljeni u uglovima vremena. Potrazite
ih da biste culi njihove price i osetili tezinu tereta o kojima nikada nisu govorili."
lgraci moraju da skeniraju osmehe rasporedene po sobi, koji deluju kao trigeri. Svaki
triger Ce otkriti specificnu re€ vezanu za emocionalnu inteligenciju. Jedan od ovih
trigera sadrzace link koji ih vodi u 360-stepenu virtuelnu sobu.

Po ulasku u sobu, igraci moraju da pronadu tri fotografije: Oca, Majku i Sina. Svaka
fotografija otkriva jednu reCenicu koja ¢e biti kljucna za drugi deo zadatka.

Lice Oca (lIzgleda strogo/ljuto): Tekst: ,Vicem jer se bojim da necu moci da platim
racune. OseCam se kao neuspeh.”

Potrebni predmet: Medalja (simbol priznanja/uspeha). Na poledini medalje je broj 5.
Lice Majke (Izgleda nasmejena/srecna): Tekst: ,Osmehujem se ceo dan zbog dece,
ali noCu placem jer nemam nikoga sa kim da pricam.”

Potrebni predmet: Telefon (simbol komunikacije). Na poledini je broj 2.
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Lice Tinejdzera (Nosi slusalice, ignorise sve): Tekst: ,,Pravim se da me nije briga, ali
samo zelim da me neko zagrli.”

Potrebni predmet: PliSani meda (simbol neznosti/naklonosti). Na poledini je broj 8.
Kada se pronadu sve tri fotografije, dobice dalja uputstva: ,Svaka slika ispricala je
pricu o skrivenoj borbi. Sada pogledajte oko sebe i pronadite predmete koji nude
utehu, priznanje i glas onima koji pate u tisini. Oni su kljucevi za reSavanje onoga sto
izgleda neresSivo.”

U blizini na stolu nalazi se 6 predmeta. 3 tacna sa brojevima i 3 pogresna.

Zadatak: Igraci moraju da povezu tacan predmet sa tachom osobom. Medalju sa
ocem, telefon sa majkom i plisanog medu sa sinom.

FINALNI KOD: 5-2-8

. 3. Sprat: , Tavan“
lgraci otvaraju poslednju kutiju , TAVAN® kodom 528. Unutra pronalaze samo jedan
papir sa cudnim tekstom i uputstvom da pronadu ogledalo u sobi.

Nagovestaj: KLJUC JE REC KOJU VIDITE KADA POGLEDATE U OGLEDALO.
NapisSite poruku na komadu papira, ali naopako (pisanje ogledalom). Najlaksi nacin
da to uradite je da napisete poruku na tankom papiru crnim markerom, preokrenete
papir i pratite ono sto se vidi kroz njega. To je vas ,tekst ogledala®.

Tekst: ,Jedina osoba koja vas moze spasiti gleda vas upravo sada.”

lgraci moraju da postave papir ispred ogledala da bi procitali poruku. Poslednja
recenica govoriim da je klju¢ ono sto vide u ogledalu.

Pogledaju u ogledalo — Vide SEBE.

GM pita: Ko je kljuc€ za izlazak iz kuce?“

lgraci moraju da odgovore: ,JA."

Kada kazu ,JA“, GM ukljuCuje svetla u sobi (ako su bila prigusena) ili pusta
pobednicku, veselu pesmu.

6.3.5 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.

0 Kako se osecalo raditi u mraku? Da li ste verovali svojim saigracima?

0 U kuhinji, zasto mislite da je ,pasivna agresija“ bio tezak sastojak, a ,izvinjenje“ lak?

Koje je teze nositi?
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0 Sto se tice porodinih portreta: Koliko ¢esto pogresno tumacimo neciji bes kao
»Zlovolju“ umesto strahaili tuge?

0 ZavrSna poruka bila je da ste , Vi klju¢. Kako se ovo primenjuje na vas svakodnevni
zivot i reSavanje konflikata?

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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7. Kraljev zakon

7.1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba povezuje narativ igre sa obrazovnim fokusom projekta istrazujuci marginalizaciju
siromasnih kroz istorijsku prizmu. UcCesnici se susreCu sa institucionalnim barijerama i
diskriminacijom koje odrazavaju mehanizme prisutne i u savremenim drustvima.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba treba da deluje zatvoreno, potlacujuce i namerno nelagodno, evocirajuCi atmosferu
srednjovekovne tamnice ili zatvora. Svi prozori su potpuno prekriveni kako bi se blokirao
prirodno svetlo, a jedina rasveta je kontrolisana i prigusena — pozeljno topli, treperaci izvori
koji imitiraju baklje ili sveCe. Senke treba da dominiraju prostorom, a uglovi su namerno
ostavljeni u skoro potpunom mraku kako bi se stvorilo oseCanje neizvesnosti i nelagode.

