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

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

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

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

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

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

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

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

- “gRave
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Proje baglami

“Inclusive pathways to peace (Barisa Giden Kapsayici Yollar),
2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458” genclik alaninda bir Erasmus+ KA2 [s Birligi
Ortakliklari  projesidir.  Proje, Studio B Dernegi (Hirvatistan) koordinasyonunda;
Sirbistan'dan Udruzenje Svetlost, ispanya’dan ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU ve
Kibris'tan Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding
ortakligiyla yuritalmektedir. Proje, oyun temelli egitim kaynaklari araciligiyla 181 genci
catisma ¢coézme becerileriyle bulusturmayi ve guclendirmeyi; 130 genclik calisanini yeni
beceriler, yaklasimlar ve araclarla donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayi
amaclamaktadir. Proje; hosgorl, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek,
nihayetinde uyumlu ve bariscil toplumlarin insasina katkida bulunur. Katiimci eylem
arastirmasinin ve yaraticl oyunlastirma yaklasiminin ardindan ortaklar; genglerin empati,
iletisim ve catisma cdzme becerilerini gelistirmelerini destekleyen, 360° ve artiriimis
gerceklik unsurlariyla zenginlestirilmis etkilesimli kacis odalari dahil olmak tUzere Acik
Egitim Kaynaklarini birlikte olusturmustur. Yaygin egitim ile dijital yeniligi birlestiren proje,
genclik calismalarinin kalitesini guclendirmekte ve Avrupa genelinde daha uyumluy,
demokratik ve bariscil topluluklarin olusmasina katkida bulunmaktadir. Yaygin egitim ile
dijital yeniligi birlestiren proje, genclik calismalarinin kalitesini guclendirmeyi ve Avrupa
genelinde daha uyumlu, demokratik ve bariscil topluluklara katkida bulunmayi
hedeflemektedir.

. Tp A
Co-funded by ¢ '3 LY 4 B Sl /GENCY FOR E
. Udruga Studio B 1A { DBILITY AND rasmus+
- e European Union B e ' W E‘ mJOEI‘?\E‘I/TEg:sEAFS Enriching lives, opening minds.

Bu kilavuz, proje kapsaminda fikri bir cikti olarak gelistirilmistir.

Uygulama surecinde ortaklar; baris insasi, catisma donusumui, empati, insan haklari,
iletisim ve gencler arasinda is birligiyle baglantili konulara odaklanan egitsel kacis
odalarinin olusturulmasi ve test edilmesi Uzerinde birlikte calismistir. Uluslararasi is birligi
ve deneyim paylasimi araciligiyla proje, oyun temelli 6grenmenin ve yuksek katilimli egitim
etkinliklerinin - gencler arasinda aktif katiimi ve anlaml o6grenmeyi nasil tesvik
edebilecegini arastirmistir. Bu kilavuzdaki kacis odalari, her biri 10 genc¢ ve 2 genclik
calisanindan olusan doért ulusal ekip tarafindan gelistiriimis; Mart 2026’da Sirbistan’in
Sabac kentinde uluslararasi bir ortamda test edilmis; bu hareketlilige katilanlarin geri
bildirimleri dogrultusunda gelistiriimis ve son olarak Hirvatistan, Kibris ve Ispanya’daki
yerel etkinliklerde kullanilacak hale getirilmistir. Bu yaklasim, hem gencler hem de genclik
calisanlari icin eglenceli ve egitici olan, geleneksel 6grenme yontemlerinden ¢ok daha
derin bir sorukleyici deneyim sunan anlamli bir 6grenme kaynagl olusturmamizi
saglamistir.

Bu kilavuz; egitsel kacis odalarini calismalarinda kullanmak isteyen egitimciler, genclik
calisanlari, egitmenler, kolaylastiricilar ve kuruluslar icin pratik bir destek kaynagi olarak
hazirlanmistir.

Kilavuzu kullanmaktan, onu hazirlama surecinde bizim aldigimiz kadar keyif almanizi
umuyoruz!

4
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1. D6ngu

1.1 Girig

A) Baglam

“Dongua”, IPP projesinin ilk asamalarinda ortak Ulkelerdeki genclik ekiplerinin yaruttugu
arastirmalardan ortaya cikan, marjinallestirilmis gruplara yonelik farkindalik temasina
odaklanan bir egitim amach kacis odasidir. Bu kagis odasi, marjinallesme, ayrimcilik ve
insan haklarini tartismak icin yenilikci bir yol sunmasi nedeniyle projenin genel hedefleriyle
baglantilidir. Kacis odasi, Insan Haklari Evrensel Beyannamesi kapsaminda insan haklari
baglaminda farkh marjinal gruplarin (LGBTQIA+ toplulugu, gé¢menler/multeciler ve engelli
kisiler gibi) tarihini ele alr.

Uvari: Bu kacis odasi, cinsellik, cinsiyet, yetenek ve yasal statl (6rn. gé¢cmen, milteci
statisd) ile cinsel saghk gibi hassas konulari ele alir.

B) Odanin gbrsel sunumu

Bant kullanarak, odayl 4 alana bolun: zaman makinesi icin bir alan ve farkli yillari temsil
eden uc farkh alan olusturun. Bu alanlarda, kuir topluluklar gibi marjinallestirilmis gruplarin
tarihinin yani sira bazi gruplarin/bireylerin otekilestiriimesine sebep olabilecek goc veya
farkliiletisim sekilleri gibi faktorler bulunmaktadir.

Alan 1, katihmcilarin fUtUristik bir havasi olan (aliUminyum folyo veya parlak kagitla kaph) bir
masa ile karsilastiklari zaman makinesidir.

Alan 2 (solda), duvarlarinda cesitli posterler ve bayraklar bulunan bir LGBTQIA+ haklari
grubu mekanini temsil eder.

Alan 3 ise Almanya’daki bir havalimaninin “kayip esya” bélumudur. Burada bulunan tc¢ zarf
(bagaj/valizleri temsil eden) bulunur. Bu alan, beyin goécl, cevresel nedenler/iklim
degisikligi/dogal afetler ve catisma/savas/yerinden edilme gibi farkh go¢ nedenlerine
odaklanrr.

Alan 4, iletisim yollari Uzerine bir sergiyi temsil eder. Bu alandaki duvarda, dil ve iletisim
araclarini temsil eden semboller bulunur. Misir hiyeroglifleri, isaret dili, alfabe, sayilar ve
emoji resimleri vardir. Bu alan, katiimcilari isaret dilini kullanarak ipuclarindan birini ortaya
cikarmaya davet eder.

C) Egitim hedefleri

-~ Kuir gruplar, gécmenler, multeciler ve engelli bireyler basta olmak Gzere
marjinallestirilmis gruplari belirleyebilmek ve bilgi edinmek.

- Marjinallestirilmis gruplarin deneyimledigi onyargi ve ayrimcilikla ilgili bilgi edinmek.

_. Insan haklari perspektifinden marjinallestirilmis gruplarin hareketleriyle ilgili
farkindalik gelistirmek.

_. Insan Haklari Evrensel Beyannamesi hakkinda bilgi edinmek.
- Elestirel ve analitik distinme becerilerini gelistirmek.

. Ishirligi ve ekip calismasi becerilerini gelistirmek.

5
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D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas: 16-30
Onerilen kisi sayist: 6-8 katilimci

Grup profili: Marjinallestiriimis gruplari ve insan haklari lensinden konumlari konusunda
daha fazla bilgi edinmek isteyen gencler ve/veya genclerle calisanlar

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri gbz 6nunde bulundurularak tasarlanmistir; boylece
farkliihtiyaclari olan katihmcilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar, bu
deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. TUm temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar sese
bagli kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve nemili bilgiler her zaman gorsel
bir formatta sunulmaktadir.

Oday! kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige &zellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyelerin hareket edebilmesi icin yeterli alan oldugundan emin olun, dar gecitlerden
veya daginik diizenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri gu¢ veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlamli
bir katiim saglamaktir.

1.2 Adim adim hazirlik

1.2.1 Senaryo
Hos geldiniz zaman yolculari.

Bir gbrevi tamamlamak i¢in Konsey tarafindan 6zellikle segildiniz. Oldukga tuhaf bir durum
yasandi ve hemen harekete gecmeniz gerekiyor. Insan Haklari Evrensel Beyannamesi’nin
maddeleri tarihte kayboldu!

Insan Haklari Evrensel Beyannamesi’nin maddeleri bulunmazsa, haklar unutulabilir. Haklar
unutulursa, haklar savunulmayabilir. Haklar savunulmazsa, sonuclarini disinmek bile
istemiyorum.