Pod je delimicno prekriven slamom, neravhomerno rasutom i izmesSanom sa hrapavim
teksturama poput jutane tkanine ili stare krpe. Paukove mreze se prostiru po uglovima,
okvirima vrata i niskim plafonu, pojacavajuci utisak napustenosti i zapustenosti. Zidovi
treba da izgledaju goli, istroseni ili zamrljani, u prigusenim, zemljanim tonovima — kameno
siva, smedai crna — bez icega Cistog ili uglacanog.

Svi moderni predmeti su uklonjeni ili skriveni. Vidljivi kablovi, prekidaci, plastika, savremeni
namestaj ili savremeni simboli moraju biti sakriveni kako bi se ocCuvala imerzija. Svi
neophodni moderni elementi (brave, uredaji, AR markeri) treba vizuelno da budu preruseni
koriSCenjem pergamenta, drveta, tkanine ili materijala koji imitiraju gvozde.

/Zvuk igra kljucnu ulogu u oblikovanju atmosfere. Prostorijom neprekidno odzvanja
ambijentalni zvucni pejzaz: Skripa pacova u daljini, priguseni kasalj ili Sapatanje ostalih
zatvorenika, odjek kapanja vode, lagano zveketanje lanaca ili tutnjava teskih vrata negde
daleko. Ovi zvuci treba da budu nenametljivi, ali stalni, doprinoseci oseCanju zatocenosti, a
ne izazivajuci iznenadni strah kod igraca.

Vazduh treba da deluje tezak i nepomican. Ako je moguce, mogu se uvesti suptilni mirisi
poput drveta, prasine ili vlage kako bi se produbila imerzija. Sveukupno, prostor treba da
komunicira oskudicu, kontrolu i degradaciju — Cineci igrace fizicki i emocionalno svesnim
ogranicenja, neravnoteze mocCii odsustva udobnosti ili slobode delovanja.

C) Obrazovni ciljevi

0 Podizanje svesti o drustvenoj marginalizaciji i institucionalnoj diskriminaciji,

koriscenjem istorijskog konteksta kako bi se povukle paralele izmedu sistemskog
iskljuCivanja u srednjem veku i upornih nejednakosti sa kojima se marginalizovane
grupe suocavaju danas.

0 Razvijanje kritickog misljenja i vesStina reSavanja problema kroz angazovanje

ucesnika u slojevitim zagonetkama koje zahtevaju analizu, tumacenje i logicko
zakljuCivanje, a ne resenja zasnovana na metodi pokusSaja i gresaka.

0 Jacanje timskog rada i zajednickog donoSenja odluka, uz naglasak na
meduzavisnosti, deljenju znanja i komunikaciji izmedu ucesnika razliCitih uloga i
sposobnosti.
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0 Podsticanje empatije i sagledavanja tude perspektive, omogucavajuci ucesnicima

da u kontrolisanom okruzenju dozive oseCaj nemoci, ogranicenja i nepravde, sto
podstice na refleksiju i diskusiju.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:16-30 godina
Preporuceni broj ucesnika: 6

Profil grupe: Aktivnost je namenjena mladima koji su otvoreni za ucenje, refleksiju i aktivno
ucesce, i koji su spremni da sagledaju situaciju iz perspektive drugih. Od ucesnika se
oCekuje da se kriticki bave drustvenim temama, saraduju sa drugima i pristupe iskustvu sa
radoznalosCu, a ne takmicarskim duhom. Soba je posebno pogodna za mlade
zainteresovane za drustvenu pravdu, ljudska prava, istoriju ili iskustveno ucenje, kao i za
one koji su otvoreni za istrazivanje slozenih tema poput marginalizacije i diskriminacije kroz
metode neformalnog obrazovanja.

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 sviigraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu.

7.2 Priprema korak po korak

/.2.1 Scenario
Iza debelih kamenih zidova, vreme usporava, a pravda se savija.

Budite se na mestu gde se siromastvo tretira kao krivica, a znanje nailazi na sumnju.
Vazduh je tezak od vlazne slame i prisaptanih optuzbi. Negde u mraku zvece lanci, a
nevidljive oCi stalno posmatraju. Svaki zatvorenik tvrdi da je nevin, ali pravila ovog sveta
nikada nisu bila zamisljena da budu pravedna.

Da biste izasli, morate se snaci u okruzenju oblikovanom strahom, hijerarhijom i precutnim
dogovorima. Napredak ne zavisi od snage, veC od posmatranja, saradnje i hrabrosti da se
propita ono sto se predstavlja kao ,zakon“. Neke istine skrivene su na vidljivom mestu;
druge se otkrivaju tek kada se glasovi udruze.

Ovo nije prica o junacima i zlikovcima. To je odraz sistema — proslih i sadasnjih — koji
odlucuju ko Ce biti saslusan, ko Ce biti kaznjen i kome je dozvoljeno da pripada.
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Da li cete pobeciiz sobe... ili ete samo saznati kako je bila izgradena?
7.2.2 Ciljigre

Cilj igre je da ucesnici zajednicki pronadu izlaz iz restriktivnog i nepravednog okruzenja
otkrivanjem skrivenih informacija, tumacenjem fragmentarnih tragova i suoCavanjem sa
pravilima koja su im nametnuta. Igraci moraju da napreduju kroz iskustvo propitujuci sta je
dozvoljeno, sta je zabranjeno i kome je odobren pristup znanju — a ne pukim trazenjem
kljuceva ili Sifri.

lgra je osmisljena tako da nijedna pojedinacna uloga ne moze da uspe sama. Informacije,
sposobnosti i alati neravhomerno su rasporedeni medu likovima, odrazavajuci nejednaki
sistem u kome se nekim glasovima veruje, dok se drugi ucutkuju. Napredak je moguc
jedino kada ucesnici prepoznaju ove neravnoteze, aktivno dele ono Sto znaju i oslanjaju se
jedni na druge kako bi prevazisli barijere koje je sam sistem stvorio.

Umesto da nagraduje brzinu ili individualno resavanje problema, igra stavlja naglasak na
kolektivho osmisljavanje: slusanje, pregovaranje o znacenju i zajednicko odlucCivanje o
akciji. Uspeh grupe zavisi od njene sposobnosti da poveze delimiCne istine, dovede u
pitanje pretpostavke i transformise razdvojenost u saradnju — kako bi se dostigla sloboda.

/.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 sledeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prostoru
koji se Kkoristi:

_ " (pt2)
). +
M7
fﬁ‘ E2 E3 E4
M2/’ —
<& & R
Eo ES  E6+E7 E6+E8
(pt3)
E13
I
7.2.4 Materijali
0 M1. Sesir vestice
0 MZ2.6 stolica
0 M3.6 komadauzeta
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M4. Kanta napunjena vodom

M5. 3 drvene Skrinje sa bravom (ili kartonske kutije ofarbane da lice na drvo)
M6. 3 katanca (sa 3 numericke Sifre)

M7. Mobilni telefon sa pristupom internetu

M8. UV olovka

MO. Olovka (ili pero sa mastilom)

M10. 2 papira i grafitna olovka

I e s e i |

M10. Zvucnik

Dodatno:

Koriscenje telefona je namerno ograniceno kako bi se oCuvala imerzija; ucesnici mogu da
komuniciraju samo sa jednim mobilnim telefonom pronadenim tokom igre, koji sluzi kao
narativni artefakt, a ne kao savremena pogodnost. Pozadinski zvuk treba da ostane tih, ali
stalan, sa atmosferskim srednjovekovnim zvucnim pejzazom — udaljenim zveketanjem
lanaca, prigusenim koracima, kapanjem vode, odjecima glasova nevidljivih zatvorenika i
povremenim Sustanjem ili Skripanjem pacova — pojaCavajuCi oseCaj zatocenosti i
nelagode, a da pritom ne ometa komunikaciju izmedu igraca.

Kako bi se podrzalo utapanje u likove, za svaku ulogu mogu se obezbediti jednostavni
fizicki rekviziti: vitez moze nositi iznoSeni tabard ili simbolicni grb, plemic presavijeni
pergament ili token nalik peCatnom prstenu, svestenik jednostavan konopcani pojas ili
drveni krst, vestica Sesir ili malu vrecicu ,bilja“ slobodni seljak komad uzeta ili pastirski
Stap, a kmet grubu tkaninu ili slamom ovijene zglobove. Dekorativni elementi treba da
uklone sve tragove modernog doba i naglase ambijent tamnice: prekriveni prozori,
priguseno osvetljenje, slama rasuta po podu, drvene gajbe i Skrinje, paukove mreze po
uglovima, gvozdeni lanci, pocepane zastave, svece ili osvetlienje u stilu fenjera, i teksture
postaranog papira rasporedene po celoj sobi. Zajedno, ovi elementi pomazu ucesnicima da
se fizicki i emocionalno unesu u svoje uloge, produbljujuci angazovanje kako sa narativom,
tako i sa temama ogranicenja, mocCi i nejednakosti.

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je
45 minuta.

7.2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrSiti pre nego sto svaka grupa ucesnika zapocCne svoje
putovanje kroz sobu za bekstvo.

Najpre se uverite da su svi materijali koji Cine sobu (M1-M9) rasporedeni u skladu sa
zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledecCe korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — modula za samostalnu izradu elemenata, tako da bude
spremna za igranje:

1. Pripremite E1 kako biste ga predali ucesnicima tokom uvodnog govora.
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ok w

9.

U SeSir vestice (M1) sakrijte papir sa brojem 3 napisanim na njemu, ili napisite
direktno na unutrasnjoj strani sesira.

Stavite Sesir vestice (M1) na igraca koji igra lik vestice, tako da ne gleda unutra.
Postavite 6 stolica (M2) u sredinu sobe u krug ili u red.

Postavite 6 komada uzeta (M3) na svaku stolicu, spremnih za ,vezivanje“ ucesnika
za stolice.