Farkli yillar arasinda ziplayip, farkli gruplarin deneyimleri hakkinda bilgi edinmez
gerekecek. Bazilarinin yolu sizden ¢ok farkli olabilir. Maddeler farkl yillarda dagilimis
durumda, bazilarini hemen fark edeceksiniz, bazilari icin ise biraz daha detayli irdelemeniz
gerekebilir.

Gérevinjz basit: Maddeleri bul. Beyannameyi onar. Donguyt kir. Umut ve direnci yeniden
kesfet. Insanligi kurtar. Bu kadar, cok basit.

1.2.2 Oyunun amaci

Déngu, yillar arasinda zaman yolculugunu temsil eden bir kacis odasidir. Hedefi farkl
Otekilestirilmis gruplar ve otekilestirilmeye eden olan faktorler hakkinda bilgi toplamaktir.
Katilimcilar farkl alanlara gidip farkl gruplar hakkinda bilgi edinecek, maddelerin yerini
bulacak ve Beyannameyi tamamlayacaklar.

6
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Yolculuklari boyunca, bazi maddeleri alanlara sacilmis bicimde bulacaklar, bazilari icin ise
daha detayli arastirma yapmalari gerekecektir. Yolculuklari sirasinda, LGBTQIA+ icin 6nemli
noktalari gorecek; gecmis, guncel ve gelecekteki farkli go¢c sebeplerini kesfedecek ve
cesitli gruplar tarafindan kullanilan farkli iletisim bilgileri hakkinda bilgi edinecektir.

Tum maddeler bulununca, katilimcilar zaman makinesi bolimunde toplanacak ve insan
haklarinin islevi, hak mucadeleleri ve 6zellikle 6tekilestiriime gecmisine sahip gruplar igin
haklarin dnemi hakkinda fikir paylasiminda bulunacaklar.

1.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkun oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi dneririz:

j Area2 E22 Area 3 M8 \

Area 4 \ l
E9 ‘ M5 M6 M7
E8 )‘ A b " } *4 E15
E19
ey E11 E12 E13 E16
E10
E20
E6 E17
f E21
E18
ES E3 /M10
= = I El14
2 AA i i R
- place on the
E22 desk)
ﬂ:G \
Areal

QR for scanner (to
\ be placed on desk) /'

1.2.4 Materyaller
- M1I. Masa.

- MZ2. Tahta kalemi/marker.
- Ma3. Folyo/masanin yuzeyini kaplamak icin parlak kagit.

- M4. Zaman makinesi hissi uyandirabilecek objeler - dijital saat, joystick, eski klavye
VS.

- MH5. Zarf.
-~ M®6. Zarf.
-~ M7.Zarf.

- M8. Hoparlor.

v
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— MB9. Kagit (katiimcilarin not alabilmesi icin)

- M10. Kalem (Katilimcilarin not alabilmesi icin)

— M11. Odayi alanlara bélmek ve bazi 6geleri duvara yapistirmak icin bant.
Ek olarak:

Tarayicricin QR kodunu ve tetikleyicileri taramak icin katihmcilar
arasinda en az bir akilli telefon bulunmalidir. Tarayicricin QR kod, Alan
1'deki masanin Gzerine yerlestiriimelidir. QR kodu, DIY kilavuzunun son
sayfasindadir. Tarayiciyi su linkte de bulabilirsiniz:
https://theloopcyprus.netlify.app/ SCAN

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

Internet baglantisina ihtiyaciniz olacaktir QR kodunu ve AR ile 360 d8elerini taramak icin.

”

Odanin havasina katki koymak icin fon muazigi acabilirsiniz. “Time machine”, “futuristic
veya “cyberpunk” gibi so6zcUkler aratarak cevrimici platformlarda veya uygulamalarda
uygun muzik bulabilirsiniz.

Zamanlayicl odada goérunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katihmcilar uyardiginizdan emin olun. Oyun icin sture 45
dakikadir.

1.2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan &6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M11) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun oOgeleriyle veya Unlock Peace - DIY uretim
mododlleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

1. Bandi (M11) kullanarak odayi farkli alanlara bolan. Gorsel kilavuz icin yukaridaki oda
duzenine gz atin.

2. Alan1: Girise bir masa (M1) yerlestirin.

3. Futdristik bir hava vermek icin masanin yuzeyini folyo veya parlak kagitla (M3)
kaplayin.

4. Kalemi/marker't (M2), Karsilama notunu (E1) ve insan Haklari Evrensel
Beyannamesi'ni (E2) ve Tarayici icin QR Kodunu masaya yerlestirin. Ayrica,
ipuclariyla ilgili hesaplama yapmak ve not almak icin masaya kagit kalem (M9) ve
kagit (M10) yerlestirin.

5. Varsa, dijital saat, joystick, klavye ve benzeri objeleri (M4) odanin havasina katki
koymak icin yerlestirin.

6. Alan 2: Alan 1 ile 2’yi ayiran bandin Uzerine “Yolculuk 1: LGBTQIA+ haklari grubunun
ofisi, Amsterdam, Hollanda, 20 yil kadar 6nce” notunu yapistirin (E3).

7. Su posterleri duvara yapistirmak icin bandi (M11) kullanin: gékkusagi/onur (pride)
bayragi (E4), trans bayragi (E5), Freddie Mercury heykeli (E6), “Dorothy’nin arkadasi

8
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https://theloopcyprus.netlify.app/
https://theloopcyprus.netlify.app/

misin?” (E7), “Herkes icin insan haklari!” ve “Ask Asktir!” (E8) ve Pembe Uggen (E9).
Eger pride ya da trans bayraginiz varsa onlari kullanabilir ve ilgili metni Uzerine
ilistirebilirsiniz.

8. Alan 3: Alan 2 ile 3’0 ayiran bandin lGzerine “Yolculuk 2: Kayip Esya Bolimda,
Almanya’da bir havalimani, 2030” notunu yapistirin (E10).

9. Gerekli 6geleriiceren ug zarfi yerlestirin (M5 - E11, M6 - E12, M7 - E13).

10.Alan 4: Alan 3 ve 4’0 ayiran bandin uzerine “Yolculuk 3: “Sohbetin Sinyalleri”,
Budapeste, Macaristan, 2013” notunu yapistirin (E14).

11. Sayilari (E15), Latin Alfabesini (E16), Emojileri (E17), Basparmak Emojisi (E18), igaret
Dili Alfabesi (E19), Misir Hiyeroglifleri (E20) ve Mors Kodunu (E21) duvara yapistirin.

12. Her alana, kayip maddelerden (E22) bazilarini saklayin. E22'deki maddeleri tek tek
kesin ve odanin farkh alanlarina saklayin. Materyallerin arkasina, yere, duvarlara

yapistirin.
13. Odanin boyut ve sekline gére, Hoparlora (M8) odanin herhangi bir kosesine koyun.

14. Kalan maddeleri (E23) tek tek kesin. Bu maddeler oyun yoneticisinde kalmali ve
katihmcilar dogru ipuclarini bulunca saglanmalidir (Daha fazla bilgi icin bknz. “llgili
Kacis Odasi’'nda Oyun Yoneticisi icin Talimatlar” bolimau).

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 14'e kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

ONERILER:

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

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

- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkuandur.

1.3 Adim adim uygulama

1.3.1 Oyun yoneticisi
Oyun yOneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- Gobrev tamamlandiginda, oyun ydneticisi, gbrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

9
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Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini éneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yobneticisi Karsilama notunu yuksek sesle okuyarak katilimcilari karsilar. Kendisi
Konsey'in bir temsilcisidir. Ses tonu endiseli, resmi ancak ayni zamanda sakindir.

Oyun yoneticisi bazi maddeleri kendinde saklar ve katilimcilar dogru yanitlari bulunca ya da
ipuclarini ¢c6zince maddeleri onlara verir. Asagida, katilimcilarin ipucu ¢ézunce verilecegi
Maddeler bulunmaktadir:

- Alan 2: Katihmcilar, tim tarihleri ekleyip “2”yi bulunca, Madde 2'yi alirlar (E23).

- Alan 3: Katihmcilar, sézcukleri dogru siraya koyduklari zaman Madde 13’0 alirlar
(E23).

- Alan 3: Katiimcilar, Alan 4’teki mors kodu posterine bakarak mesajlari ¢ézerler
(E21). Kodu cbézerek dogru madde numarasini bulduklari zaman, Madde 27’yi
alirlar (E23).

- Alan 4: 360 odasindaki isaretleri cozimleyip 25 sayisini bulduklari zaman, onlara
Madde 25 verilir (E23).

Odada zamanlayici yoksa, oyun yoneticisi her 15 dakikada katilimcilara kalan sure ile ilgili
bilgi vermelidir.