Pripremite E2-E8 za postavljanje u krila odgovarajucih ucesnika. E2 ide plemicu, E3
svesteniku, E4 vitezu, E5 vestici, E6 + E7 slobodnom seljaku, E6 + E8 kmetu.
Olovku (pero i mastilo) takode ostavite kod vestice.

Uverite se da GM ima spreman 1. i 3. deo (gornji i levi deo) E9 za predaju
ucesnicima.

Napunite kantu vodom (M4) i postavite je u sobu.

10.Pripremite nevidljivo pismo — uzmite jedan prazan papir, navlazite ga vodom i

pritisnite uz prozor ili ogledalo. Povrh njega stavite suvi papir i na suvom papiru
grafitnom olovkom napisite broj 6. Obavezno ga nekoliko puta prevedite grafitnom
olovkom. Skinite prvi (suvi) papir i bacite ga. Ostavite vlazni papir da se osusi i da
pisanje postane nevidljivo. Sada prazan papir postavite negde u sobi — napisano Ce
postati vidljivo kada se papir ponovo stavi u vodu.

11. Stavite 2. deo (donji deo) E9 u prvu
drvenu skrinju, zajedno sa mobilnim
telefonom sa otvorenom
aplikacijom za skeniranje (M7),
https://thekingslowserbia.netlify.app/ ili
odstampanim QR kodom iz DIY
modula.

12. Zakljucajte skrinju katancem (M6), KOD — 683.
13. Zalepite E10 na zid tamnice.
14. Zalepite E11 na drugu drvenu Skrinju, unutra stavite UV svetlosnu olovku (M8) i

zakljucCajte skrinju katancem (M6), KOD — 512.

15. Stavite E12 u treCu drvenu Skrinju i zakljucajte je katancem (E6), KOD — 742.
16.Zalepite E13 i E14 na zidove sobe.

Koraci 1 do 15 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 da im date prave
nagovestaje.

0 Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igracCi
nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih slucajno zadrzali u dzepovima.

7.3 Implementacija korak po korak

7.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;
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0 Dobrodoslicaigracimaiuvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;
0 Pracenjeigre kako biim pomogao, daoc nagovestaje ili savete;

0 Nakon zavrsetka misije, game master je tu da debrifuje saigracima 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 igra ulogu tamnicara ili dzelata u tamnici. Treba da bude odeven u tamnu
odecu, sa kapuljacom — svi rekviziti su dobrodosili.

Prvi zadatak game mastera je da pomogne ucCesnicima da odaberu svoje uloge, Sto se
moze uraditi nasumicno ili tako Sto Ce procitati nazive uloga i pustiti ucesnike da biraju.
Nakon odabira, GM daje kartice uloga igraCima i uverava se da razumeju napomene na
kartici, kao i daigraci ciji likovi ne umeju da Citaju ne smeju da otvaraju koverte niti da Citaju
bilo koji tekst.

Kada igraci udu u sobu, GM treba da ih veze za stolice na nacin koji im omogucava da
pomeraju ruke i rukuju rekvizitima. Svaki igraC dobija odgovarajuci element (korak
postavljanja b).

Game master treba da se pobrine da igraci koji ne umeju da cCitaju ne otvaraju koverte, ali
ne treba da intervenise ako drugi igraci pokusaju da im pomognu da ih otvore ili procCitaju.
Ako igrac nije resio svoju zagonetku, ne moze biti osloboden od stolice i igra ne moze da
napreduje dalje.

Kada sviigraCi rese svoje pocetne zagonetke, GM treba nenametljivo da spusti prvi deo ES
na pod, zadrzavajuCi treCi deo ES sve dok igraci ne shvate da se nalazi kod GM-a. Kada
igracCi postanu svesni toga, na GM-u je da proceni da li Ce im ga predati ili Ce ih naterati da
na neki nacin ubede Cuvara da im da taj deo.

Kada igracCi sakupe sva 3 dela E9 i procCitaju UV tekst, cuvar treba da ih pusti iz sobe i
Cestitaim.

7.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima 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.
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Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je klju¢ uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa Clanovima tima.

Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacaja za efikasno resavanje
zagonetki.

Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci tragove, alate
i znanja i vestine vasih saigraca.

Razmisljajte kreativno i izvan okvira kako biste pronasli reSenja za izazove.

Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbegavajte
ometanja.

Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli krajnji cilj.
Upravljajte vremenom. Upravljanje vremenom je od sustinskog znacaja.

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

Ostanite pozitivni i ohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte saigrace.
Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite uspehe.

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. |zbegavajte 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.

Pre svega, 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.

7.3.3 Nagovestaji i saveti

Tokom igre, game master treba da posmatra i daje odredene nagovestaje ili savete
igraCima. Predlozili smo neke nagovesStaje 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 su igraci u zastoju.

7.3.4 Tok igre

1. Ucesnicima se dodeljuju uloge i uvode se u sobu, vezuju za stolice i svako dobija
svoju zagonetku.
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8.

9.

Zagonetke se razlikuju po tezini — najlakSa je plemiCeva, a najteze su namenjene
seljaku, kmetu i vestici.

Seljak i kmet ne mogu cak ni da zapocnu svoju zagonetku pre nego sto se neko ko
ume da Cita oslobodi i pomogne im tako Sto e im je procitati naglas.

Ocekivani redosled reSavanja je: plemic, zatim svestenik, vitez, pa ostali.
Oslobadanje prvih igraca daje priliku seljaku i kmetu da dobiju pomoc i oslobode se.
Kada se svi oslobode od stolica, GM spusta prvi deo zagonetke ES, navodeci
ucesnike da traze prvu trocifenu Sifru. Ova Sifra je skrivena na 3 mesta: prvi broj ce
se otkriti kada navlaze prazan papir u kanti s vodom, otkrivajuci broj ,,6 Drugi broj
Ce se otkriti kada prebroje ovce na posteru (E10) na zidu. Treci broj je sakrijen u
sesiru vestice — dovoljno je samo da pogledaju unutra.

Unosenjem ove Sifre u jednu od Skrinji dobijaju drugi deo zagonetke i telefon, koji ih
upucCuje da skeniraju markere na zidovima i pokuSaju da otkriju poslednji deo
zagonetke.

Na zidu ce takode na vidljivom mestu pronaci Sifru za jednu od skrinji, a kada je
otvore, dobijaju samo poruku od kraljevog lude, bez ikakvih dodatnih nagovestaja.
Skeniranjem oznaka na zidu saznaCe cCinjenice o nejednakosti, institucionalnim
preprekama i diskriminaciji, kao i lokaciju poslednjeg dela zagonetke.

Moraju da dobiju deo zagonetke od GM-a i skeniraju QR kod na njemui.

10.QR kod ¢e ih odvesti u 360-stepenu kapelu, gde se na zidovima nalaze slike svakog

11.

od njihovih likova, kao i kralja. Ako kliknu na sliku kralja, dobijaju Sifru za poslednju
Skrinju.

Otvarajuci poslednju skrinju, igraci mogu da posvetle lampom na 3 dela zagonetke,
otkrivajuci poruku: Nismo usli u ovo mesto kao jednaki, ali izlazimo kao jedno.
Vezani razlicitim zakonima, sudeni po razlicitim pravilima, ucinjeni smo
nejednakima rodenjem, znanjem i strahom. Ipak, deljenjem onoga sSto je nekima
bilo uskrac¢eno, a drugima darovano, raskinuli smo lance koji su nas trebali
razdvojiti. Odlazimo ne kao podanici vaseg zakona, vec€ kao jedan glas, jedna volja,
jedna istina.

12. Kada ovu poruku procitaju naglas GM-u, slobodni su da odu.

7.3.5 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.

0 Kako se osecalo kada suvam neke uloge ili informacije bile uskracene? Kako ovo

odrazava nejednakosti u stvarnom svetu kada je reC o pristupu znanju, resursima
ili donosenju odluka?
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0 Koje prepreke uigrisuvam delovale nepravedno ili proizvoljno? Mozete li da

pomislite na slicne primere u danasnjim drustvima gde pravila ili sistemi
nesrazmerno pogadaju odredene grupe?

0 Na koji nacin ste se oslanjali na druge kako biste uspeli u sobi? Sta nam to govori
o saradniji i solidarnosti u kontekstima gde su ljudi marginalizovani?
0 Dalijeigranje vaseg lika promenilo vas pogled na ljude koji se suoCavaju sa

drustvenim, ekonomskim ili pravnim nedostacima? Na koji nacin bi ovo iskustvo
moglo da utice na vase postupke ili stavove van igre?

0 Dalije bilo trenutaka u igri koji su vas podsetili na probleme u savremenom

drustvu, poput diskriminacije, nejednakih mogucnosti ili drustvene stigme? Kako
svest o ovim problemima moze dovesti do pozitivnih promena?

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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8. Sporazum sa vanzemalfcima

8.1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba povezuje narativ igre sa obrazovnim fokusom projekta postavljajuci ucesnike u
fiktivni scenario prvog kontakta koji odrazava sukobe iz stvarnog zivota zasnovane na
nerazumevanju, strahu i pogresnoj komunikaciji. Kroz interakciju sa vanzemaljskom
vrstom, ucesnici su izazvani da praktikuju nenasilnu komunikaciju, empatiju i kooperativno
reSavanje problema kako bi sprecili eskalaciju i postigli mirno resenje.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba treba da nalikuje na uobicajeno radno okruzenje — poput kancelarije, ucionice ili sale
za sastanke — kako bi se stvorio osecCaj poznatosti i normalnosti. Na prvi pogled, prostor
deluje funkcionalno, neutralno i bezbedno, pojacavajuci ideju da se radi o kontrolisanom
okruzenju namenjenom komunikaciji, a ne sukobu. Zidovi, namestaj i osvetljenje mogu
ostati uglavnom nepromenjeni i prepoznatljivo , ljudski®.