1.3.2 Giris ve talimatlar

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

Katilimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve isleyisini onlara agiklayin.

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

- Oyun 6gelerine ve dekorasyona zarar vermeyin, 6zen ve dikkatle davranin.
- Fiziksel gt kullanmayin, sadece zihinsel gluc kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya gikarilacak sekilde tasarlanmamustir.

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

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

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

- Zorluklara ¢c6zUm bulmak icin yaratici dusunun ve kaliplarin disinda duasunun.

— Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.

10

Co-funded by
the European Union



Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yénetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari ¢ézmek

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

Olumlu ve cesaret verici olun. Olumlu bir tutum sergileyin ve takim arkadaslarinizi
cesaretlendirin. Zorluklar karsisinda birbirinize destek olun ve basarilarinizi
birlikte kutlayin.

Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

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

Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen guvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

Her seyden dnce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

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

1.3.3 ipuclari ve piif noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyuncular gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclari énerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalar verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari igcin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

Buraya 6zel ipuclari eklenebilir:

—

Oyun yoneticisi, katilimcilara insan Haklari Beyannamesi’'nin 30 maddeden
olustugu konusunda bilgi verebilir.

Bazi maddelerin alanlara sacildigindan, bazilarinin ise bazi ipuclarinin
¢cdzUmlenmesiyle bulunacagindan bahsedebilir.

Katiimcilar zorlaniyorsa, oyun yoéneticisi not almak veya hesaplama yapmak icin
masada kagit ve kalemin oldugunu hatirlatabilir.

Katiimcilar tetikleyicilerle ilgili sorun yasiyorsa, masada QR kodu oldugunu
hatirlatmalidir.

1.3.4 Oyunun seyri

1. Katilimcilar odaya girer ve kalem/marker, karsilama notu, eksik Insan Haklari
Beyannamesi, Tarayicl icin QR Kodu, kalem ve kagidin bulundugu masayi gorur.
Girerken, oyun yoneticisi Karsilama Notunu okuyarak oyunun baglamini olusturur.
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2. Katilimcilar, LGBTQIA+ toplumunun haklarina odaklanan Alan 2’'den baslar. Poster ve
gorsellere yakindan bakarak, buradaki ipuclarini ¢ozerler.

3. Gorsellerden biri (pembe Uc¢gen) tarandigl zaman bir talimat belirir. Kuir tarihte
pembe uc¢genin yeriyle ilgili bilgi vererek, ipucunun nasil ¢dzUlebilecegine dair bilgi
saglar.

4. Tum tarihleri bulmalar gerektigini (1979, 1999, 1939, 1996) ve tek basamakli bir
saylya ulasana kadar sayilari toplamalari gerektigini sdyler.

(1+9+7+9) + (1+9+9+9) + (1+9+3+9) + (1+9+9+6) = 101
1+0+1=2
Madde 2!

5. Katilimcilar “2"ye ulastiginda, oyun yoneticisi onlara Madde 2'yi verir.

6. Katiimcilar, go6c ve hareket cesitlerine odaklanan Alan 3’e girerler. Burada
katilmcilar, gorseller, kelimeler ve mors kodunda yazilmis mesajlar iceren zarflari
incelerler. Gorseller, insanlarin neden goc ettiklerini veya siginmaci olarak destek
istediklerini simgeleyen ipuclari gorurler: cevre/iklim, catisma ve issizlik/beyin gogu.

7. Burada, zarflar icerisinde bulduklari kelimeleri dogru siraya koyarak cumleyi
tamamlamalari gerekir. Bunu tamamladiklari zaman, oyun yoneticisi kontrol eder ve
dogruysa onlara Madde 13’0 verir. Dogru siralama su sekildedir: “Herkesin bir
devletin topraklari Uzerinde serbestce dolasma ve oturma hakki vardir.”

8. Katilimcilar zarflarda mors koduyla yazilmis mesajlar bulacaklar. Bunlari ancak Alan
4’e hareket ettikleri zaman ¢o6zUmleyebilecekler.

9. Katilimcilar sonraki alana gecerek Latin alfabesi, Sayilar, Emojiler, igaret dili alfabesi,
Mors kodu, Misir hiyeroglifler ve basparmak emojisi simgelerini bulurlar.

10. Katilimcilar duvardaki Mors kodunu bulup, Alan 3'te bulduklari mesajlari ¢ozerler.
Mesajlari ¢6zUp dogru siraya koyabildikleri zaman ‘Twenty Seven’ yazan mesaja
ulasabilecekler.

11. Oyun ydneticisi onlara Madde 27'yi verir.

12. Tarandigl zaman ‘basparmak’ emojisi, katihmcilari, isaretlerle dolu olan bos bir
salonu andiran bir 360 odasina yonlendirir.

13. Terkedilmis salonun duvarlarinda, katilimcilar farkl el hareketleri gorarler. Bunlar,
gercek odada poster olarak bulunan isaret dili alfabesini kullanarak ¢ozulebilir,

14. Duvarda bulunan igaret Dili Alfabesine bakarak, gosterilen Maddenin hangisi
oldugunu ¢oézmeye calisirlar. Dogru cevaba ulasirlarsa, Madde 25 cevabini bulurlar.

15. CozdUkleri zaman oyun yoneticisi onlara Madde 25'i verir.

16. ipuclari cozerek bulunacak maddelere ek olarak katilimcilar, odanin dért bir yaninda
dagitilmis maddeler bulacaklar.

17. Farkli alanlarda bulduklari bilgilerle katilimcilar baslangi¢c noktasina geri donerler.
18. Bulduklari eksik maddelerle, insan Haklari Evrensel Beyannamesini tamamlarlar.

19. Beyanname tamamlandiginda, insan haklarini yeniden bir araya getirebildikleri ve
oyunu basariyla tamamlayabildikleri icin katilimcilar tebrik edilir.
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20.0yun yoneticisi asagidaki sorulari kullanarak degerlendirme yapar.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Siire konusunda baski altinda hissettiniz mi?

Tartisma:

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

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

—

—

Grup

Daha dnce insan Haklari Evrensel Beyannamesini duydunuz mu? Oyunda bu konuyla
ilgili neler 6grendiniz?

Sizce tum haklara saygi duyuluyor mu?

Sizce tum insanlar haklarina erisebiliyor mu ve onlardan yararlanabiliyor mu? Kimler
erisiyor ve kimler erisemiyor? Neden?

Herkesin haklarindan yararlanabilmesiicin nasil katki koyabiliriz?

Ayrimciligl 6nlemek icin neler yapabiliriz?

fotografi cekin: Tamamlamalarini kutlamak icin oyun ydneticisi katihmcilarin

fotografini ceker.

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

2.1 Girig
A) Baglam

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

B) Odanin gorsel sunumu

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

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

C) Egitim hedefleri

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

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

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

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

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

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

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

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri gbz 6nunde bulundurularak tasarlanmistir; boylece
farkliihtiyaclari olan katihmclilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar, bu
deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. Tum temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar sese
bagli kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve 6nemili bilgiler her zaman gorsel
bir formatta sunulmaktadir.

Oday kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige 6zellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyeler icin hareket alani saglayacak yeterli bosluk birakin; dar gecitlerden veya
daginik diizenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri gu¢ veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac¢ sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlamli
bir katihm saglamaktir.

2.2 Adim adim hazirhik

2.2.1 Senaryo
Ofis’e hos geldiniz.

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

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

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

2.2.2 Oyunun amaci

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

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

2.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkUn oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi dneririz:

M2b

E13

i { : M3b
ﬂ = M6 -
sl i
E12
N

—

J -

M9
ORforscanner o M8 E16 .
be placed on desk) M7 E7 =

Milc
E3 E6 & " |

g E2 @
- iR
t % |

T ” Mla |‘ M10 M10 MI10 M2c

7 E15
L 2

2.2.4 Materyaller
Esya/Oda Duizeni

- ML 3 Masa

- M2. 3 Sandalye

~ Ma3. 2 Kilitli kutu
Araclar

- M4.UVisigi

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

- M7.Bant

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

- M10. 3 Zarf

-~ MI11. UV kalemi

Ek olarak:

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

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

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

SCAN

Zamanlayici odada goérunir bicimde bulunabilir ya da Oyun yoéneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

2.2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan &6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M11) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun oOgeleriyle veya Unlock Peace - DIY uretim
moddlleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin: Girisin yakinina bir
masa (M1a) yerlestirin.

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

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

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

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

” “

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Katilimcilari bu konuda haberdar edin.

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

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

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

Bu adimlar tamamlandiginda oda katiimcilarin kacis odasi yolculuguna baslamasi icin
hazirdir. Oyun 06gelerinin uygulanmasi ve deneyimin tamamen oynanabilir olmasinin
saglanmasl konusunda Peace Puzzles Toolkit veya Unlock Peace - DIY modullerindeki
yonlendirmeleriizleyin.

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

ONERILER:

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

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

- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalari mumkdandur.
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2.3 Adim adim uygulama

2.3.1 Oyun yoOneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin 6Gnemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini éneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

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

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

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

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

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

Katiimcilara daha 6énce bir kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamadilarsa
kacis oyunlarinin amacini ve isleyisini aciklayin.

Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

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

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

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

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

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

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

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yonetimi cok dnemlidir. Tum bulmacalari cézmek

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

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

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

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

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

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen gtvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden énce, bu deneyimin tadini cilkarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
cilkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.
2.3.3 ipuglan ve puf noktalari

Oyun suresince oyun yoOneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclari énerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

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

- Katilimcilara zarflarini kontrol etmelerini hatirlatmak.

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

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

- Oyun vyoneticisi, so6zcuklerin Kurumsal Ayrimcilik tanimindaki konumunu ele

vermeden, katilimcilara isbirligi yapabileceklerini, bulduklarini paylasabileceklerini
ifade edebilir.

2.3.4 Oyunun seyri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?
Slre konusunda baski altinda hissettiniz mi?
Tartisma:

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

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

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

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

- Bunasil degisebilir?

— Isbirligi ve dayanismanin roll ne olabilir?

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

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun ydneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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3. Reality.404

3.1 Girig

A) Baglam

Bu kacis odasi, katiimcilari her seyin mukemmel, guvenli ve kusursuzca baglantili
gorundugu yakin gelecekteki bir dinyaya gdtarar. Algoritmalar Kisilerin gorduklerini,
disundiklerini ve inandiklarini sekillendirir ve ekranlar tatmin edici mesajlarla ve
temizlenmis gerceklerle dolup tasar. Ancak bu dijital uyumun altinda catlaklar gérunmeye
baglyor. Tutarsizliklar, sahte mansetler ve ince carpitmalar, her seyin gergek olmadigini
ima ediyor. Ozenle kurgulanmis bir yanilsamaya hapsolmus katilimcilar, gercegi ortaya
cikarmak icin bilgileri sorgulamali, manipulasyonlari fark etmeli ve elestirel dusunmelidir.
Yalnizca &tesine bakmaya cesaret edenler kacmayi basarabilecek.

B) Odanin gérsel sunumu

Bu oda, oyun boyunca gorsel olarak tc¢ farkli gerceklige donusen tek bir fiziksel mekan
olarak tasarlanmistir. Katilimcilar odaya girdikleri andan itibaren, cevre yapay, kontrollU ve
biraz tedirgin edici bir his uyandirir; sanki etraflarindaki gerceklik, normal olmasi gereken
seyden ziyade 6zenle tasarlanmis gibidir.

Ik asama olan “Perfect Feed’de (Mukemmel Akis) oda aydinlik ve normal gérunur. Temiz
beyaz veya acik metalik ylzeyler, dengeli aydinlatma ve asgari duzeyde gorsel gurultd, bir
duzen ve istikrar hissi yaratir. Bu mekan sakin, verimli ve gtven verici bir his uyandirir;
mUkemmelligi, glvenligi ve sistemin tam kontrolunt cagristirir. Aydinlik kasith olarak asiri
tutulmus olup, hafif bir rahatsizlik yaratarak bu ortamin gercek olamayacak kadar iyi
olabilecegini ima eder.

Oyun ilerledikce, fiziksel bir hareket olsun ya da olmasin oda Glitch Zone’a (Glitch Bolgesi)
donusur. Isiklar titremeye ve parlakliklarinda degisiklik gostermeye baslar; atmosfer ise
dengesiz bir hal alir. Parlak tonlar koyu tonlara dénuasur ve ayni mekanin ikinci bir gorsel
katmanini ortaya cikarir. Derin siyahlar, koyu maviler ve morlar baskin hale gelir; odayi
Dunya Uzerindeki fiziksel bir konumdan ziyade dijital bir matris ya da uzay ortamina
donusturuar. Bu asamada gorsel bozukluklar siklasir. Ekranlar ve projeksiyonlar, bozuk
goruntuler, parcalanmis metinler ve ileri duzey bilgiye veya uzayl iletisimine benzeyen
tanidik olmayan semboller gdsterir. Soyut sekiller ve grafikler, dinya disi veya insan disi bir
etkiyi akla getirir, ancak bu unsurlar kasith olarak tutarsiz ve belirsizdir. Bazi gorseller
bilimsel verileri veya otoriter sistemleri taklit edebilir, ancak dikkatli bir gézlemle fark
edilebilecek ince hatalar igerir.

Son asama olan The Real Worldda (Gercek Dunya) oda dengelenir, ancak orijinal
mukemmelligine geri donmez. Yapay sistem gorsel olarak ortadan kaybolur ve artik
mekanin daha gercekci ve kusurlu bir versiyonunu gosterir. Onceki asamalarla arasindaki
zithk, alginin nasil manipule edildigini ortaya koyar ve katilimcilari, gercek olarak kabul
ettikleri seyleri sorgulamaya tesvik eder.

Bu odada, aydinlatma tum asamalar boyunca hikaye anlatiminda buyuk bir rol oynar.
Baslangicta dlzen ve kontrol hissi yaratmak icin beyaz ve nétr isik kullanilirken, glitch
asamasinda daha koyu siyah, mavi ve mor tonlar ortaya cikar; bu tonlar, titrek isiklar ve
yogunluktaki ani degisikliklerle birlikte istikrarsizligr gosterir. Glitch'ten sonraki asamada,
aydinlatma dogal sicak beyaz gibi daha sicak ve yumusak tonlara kayar; bu da daha sakin,
daha gercekci ve daha az yapay hissettiren bir atmosfer yaratir. Burada ses de cok
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onemlidir. Ik basta miizik sakin ve fitiristiktir, bu da mikemmel bir sistem fikrini pekistirir.
Glitch asamasinda ise muzik, dusuk elektronik sesler, statik ve glitch efektleriyle daha
derin ve gergin hale gelir. Son asamada ise ses ortami yavasca daha sessiz, daha minimal
bir mazige dénusdur; dijital efektler azalir ve daha insani, dusunceli bir ton hakim olur, bu da
kontrolUn oyunculara geri dondugunu isaret eder.

C) Egitim hedefleri

-~ Katihmcilari bilgi kaynaklarini sorgulamaya ve manipulasyon ya da yanlis bilgileri
tespit etmeye tesvik ederek elestirel distunme becerilerini gelistirmek
- Medya ve dijital okuryazarhgi artirmak icin katilimcilarin algoritmalarin, mansetlerin

ve anlatilarin algi ve inanclari nasil sekillendirebilecegini anlamalarina yardimci
olmak

- Takim calismasi yoluyla problem c6zme ve isbirligi becerilerini gelistirmek

- Dijital olarak yodnetilen bir toplumda bireysel distinmenin 6nemini vurgulayarak,
kisisel sorumluluk ve aktif vatandaslik bilincini tesvik etmek
D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas:15-30
Onerilen kisi sayist: 4-6 katilimci

Grup profili: Medya okuryazarligl, elestirel disunme, dijital kultur ve toplumsal konularla
ilgilenen gencler, 6grenciler ve genclerle calisan profesyoneller. Karma gruplar icin
uygundur ve herhangi bir deneyim gerektirmez.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, farkll ihtiyaclari olan katihmcilarin deneyime tam olarak katilabilmesini
saglamak Uzere tasarlanmistir. TUm ana gorevler, bulmacalar ve talimatlar uyarlanabilir
olmalidir; bdylece katilim tek bir fiziksel, duyusal veya bilissel yetenege bagl kalmaz.

Onemli bilgiler mimkin oldugunca farkli formatlarda sunulmalidir. Sesli dgeler yazli
talimatlar, altyazilar veya kisa aciklamalarla desteklenebilir; basili materyaller ise
gerektiginde buyutulebilir, sadelestirilebilir veya yuksek sesle okunabilir.

Kolaylastiricilar ayrica fiziksel erisilebilirligi saglamalidir; bunun icin tekerlekli sandalye
hareketine vyeterli alan birakilmall, engellerden kaciniimali ve ipuclari, cihazlar ile
materyaller erisilebilir yUksekliklere yerlestiriimelidir. Hicbir gbrev gereksiz gu¢ veya
guvensiz hareket gerektirmemelidir.

Etkinlik boyunca esneklik tesvik edilir. Sure, ipuclari, ses seviyeleri, 1sik efektleri veya
gorev zorlugu grubun ihtiyaclarina gore ayarlanabilir. Amac yalnizca erisim degil; anlamli
katilm, esit katki ve herkes icin olumlu bir 6grenme deneyimidir.