Centralna tacka sobe je laptop ili raCunar postavljen na sto. Ovaj uredaj funkcionise kao
Lingvisticka interfejs jedinica — primarni alat putem kojeg se uspostavlja kontakt sa
vanzemaljskom civilizacijom. Ekran treba da bude jasno vidljiv i tretiran kao vazna
operativna konzola.

Na jednoj strani sobe nalazi se Kontakt trezor — vizuelno predstavljen kao postansko
sanduce, kontejner ili sigurnosna kutija. Ovaj predmet sluzi kao fizicki kanal za primanje |
slanje informacija sa Kyrion-9. lako jednostavan po strukturi, treba da se blago istice u
odnosu na ostatak sobe, nagovesavajuci svoju vaznost kao most izmedu dva sveta.

Na zidu su postavljena dva sata. Jedan prikazuje standardno zemaljsko vreme, dok drugi
prikazuje vreme na Kyrion-9, dizajnirano sa nepoznatom, nelinearnom strukturom.
Kontrast izmedu satova suptilno naglasava temu razlicitih perspektiva, ritmova i pogleda
na svet koji otezavaju komunikaciju.

Na zidu je takode vidljiva i jedna stranica kalendara, koja oznaCava danasnji dan kao dan
sastanka.

Zvucni dizajn treba da ostane minimalan, ali promisljen. Tiho, ambijentalno zujanje — slicho
zvuku elektronske opreme, udaljenih signala ili slabog prenosnog Suma — moze se pustiti
kako bi se sugerisala stalna meduzvezdana komunikacija. Povremeni tihi tonovi
obavestenja ili kratki Sumovi mogu pojacati ideju da je kontakt krhak i zavisi od pazljive
interakcije.

Sveukupno, okruzenje treba da komunicira normalnost pod tenzijom. Nista ne deluje
opasno ili neprijateljski, ali suptilni elementi stalno podsecaju ucesnike da se krecu kroz
nepoznat kulturni i komunikativni pejzaz. Ova ravnoteza podrzava obrazovni cilj vezbanja
nenasilne komunikacije, empatije i smirenog resSavanja problema u situacijama gde bi
nesporazum lako mogao da eskalira u sukob.

C) Obrazovni ciljevi

0 Razvijanje vestina mirnog resavanja konflikata i deeskalacije, zahtevanjem od

ucesnika da na tenziju, nesporazum i hitnost odgovore kroz dijalog, a ne silom ili
dominacijom.
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0 JaCanje razumevanja principa nenasilne komunikacije, koriscenjem fiktivhog

scenarija prvog kontakta kako bi se istrazile potrebe, emocije i namere iza
suprotstavljenih stavova.

0 Unapredivanje empatije i sagledavanja tude perspektive, podsticanjem ucesnika da

razmotre radikalno razliCite poglede na svet, stilove komunikacije i kulturne logike u
interakciji sa vanzemaljskom civilizacijom.

0 Poboljsanje timskog rada i kooperativhog donosenja odluka, uz naglasak na

aktivnom slusanju, zajednickoj odgovornosti i izgradnji konsenzusa pod vremenskim
pritiskom.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:14-30
Preporuceni broj ucesnika: 4-7

Profil grupe: Aktivnost je namenjena mladima koji su otvoreni za dijalog, refleksiju i aktivno
ucesce, i koji su spremni da se angazuju sa razliCitim perspektivama i stilovima
komunikacije. Od ucCesnika se ocCekuje da blisko saraduju, praktikuju aktivno slusanje i
pristupaju izazovima kroz diskusiju i medusobno razumevanje, a ne takmicenje. Soba je
posebno pogodna za mlade zainteresovane za izgradnju mira, komunikacijske vestine,
ljudska prava ili neformalno obrazovanje, kao i za one koji su otvoreni za istrazivanje
konflikta, nesporazuma i saradnje kroz iskustvene metode ucenja zasnovane na igri.

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 sviigraCi mogu podjednako da doprinose, istrazuju i uzivaju u iskustvu.

8.2 Priprema korak po korak

8.2.1 Scenario

Signal je primljen.

Negde izvan ljudskog vremena i logike, vanzemaljska civilizacija posmatra. Oni su vec¢
vidali ovaj trenutak: rastucu tenziju, neresene konflikte i komunikaciju koja se brzo
pretvara u stetu. U njihovom svetu, ovi obrasci su unistili sve. Opstanak je dosao tek kada
je nasilje napusteno i kada je dijalog postao najvisi oblik inteligencije.

Sada Zemlja stoji na istom pragu.
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Vi niste vojnici, naucnici ni lideri. Vi ste posrednici — zaduzeni da dokazete da je
razumevanje jos uvek moguce. Svaka poruka koju posaljete, svaki izbor koji napravite,
tumaci se kao dokaz o tome ko smo kao vrsta. Vreme je ograniceno, pritisak je realan, a
nesporazum nosi posledice.

Ovo nije test brzine ili domisljatosti. Ovo je test slusanja.

Da biste uspeli, morate usporiti eskalaciju, prepoznati neizrecene potrebe i snalaziti se u
razlicitostima bez dominacije. Ovde nema neprijatelja — postoje samo perspektive koje se
ne prevode lako. Pitanje nije da li je covecanstvo dovoljno moéno da prezivi. Pitanje je da li
moze da nauci da komunicira pre nego sto bude prekasno.

8.2.2 Ciljigre

Cilj igre je da ucesnici zajednicki sprece aktivaciju planetarnog sistema zastitnog
mehanizma uspostavljanjem i odrzavanjem mirne komunikacije sa nepoznatom
civilizacijom. Napredak se postize tumacenjem poruka, promisljenim odgovaranjem i
snalazenjem u trenucima tenzije gde bi nesporazum mogao da eskalira u nepovratne
posledice.

lgra je strukturirana tako da informacije nisu potpune, znacenja su dvosmislena, a
vremenski pritisak je stalan. Nijedan ucesnik nema potpun pristup razumevanju niti
kontrolu nad ishodom. Uspeh zavisi od sposobnosti grupe da pazljivo slusa, deli
tumacenja, razjasnjava namere i zajednicki pregovara o odgovorima putem Lingvisticke
interfejs jedinice i Kontakt trezora.

Umesto da nagraduje dominaciju, brzinu ili samo tehnicko resavanje problema, igra stavlja
naglasak na relaciono donosenje odluka. UcCesnici moraju da prepoznaju emocije,
sustinske potrebe i razliCite perspektive — kako unutar grupe, tako i u komunikaciji sa
vanzemaljskim posmatraCima. Grupa uspeva jedino ako odabere dijalog umesto
eskalacije, saradnju umesto kontrole i kolektivhu odgovornost umesto individualne
sigurnosti.

8.2.3 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:
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«— E2

E4

8.2.4 Materijali
0 M1l Laptopili kompjuter

0 M2.Postansko sanduce (ili kutija koja ¢e da sluzi kao postansko sanduce)
0 M3.Sto

Dodatno:

UcCesnici treba da imaju najmanje jedan telefon sa funkcioniSucom kamerom i pristupom
internetu.

Game master moze da nosi vanzemaljski kostim ako je dostupan, radi bolje imerzije.

Tajmer. Tajmer moze biti vidljivo prikazan u sobi, ili ga GM moze pratiti na svom telefonu,
vodeci racuna da obavestava igrace o protoku vremena. Vreme predvideno za ovu sobu je
45 minuta.

U ovoj sobi za bekstvo postoji mehanika oduzimanja/dodavanja vremena — na osnovu
izbora igraCa, na ekranu Ce se prikazati oduzimanje ili dodavanje vremena, pa budite
spremni da svaki put promenite vreme na tajmeru kada se to dogod..

8.2.5 Kako postaviti sobu

Sledece korake potrebno je izvrSiti pre nego sto svaka grupa ucesnika zapocCne svoje
putovanje kroz sobu za bekstvo.

Najpre se uverite da su svi materijali koji ¢ine sobu (M1-M2) rasporedeni u skladu sa
zahtevima rasporeda sobe.

Sledite sledece korake kako biste postavili sobu sa elementima igre iz Peace Puzzles
Toolkita ili Unlock Peace — modula za samostalnu izradu elemenata, tako da bude
spremna za igranje:

1. Priprema laptopa/racunara: (M1) Kreirajte dodatni profil na laptopu i
postavite lozinku kao 0515. Na desktopu kreirajte fasciklu, unutar koje
treba da se nalazi 10 praznih podfascikli, numerisanih 1-10. Ovu fasciklu
sa 10 podfascikli treba kopirati sto je vise puta moguce kako bi se ceo
desktop ispunio fasciklama, numerisuci ih pocev od 1 do poslednjeg

broja (npr. 99). Otvorite fasciklu numerisanu brojem 15 i unutar nje SCAN
otvorite podfasciklu 5. Unutar nje kreirajte notepad fajl sa sledecim
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linkom:

https://www.canva.com/design/DAG8-Gaju I/WP2xri9220a-RbPzrJOz
Mw/view?utm content=DAG8-GajU [&utm campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm source=uniquelinks&utlld=h60eab570f2

Postavite laptop na vidljivo mesto u sobi.

Postavite postansko sanduce (M2) na suprotnu stranu sobe.

Pripremite pismo E1 za predaju ucesnicima po ulasku.

Zalepite E2 na zid.

Zalepite E3 na zid pored njega.

Pripremite E4, E5 i E6 kod game mastera za postavljanje u postansko sanduce u
odgovarajucem trenutku.

OUAWN R

8. Pripremite link do AR skenirne veb aplikacije za prosledivanje na
telefonigraca po ulasku u sobu, https://alienaccordserbia.netlify.app/ili ga
pripremite u obliku QR koda koji mozete odstampati iz DIY modula.