3.2 Adim adim hazirlik

3.2.1 Senaryo

Her seyin birbirine bagli oldugu bir diinyada, insanlarin ne gorecegi ne dusunecegi ve neye
inanacag! algoritmalar tarafindan belirleniyor. Hayat kusursuz gorinlyor: sorunsuz,
guvenli, sorgulanmaz. Ancak ekranda hicbirinin gercek olmadigini iddia eden garip bir
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mesaj belirdiginde, her sey cozilmeye basliyor. Bir grup genc, tutarsizliklari, sahte
mansetleri ve kaynagi olmayan tekrarlanan haberleri fark etmeye baslar. Yavas yavas,
kendilerini pasif ve kontrol altinda tutmak icin o6zenle kurgulanmis bir illizyona
hapsolduklarini anlarlar. Amac¢ sadece cikis yolunu bulmak degil, dijital aldatmacalar
Uzerine kurulu bir diinyada kendi baslarina distnebildiklerini kanitlamaktir. Sadece dogru
sorulari sormayi 6grenenler 6zglr kalabilecektir.

3.2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katihmcilari baslangicta istikrarl, verimli ve guUvenilir gérunen, ancak
zamanla manipule edilmis, secici ve yaniltici oldugu ortaya ¢ikan simule edilmis bir dijital
gercekligin icine cekmektir. Ozenle tasarlanmis gorsel, anlatimsal ve etkilesimli unsurlarin
olusturdugu bir akis sayesinde oyuncular, bilgiyi, anlatilari ve goérunurlgu kontrol eden
sistemlerin alglyl ne kadar kolay sekillendirebilecegini deneyimlerler.

Ortam degistikce, katilimcilarin kendilerine sunulan bilgileri aktif olarak sorgulamalari,
yanhs bilgileri tespit etmeleri ve tekrarlanan veya Onyargil icerigi fark etmeleri gerekir.
Oyun, oyunculan algoritmalarin, mansetlerin ve gériuntste glvenilir mesajlarin ¢ogu
zaman bilingli farkindalik olmaksizin gorusleri, duygular ve davranislari nasil etkiledigini
anlamaya davet eder. ilerleme, ancak oyuncular bilgileri oldugu gibi kabul etmeyi birakip
kaynaklari karsilastirmaya, celiskileri fark etmeye ve gosterilenler kadar eksik olanlari da
dUsunmeye basladiklarinda mumkuandar.

Oyun boyunca isbirligi hayati 6Gnem tasir. Oyuncular, bulmacalari ¢6zup ilerleyebilmek icin
iletisim kurmali, gbézlemlerini paylasmali ve ortak kararlar almalidir. Birlikte calisarak,
elestirel dusunmenin diyalog ve farkli bakis acilari sayesinde glclendigini 6grenirler. Nihai
amac sadece odadan kacmak degil, bilginin sorgusuz sualsiz kabul edilmesinin
manipulasyona ve o6zerkligin yitiriimesine yol acabilecegi dijital olarak kontrol edilen bir
toplumda bagimsiz dusunmenin degerini, kisisel sorumlulugu ve medya farkindaligini
ortaya koymaktir.

3.2.3 Oda duzeni

Oda dizeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna gore degisecektir. En énemli sey,
odanin akisina mumkun oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:
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Odaya gore bazi bolgeler (zone) birlestirilebilir veya uyarlanabilir.

*Onemli: Bu oda diizeni, tek bir odada 3 ayri alana bolunebilir ya da ayni odada
gerceklestirilebilir; ancak bu durumda, oyuncunun o anda odanin hangi boliUmunu
kullanmasi gerektigini gorebilmesi ve anlayabilmesiicin isik ve seslerle oynanabilir.

3.2.4 Materyaller

- (M1) Hoparlér - Al tarafindan yaratilan sarkiyi, glitch seslerini, muzigi ve bitis
muzigini calmak icin

- (M2) Renkliisiklar (ayarlanabilir veya manuel) - Perfect Feed (MUkemmel Akis),
Glitch Zone (Glitch Bolgesi) ve Real World (Gercek Dunya) asamalari arasinda
gecislericin

- (M3) Sistem arayuzine sahip laptop veya tablet - Sayisal kodlar1 (5264) girmek ve
sistem tepkilerini gérintulemek icin (glitch etkisi)

- (M4) Akill telefon (telefon saglanacak) - 5264 koduyla kilitlenir, gorintl dogrulama
gorevlerini kullanmak igin

- (M5) 1. Kilitli kutu - Basili sistem dokUmanlarini icerir

-~ (M6) 1. kutu icin kilit (kod: 745)

- (M7) 2. Kilitli kutu - Bulmaca ve cipher (sifre bulmacasi) sifrelerini icerir

-~ (M8) 2. kutu icin kilit (kod: 666)

- (M9) UV kalemi - Eksik bilgi parcalarini, basili belgelerin arkasina yazmak icin
- (M10) UVisigl - UV kalemiyle yazilmis sakli metni gormek icin

- (M11) Masalar - Belgeleri sergilemek, bulmaca c6zmek ve grup tartiimasi yapmak
icin
- (M12) Sandalyeler - Oyun ve degerlendirme sirasinda kullanmak icin
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-~ (M13) Zamanlayici - Oyun suresini izlemek icin Oyun Yoneticisi tarafindan kullanilir

Ek:

Kisisel telefon kullaniimamaldir, oyun sirasinda kullanilacak telefon/laptop/tablet oda
icerisinde saglanir. Ek telefon saglamak mumkun degilse, kisisel telefon kalabilir.

Zamanlayicl: Zamanlayici odada gorunur bicimde bulunabilir ya da Oyun yoneticisi
telefonunu kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun igin
sure 60 dakikadir.

Perfect Feed (MUkemmel Akis) MUzigi: Sakinlestirici MUzik:
https://open.spotify.com/intl-es/album/0ODiEeZEyxc2JHPb9s1tXiF?si=rsgKFzBQGWwS

ZeanulrPQ (Ses: duslikten ortaya)

Glitch Zone (Glitch Bdlgesi) Muzigi: Glitch moduna gecildiginde
baslangicta kullaniimak icin:
https://open.spotify.com/intles/track/30ypByriPodJ9riEatTh8A?si=2aceafb47b3344df

(Ses: yuksek)

Bu asamadaki genel muzik:
https://open.spotify.com/intl-es/album/5YQaMe0bDKIZKBoR2ubblJ?si=yNebUWFQQ
de6SFgNH3TIAA ,
https://open.spotify.com/intles/track/4HcZAQYNIPOI9tGAAKFDZU?si=7eff77c9f29a4
5c8 (Ses: orta)

Real World Muzigi: Unlii sarkilarin pivano coverlar https:/open.spotify.com/intl
(Ses; dUsuUK)

3.2.5 Odanin kurulumu

Her katiimci grubu kagis odasi macerasina baslamadan 6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M13) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun &6geleriyle veya Unlock Peace - DIY Uretim
modulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

Genel oda dlzeni:
1. Masalar (M11) odanin merkezine yerlestirin.
Sandalyeleri (M12) masanin etrafina ya da duvara dayali bicimde kullanin.
Renkliisiklari (M2) yerlestirin ve dogal beyaz 1sig1 kullanin.
Hoparlora (M1) odanin merkezine yerlestirin.

Laptopu ya da tableti (M3) ortadaki masaya yerlestirin.

R T i

Laptopu veya tableti (M3) acin ve sistem arayuzunut baslatin (E2).
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https://open.spotify.com/intl-es/album/0DiEeZEyxc2JHPb9s1tXiF?si=rsqKFzBQGWwSZeqnuJrPQ
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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

Perfect Feed (Mikemmel Akis) asamasinin dtizeni
/. Alile olusturulmus sarkiyi hazirlayin (E1) ve hoparlérde deneyin (M1).
8. Basili haber akisini / gazete sayfalarini (E3) ortadaki masaya yerlestirin.
9. Tekrarlanan mansetlerin (E3) acik¢a gérundr oldugundan emin olun.

10. Tekrarlanan basliklardan 5264 kodunun cikarilabileceginden emin olun. Kodlari
tarihlerden ve aylardan cikarabilecekler (yil 2042).