SCAN

9. Pokrenite tajmer na 45 minuta, buduci da ste spremni da oduzimate ili dodajete
vreme kada to prezentacija zahteva.

Koraci 1 do 7 ponavljaju se pre nego sto svaka grupa ucesnika ude u sobu — ovo su koraci
za postavljanje i resetovanje koje treba slediti.

SAVETI:

- Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog traga! Ovo ce
vam omoguciti da pratite napredak ucesnika tokom igre i da im date prave nagovestaje.

= 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.

8.3 Implementacija korak po korak

8.3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno stanje;

Dobrodoslica igracima i uvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka igre;

]

Pracenje igre kako bi im pomogao, dao nagovestaje ili savete;

=

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:

U ovoj sobi za bekstvo, game master igra ulogu jednog od vanzemaljaca sa planete
Kyrion-9, po imenu Vaelis. Moze da se obuce u skladu sa tim ili ne, uz objasnjenje da je
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vanzemaljac poprimio oblik koji bi bio prijatan ljudima sa planete Zemlje. Uloga GM-a je da
postavlja elemente u ,kontakt trezor” (poStansko sanduce — M2) kada to zahtevaju zadaci
koji se pojavljuju na ekranu. Prateci tok izazova na ekranu, GM takode treba da oduzimaili
dodaje vreme na tajmeru. Tokom igre, GM treba da pazi na eventualne pogresne klikove
igraca na ekranu, koji bi ih odveli na pogresnu stranicu prezentacije. Zavrsni zadatak
ucesnika je da osmisle ideju i predstave je Vaelisu, pri cemu je na GM-u da proceni da li je
ideja zadovoljavajuca i da da zeleno svetlo ostalim vanzemaljcima da zaustave uredaj koji
preti Zemlji.

8.3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri. Objasnite scenario
ako jos uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise tajmer.

Pitajte ucCesnike 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 sledecCa uputstva:

0 Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom pazljivoi s
posStovanjem.

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 kljuc uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa clanovima tima.

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

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.

0 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 cilj.

00 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.
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0 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 igracCi mogu da se fokusiraju na ono sto game master govori.

8.3.3 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 su igraci u zastoju.

8.3.4 Tok igre

1. UcCesnici su obavesteni da su primili komunikacijsku poruku od vanzemaljaca i
dobijaju pismo (E1), kao i link do veb aplikacije za skeniranje za svoj telefon.

2. Skeniranjem glifova pocetnog pisma dobijaju Sifru za laptop (M1).

3. Nakon uspesnog unosenja Sifre laptopa (0515), igraci vide veliki broj identicnih
fascikli. Ako bi ih otvarali jednu po jednu, to bi oduzelo previse vremena, pa
pretrazuju sobu.

4. Na zidu vide kalendar sa zaokruzenim datumom — 15. maj, kao i dva sata koji
prikazuju vreme na Zemlji (5:15) i na Kyrion-9 (necitljivo ljudskom oku).

5. Ovi ponavljajuci brojevi treba da ih usmere da otvore fasciklu broj 15 i podfasciklu
broj 5 unutar nje, otkrivajuci link do prezentacije — ili preciznije, do Lingvisticke
interfejs jedinice.

6. Od ovog trenutka komunikuju sa vanzemaljcima putem nje, reSavajucCi zadatke na
sledeci nacin:

7. Bezbednosne mere — pronalazenje tacnog odgovora u boji gledanjem u papir koji
stize u kontakt trezor (M2).

8. Otkrivena greska sistema — ponuda pomoci u desSifrovanju koda za sistem
vanzemaljaca koji otkazuje, dekodiranjem binarnog koda na papiru koji je stigao u
kontakt trezor i odabirom tacnog redosleda zica.

9. Skladistenje podataka — pregledanje novinskog clanka koji stize u kontakt trezor i

odabir tacnog odgovora na ekranu.

10.Direktna komunikacija — pre prelaska na direktnu komunikaciju, igraci ce otvoriti

360° prikaz koji ih direktno 3alje vanzemaljcima; njihov zadatak je da aktivno slusaju
vanzemaljca pamteci njegovu poruku.

11. Po ,povratku na Zemlju“ imace 15 minuta da osmisle nacin kako da svoje ljude na

Zemlji nauce nenasilnoj komunikaciji i mirnom resavanju konflikata, i da to predstave
Vaelisu.

12. Nakon predstavljanja ideje, Vaelis odlucuje da li ¢e uredaj koji preti Zemlji biti

zaustavljen.
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8.3.5 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.

Ovde treba dodati pitanja specificna za obrazovnu temu.

0 Koji trenutci u igri su pokazali kako nesporazumi ili pretpostavke mogu da eskaliraju
konflikt, i Sta je pomoglo u njihovoj deeskalaciji?

0 Kako je vasa grupa reSavala razlike u misljenjima pod vremenskim pritiskom, i koje
komunikacijske strategije su bile najefikasnije?

0 Koji elementi vanzemaljske komunikacije su vam delovali nepoznato ili tesko, i kako
se to odnosi na sukobe u stvarnom zivotu izmedu razlicitih kultura ili medu ljudima?

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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