11. Sistem araylzunt (E2) 5264 koduna gore ayarlayin.
Glitch gecis dlizeni
12. Sistem arayuzunu (E2) 5264 kodu girilince glitch etkisi yaratacak sekilde ayarlayin.
13. Renkliisiklari (M2), glitch asamasinda daha koyu veya dengesiz sekilde ayarlayin.
Gorsel asama duzeni

14. Gorsel baskilari / tetikleyicileri gorsel seti kuralina (E4) goére
hazirlayin. Baglanti: https:/reality404esp.netlifv.app/

SCAN

15. Sayilari, sayilabilen 6geleri ve QR parcalarini yalnizca gercek gorsellerde saklayin.

16. Basilan gorselleri / taranacak 6geleri duvara ya da masaya yerlestirip gorsel bir set
olusturun.

17. Akilli telefonu hazirlayin (M4). Calistigindan emin olun.
18. Telefonu 5264 koduyla kilitleyin (M4).
1. kutunun ayarlanmasi
19. 1. kilitli kutuyu (M5) gorsel setinin yanina yerlestirin.
20.Basilmis sistem belgeleri (E5), birinci Kilitli kutunun (M5) icerisine koyun.
21. ilk kutudaki kilidin (M6) kodunu 745 olarak ayarlayin.
22.Bu kodun (M6 - 745) kilidi acabildiginden emin olun.
2. kutunun ve bulmacanin ayarlanmasi
23.2. kilitli kutuyu (M7) odaya yerlestirin.

24.Gorseli (E6), ikinci kutunun (M7) icerisine yerlestirin. Gorsel, bir bulmacayi andirmak
icin bicimsiz sekillere bolinmelidir.

25.Cipher bulmacasini (E7) ikinci kutunun (M7) icerisine yerlestirin.
26.1kinci kutunun kilidini (M8) 666 olarak ayarlayin.
27.Uciincli kodun (E7 - 666) kilidi acabildiginden emin olun.

28.Bulmacayi Dbirlestirince  “DATA  INCOMPLETE” (VERI  EKSIK) yazisini
olusturdugundan emin olun.

Real World asamasinin diizenlenmesi

29.Real World asamasinin talimat metnini (E8) hazirlayin.
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30. Eksik real-world (gercek dunya) belgelerini (E9) hazirlayin.

31. Daha 6nce kullanilan materyallerin arkasina eksik parcalari UV kalemi (M9) ile yazin.
Ornegin, AR fotograflari (E4).

32.Gizli bilgilerin gériineceginden emin olmak icin UV 1s1gini (M10) deneyin.

33.Real World (Gercek Dunya) belgelerini (E9) ayri bir masaya ya da gértunecek alana
yerlestirin.

34.Sonlandirma kartlarini (E10) Real World belgelerinin yanina koyun. Bu noktada UV
ISIgIni verebilirsiniz.

Son asamanin dlzenlenmesi
35.Son sistem mesajini (E11) hazirlayin.
36.Hoparlorde bitis seslerini (M1) hazirlayin.

37.Real World asamasinda sicak ve sakin isik saglamak uUzere isiklarinizi (M2)
hazirlayin.

Son kontrol
38.Katilimcilar girmeden énce oyunun tamamini kontrol edin.
39.Tum kodlarin (5264, 745, 666) duzgun calistigindan emin olun.
40. Tum kutularin dogru sirada acildigindan emin olun.

41. Tum ogelerin sira halinde yerlestirildiginden ve gereginden O6nce goérunlr
olmadiklarindan emin olun.

42.Zamanlayici (M13) Oyun Yoneticisinde olmaldir.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 42'ye kadar olan adimlar, her katihmci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

ONERILER:

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

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

-~ Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri
ceplerinde unutmus olmalart mumkundur.

3.3 Adim adim uygulama

3.3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;
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- Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini 6neririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

—

Al giris ses dosyasinin (E1) hazir oldugundan ve hoparlérden (M1) duzgun bir sekilde
calindigindan emin olun

Al giris ses dosyasini etkinlestirerek oyunu baslatin.

“Perfect Feed” (MUkemmel Akis) asamasinda arka planda kalin ve katilimcilarin
sistemin anlatimina gore hareket etmelerine izin verin.

Cozumler veya yorumlar sunmadan oyuncularin davranislarini gozlemleyin.

Ik kod girildiginde, dogru anda aydinlatmayi daha karanlik ve daha degisken tonlara

cevirin, gecisler otomatik degilse glitch ses efektlerini ve parcali Al sesini
etkinlestirin.

Glitch Zone (Glitch Bélgesi) sirasinda katilimcilarin ilerlemesini izleyin.
Katiimcilar uzun sure takilirsa, yalnizca tarafsiz, yonlendirici olmayan ipuclari verin.

Telefon, kutular ve basili belgeler dahil tum nesnelerin guvenli ve dogru sekilde
kullanildigindan emin olun.

Bulmaca ve sifre ¢ozuldukten sonra, 1sik ve sesi daha sicak ve sakin bir atmosfere
ayarlayarak odayi Gercek Dlinya asamasina gecirin.

Durumu kontrol edebilmek icin Reality.404 ek belgesini okuyun.
Uygun anda eksik kaynak kartlarini (E9) tanitin.

Katiimcilar son adima hazir olduklarinda sonuc kartlarini (E10) tanitin.
Dogru sonuc secildiginde son sistem sesini (E11) calin.

Oyun sonrasi degerlendirme toplantisini yonetin.

Bir sonraki grup girmeden dnce odayi tamamen sifirlayin.

Tum malzemeleri, asma Kilitleri, 1sik ve ses ayarlarini baslangic konumlarina geri
getirin.
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3.3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolinu
aciklamasi gerekir. Oyun yoneticisi, katilimcilarin yardima ihtiyac duymasi
veya oyunda kaybolmasi durumunda hazir bulunur. Sorulari varsa
senaryoyu aciklayin ve sure hakkinda bilgi verin. Bu durumda, kacis odasi

Al programi tarafindan gelistirilen ve Oyun yoneticisi tarafindan baslatilan
bir ses dosyasi tarafindan aciklanacaktir. Ses dosyasi oynatilirken sessiz
olunacaktir. Ses dosyasini (replikler, ses kullanimiyla ilgili detaylar, giris ve
daha fazla bilgi) bu baglantida bulabilirsiniz:
https://suno.com/s/wVMimLERFKAhJgZH Bir Oyun Yoneticisi olarak

baslangictan itibaren dahil olmak isteyenler ise metnin gorselini
kullanabilir.

Ses kaydindan sonra da katihimcilara kacis odasini tamamlamak icin 60 dakikalari
oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin (bu odada Al-tarafindan olusturulan sarkiyla verilecek):

—

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

Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel glui¢c kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya ¢ikarilacak sekilde tasarlanmamustir.

Etkili Iletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Disiincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip tyelerinizle mutlaka sdzIU olarak paylasin.

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

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

Zorluklara ¢c6zum bulmak icin yaratici distunun ve kaliplarin disinda dusunun.
Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.

Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

Zamaninizi iyi yonetin. Zaman yonetimi cok onemlidir. TUm bulmacalari c6zmek

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

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

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

Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

ederseniz, oyun yoneticisinden ipucu veya yardim istemekten ¢cekinmeyin. Onlar
size rehberlik etmek ve keyifli bir deneyim yasamanizi saglamak icin oradadir.
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- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun ydneticisi tarafindan verilen glivenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

— Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
cilkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

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

3.3.3 Ipuclari ve pUf noktalar

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine baglh olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalar verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

3.3.4 Oyunun seyri

1. Katilimcilar bir yapay zeka sistemi tarafindan karsilanir ve oda mukemmel bicimde
calisan bir sanal ortam olarak tanitilir. Sisteme glvenmeleri ve talimatlarini takip
etmeleri istenir.

Al tarafindan yaratilmis sarki hoparlérde calarken odanin havasi hazirlanir ve
kontrollt bir gerceklik ortami olusturulur.

2. Katilimcilar “Perfect Feed” (MUkemmel Akis) asamasina girer ve basili sayfalar veya
dijital cihazlar Uzerinde sunulan haber akislari/gazete makalelerinin bulundugu
merkezi etkilesim alanina yonlendirilir. ilk bakista basliklar ve tarihler glvenilir ve
profesyonel gérunmektedir. Her baslkta yayin tarihini temsil eden gorunur bir sayi
bulunmaktadir. Katimcilar tekrar eden tarihleri belirleyip sayilari cikardiklarinda ilk
sayisal kodu (5264) elde ederler.

3. Katilimcilar, odada bulunan dizUstu bilgisayar veya tableti
kullanarak ilk sayisal kodu (5264) sistem arayuzUine girerler:
https://scrollproject.my.canva.site/reality404untitled-app

4. Dogru kod girildiginde sistem beklenmedik sekilde tepki verir. Ekran bozulur (glitch
efekti olusur), odadaki isiklar degismeye baslar ve yapay zeka sesleri veya muzik
parcalanmis ve bozulmus bir hal alir. Oda artik “Glitch Zone” (Glitch Bolgesi) haline
gelir. TUm bu surec Oyun Yoneticisi tarafindan kontrol edilir.

5. Daha sonra katilimcilara icinde gizli unsurlar barindiran bir gérsel galerisi sunulur.
Katihmcilarin -~ gobrevi, hangi gorsellerin  gercek hangilerinin  yapay olarak
olusturuldugunu belirlemektir. Her gercek gorsel gizli bir unsur icerir; 6rnegin
gorunlr bir sayi, saylilabilir bir nesne ya da bir rakami ortaya ¢ikaran QR kod parcasi
gibi. Bazi gorsellerde ise yalnizca dikkat dagitici rastgele unsurlar bulunmaktadir. Bu
gorev sirasinda katihmcilar kendilerine verilen telefonu (M4) kullanirlar. Telefonun
kilidini agmak icin dizUstu bilgisayara girdikleri ayni kodu kullanmalari gerekir.
Gercek gorseller dogru sekilde belirlenip ortaya cikan sayilar toplandiginda
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katilimcilar ikinci sayisal kodu (745) elde ederler. Bu kod, bir kutunun Uzerindeki
asma kilidi agcmak icin kullanilr.

6. Kutuyu actiklarinda iceride bilgisayar veya sistem ciktisina benzeyen basil sistem
belgeleri bulurlar. Belgelerde programlama parcalarl, semboller ve kodlar yer
almaktadir. Katimcilar bu unsurlari belirleyip yorumlayarak tUclUncu sayisal kodu
(666) cikarirlar ve bu kod yeni bir kutuyu acar.

7. Yeni kutu acildiginda katilimcilar, kendilerine kisa bir sistem mesaji gosterecek bir
yapboz ile karsilasirlar:  “DATA  INCOMPLETE” (VERI EKSIK). Yapbozu
tamamladiklarinda ayrica bir sifreleme kodu bulmalari gerekir. Bu kod dogru sekilde
¢ozuldugunde oyunun bir sonraki asamasina erisim saglar.

8. Yapboz ve cipher kodu tamamladiktan sonra katilimcilar, oyunun son asamasina
gecerler. Yapay sistem yavasca kaybolur ve oda daha sakin, daha dogal bir
atmosfere donusur. Isiklar ve sesler daha sicak bir hal alir; burasi artik “Real World”
asamasidir.

9. Bu asamada katimcilara haber raporlari, 6zetler veya analitik metinler gibi gercek
diinya materyallerine benzeyen basili bilgi dokiimanlari sunulur. ilk bakista bu
belgeler eksiksiz ve glvenilir gdrunur; ancak daha dikkatli incelendiginde bilerek
eksik birakildiklari anlasilir. Bazi metinlerde énemli cumleler veya bilgiler eksiktir,
bazilarinda ise acik kaynaklar ya da bilgi kokenleri bulunmamaktadir.

10.Katilimcilar 6ncelikle hangi bilgilerin eksik oldugunu belirlemeli ve eksik parcalari
dogru sekilde eslestirerek metinleri tamamlamalidir. Eksik parcalar, onceki
materyallerin arka yuzlerinde UV kalemle yazilmis halde bulunur. Belgeler yeniden
olusturulduktan sonra katilimcilara tamamlanan belgelerle ilgili birkac farkl sonug
veya yorum sunulur. Bu sonuclardan bazilari yaniltici, asiri basitlestirilmis veya
duygusal olarak manipuUlatiftir. Katilimcilar tartisma ve ortak karar verme yoluyla,
bilgiyi carpitmadan en dogru sekilde yansitan sonucu secmelidir. Dogru sonuc
secildiginde bir ses efekti esliginde son mesaj ortaya cikar ve boylece kacis odasi
basariyla tamamlanmis olur. (Bu mesaj Oyun Yoneticisi tarafindan da okunabilir.)

11. Oyun tamamlandiktan sonra katilimcilar kisa bir degerlendirme oturumuna katilirlar.
Bu oturumda deneyimleri Uzerine dusunur, dijital ortamlarda guven, algi, yanlis
bilgilendirme ve elestirel dusunme temalari Uzerine tartisirlar.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?
Stre konusunda baski altinda hissettiniz mi?
Takim calismasi oyun boyunca ilerlemenize nasil yardimci oldu?

Tartisma:

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

- Online gbrdugunuz bilgiyi ne siklikla sorgularsiniz?
- Sizce elestirel dustinme kisisel bir sorumluluk mudur? Neden veya neden degildir?
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- lleride dijital icerik tuketirken neyi farkl yapmayi dusuntrsunuz?

- Budeneyimden sonra “akisi sorgulamak” sizin icin en anlama gelir?
- Buoyunsizinicin yararl miydi?

- Gelistirmek icin dnerileriniz / fikirleriniz var mi?

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

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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4. Hi¢c Bifmeyen Savas

4.1 Girig

A) Baglam

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

B) Odanin gérsel sunumu

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

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

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

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

C) Egitim hedefleri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

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

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

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

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

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

4.2 Adim adim hazirlik

4.2.1 Senaryo

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

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

4.2.2 Oyunun amaci

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

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

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

4.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En é6nemli sey,
odanin akisina mumkun oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi dneririz:

39

Co-funded by
the European Union



1.3 Room Layout

Reception / Cashier Desk

Structural Violence Exhibition Elements Physical Violence

(Locked chests) /
\ LT

ENTRANCE

*Kutularin isimlendirilmesi gerekmez, ne olduklarini kendileri tahmin edebilir.
4.2.4 Materyaller
Odada:
- ML Kutu 1 (Kurumsal Siddet) **Kilitle kilitlenebilen herhangi bir kutu olabilir
- M2. Kutu 2 (Yapisal Siddet)

— M3. Kutu 3 (Fiziksel Siddet)

- M4. Kutu 4 (Nefret sdylemi)
- M5, Kilit1 (4 haneli) Yalnizca 3 haneli kilidiniz varsa, kodun ilk ¢ rakamini kullanin
- Me6. Kilit 2 (4 haneli)

- M7.Kilit 3 (4 haneli)
- M8.Kilit 4 (4 haneli)
- MO9. Karsilama noktasi (masa ya da benzeri bir alan)

- M10. Karsilama noktasinda bilgisayar - burada 360°

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

- M11. Kasiyer i¢in Uniforma/kostum
- M121-2-3 numarali Zarflar (arkasina bircok kez UV ile yazin: HOSGELDiNiZ (bknz.
DIY belgesinde 6rnek)
Oyun Yoneticisinde bulunacak materyaller:

- M13. Zamanlayici (oyun yoneticisi, katilimcilari zamanla ilgili bilgilendirir)
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- M14. Bulmaca ¢cézmeleri gerektiginde kullanmak Gzere Kalem ve kagit.
- M15UVIsigi

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

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

Daha 6nce hazirlanacak materyaller:

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

Telefon kullanim:

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

Ses ve muzik:

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

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

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

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

Isiklandirma:

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

Teknik detaylar:

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

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

4.2.5 Odanin kurulumu

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

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

- Merkezde, karsilama masasi (M9) konumlandirilir.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- M1. Kutu 1 (Kurumsal Siddet)

- MI12 Zarf1l

- E5 Gb6¢ eden birinin yazili deneyimi

- MI12 Zarf 2

. E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma Izni Basvurusu 1

— E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma izni Basvurusu 2
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~ E6 Parca parca kesilmis ve karistirilmis Oturma izni Basvurusu 3
- M12 Zarf 3 (arkasina bircok kez UV ile yazin: HOSGELDiNiZ)
- E7 Beyaz Kagit + UV Mesajl

- M2. Kutu 2 (Yapisal Siddet)

- M16 Kutuyu dolduracak kadar mercimek

-~ M3. Kutu 3 (Fiziksel Siddet)

- M17 ve E8icinde

- M4. Kutu 4 (Nefret Soylemi)

- E9icinde

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

6. Renklijetonlari hazirlayin:

- E2,E3 & E4 Oyun Yoneticisinde bulunmalidir.

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

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

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

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

ONERILER:

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

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

-~ Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

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

4.3 Adim adim uygulama

4.3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

— Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;
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- Gorev tamamlandiginda, oyun yoéneticisi, gbrevin dnemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katilimcilarla degerlendirme gerceklestirir.
Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini éneririz.
llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:
Oyun Yoneticisi, oyun sirasina kasiyer rolunu oynar.
Bu sirada sunlari yerine getirir:
- Durumu goézlemler ve ipuclari saglar

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

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

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

Input:
NEVER JUSTIFIED

https://morsecodetranslator.com/

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

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

- Hangi kutuyu tamamladiklarina bakilmaksizin, jetonlar sdyle verilir
- 1. Kutu tamamlaninca 1 jeton (herhangi bir renk)
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https://morsecodetranslator.com/

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

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

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

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

—. JETON MENUSUNU GORMEK ISTER MISIiNiz?

- (Oyun Yoneticisinde sunlar bulunmalidir:

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

- E3.Jeton Menusu

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

- Evet dediklerinde, Jeton MenUsU E3 onlara verilir.

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

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

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

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

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

Yeni jetonlara yazilacak olan mesajlar:

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

@ Green token — CLOSE % Pink token — SOLUTION

C(21)-L (4)-0(7)-S (11)-E (23) S(11)-0(7)-L(4)-U(3)-T12)-1(1)-0
Ey21471123 7)-N@®6)EJ11741312176

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

Sayllar Z =

“IPUCLARI”

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

postere bakmak icin onlari tesvik etmelidir.

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

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

4.3.2 Giris ve talimatlar

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

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

Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel gtuc kullanmayin, sadece zihinsel glc kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

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

- Bulmacalari verimli bir sekilde ¢ozmek icin birbirinizin bakis acilarini dinlemek ¢ok
onemlidir.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Ek talimatlar:

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

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

Bir kutu tamamen cozuldugt zaman, katihmcilar kasiyere gidip coézUmleri dogrulamahdir.

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

4.3.3 ipuclari ve pUf noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoOneticisi ek ipuclari veya pUuf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

Buraya 6zel ipuclari eklenebilir:

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

4.3.4 Oyunun seyri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

9. Katiimcilar karsilama noktasini goézlemleyip renk ile Pembe Panter posteri
arasindaki baglantiyr tekrar kurarak oyunun son adimini kesfederler. Posterin
cevrilmesiyle tebrik mesaji ortaya cikar ve kagis odasinin basariyla tamamlandigi
anlasilir.

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

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

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

Tartisma:

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

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

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

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

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

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

Katihmcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katihmcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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5. Log Out Operasyonu

5.1 Girig

A) Baglam

“Log Out Operasyonu” odasl, baris kulturt egitiminin dijital boyutuna odaklanarak, online
siddet sekilleri olarak nefret sdylemi ve siber zorbaliga odaklanir. Dijital ortamlarda bariscil
sekilde birlikte var olabilmek, kelimelerin, empatinin ve catisma olusturmadan yanit
verebilmenin glucl konusunda bilin¢li olmaya dayanir. Bu odada katihmcilar, dijital
dayanikliliklarini, duygusal farkindaliklarini ve daha saygili ve yapici online iletisim
becerilerini guclendirir.

B) Odanin gorsel sunumu
Odailk etapta kapkaranliktir. Iki temel alan vardrr.

Dijital kose: Yalnizca kucUk bir masa lambasiyla aydinlatilan bir masa. Masanin tzerinde
slideshow goruntuleyen bir bilgisayar ve basil bir deste kart. Bilgisayarin yani sira kicuk
Kilitli bir kutu da var.

Calisma kosesi: Odanin diger ucunda bulunan bu masada matematik édeviyle kalemler
bulunur.

"Reality” (Gerceklik) Raflari: Karanhkta gizlenmis bir raf Unitesi ya da kitaplk. Yalnizca
Isiklar acildiginda gorulecek olan bircok basari simgesiyle (kupalar, madalyalar, fotograflar)
doludur.

C) Egitim hedefleri
- Genel bir tatsizlik ile nefret soylemini ayirabilmek.
- Siber zorbalik ile nefret soyleminin mental saglik Gzerindeki etkisini anlayabilmek.
- Bas etme mekanizmalari ve “offline” gerceklikle 6zdegerin Gnemini anlamak.
- Dijital dayanikhlik ve olumlu iletisimi pratik etmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi

Yas: 14-19

Onerilen kisi sayist: 4-6 katilimci

Grup profili: Genclik gruplari, siniflar veya youth exchange katilimcilari.
Zorluk seviyesi: Orta

E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Alan, kolay ve glvenli hareket etmeye imkan verecek sekilde; katihmi zorlastirabilecek
engeller veya dar gecitler olmadan duzenlenmistir. Tum onemli ogeler ek caba
gerektirmeden kolayca erisilebilecek yerlere yerlestirilmistir. Acik talimatlara, materyallerin
kolay kullanimina ve etkinlik boyunca tim katimcilarin glvenligine 6zel Snem verilir.

Kacis odasi, isitme engelli, gorme engelli katilimcilar ve tekerlekli sandalye kullanicilari dahil
farkli ihtiyaclari olan kisiler icin erisilebilir olacak sekilde tasarlanmistir; boylece herkes esit
bicimde katilabilir. Tim sesli igerikler i¢in yazili metin strimu de sunulur; boylece
katihmcilar deneyimi hem okuyarak hem dinleyerek takip edebilir. Tum yazili materyaller,
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daha blyUk ve daha okunakli yazi boyutlari kullanilarak gérme engelli katilimcilara uyarlanir
ve okunmalari kolaylastirilr.

Etkinlik esnektir ve her grubun ihtiyaclarina gore uyarlanabilir. Amac¢ yalnizca erisim
saglamak degil, ayni zamanda aktif katiimi desteklemektir; bdylece herkes kapsayici ve
esit bir sekilde katkida bulunabilir, kesfedebilir ve deneyimin tadini cikarabilir.

5.2 Adim adim hazirlik

5.2.1 Senaryo
Isiklar séndugulinde ve yalnizca kelimeler kaldigin ne olur?

Her seyin baglantili oldugu bir dinyada, sakayla zararin, fikirle saldirinin arasindaki cizgi
gitgide incelir. Bazen yalnizca bir yorum. Bir mesaj. Bir tiklama. Bu hikaye sizi hicbir seyin
aslinda oldugu gibi gértinmedigi ve her sézun ddsunduguniizden daha ¢ok agirliga sahip
oldugu bir yere goturecek. Bu deneyim, sorumluluklarla, tercihlerle, eglendiren ve zarar
veren arasinda farki taniyabilme cesaretiyle ilgili sorular yoneltir.

Yasadiklari dinyayi ve icinde rollerini daha iyi anlamak isteyen gencler icin tasarlanan bu
oda, hazir cevaplar sunmaz. Karsi cikar, kiskirtir ve degerlendirme icin alan acar. Cunkd
dijital diinyada herkesin bir sesi var. Tek bir soru var - sen sesini nasil kullanacaksin?

5.2.2 Oyunun amaci

Katihmcilar, 6zdeger hakkindaki gercegi bulmak icin siber zorbalk ve dijital gurultu
katmanlari arasinda ilerlemek zorundadir. Isiklarn yakip gercek degerlerinin ¢evrimici
yorumlarda degil, gercek hayattaki basarilarinda ve anilarinda yattigini ortaya ¢cikarmak icin
dijital klasorlerin kilidini acmalari, nefret sdylemini sahte haberlerden ayirt etmeleri ve
gercek dunyadaki yeteneklerini kanitlamalari gerekir.

5.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna gére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkUn oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:

Giris / Alan 1: Lamba ve bilgisayar bulunan masa (Dijital Kose).
Alan 2: Lamba ve matematik problemleri bulunan masa (Calisma Kosesi).

Alan 3: Kupa/madalyalarin oldugu raflar (Final Alani).
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“ pifLow,

Zone 3

Zone 2

5.2.4 Materyaller
- ML1. Bilgisayar ve hoparlorler (video ve ses dosyalari bilgisayarda hazir olmal).
-~ M2.2 masa lambasi.
—~ Ma3.725 kodlu kuguk kilitli kutu.
-~ M4.USB bellegi.
- Mb5. Kalemler.

Ek olarak:

Zamanlayicl odada gorunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

5.2.5 Odanin kurulumu

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

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M11) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun Ogeleriyle veya Unlock Peace - DIY Uretim
modulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

Alan 1 Kurulumu: Lamba ve bilgisayar bulunan masa
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1. Odanin tamamen karanlik oldugundan emin olun (panjurlar kapali, ana isiklar kapali).

2. Masadaki lambayi (M2.1), laptopu ve hoparlérleri (M1) acin.

3. Nefret yorumlariiceren videoyu (E1) baslatin.

4. Dongu halinde devam eden ses dosyasini oynatin (E1). Sesi duyulacak bir sekilde
ama kulak tirmalamayacak bir sekilde ayarlayin

5. Kart destesini (E2) masaya, kutunun yanina (M3) yerlestirin. “Nefret Séylemi”ni

yansitan kartlardaki (E2) sayilarin kutudaki (M3) kombinasyonla ayni oldugundan
emin olun.
Ayrica, basili Mors kodu alfabesini (E7) bilgisayarin yanina yerlestirin ki katilimcilar
telefonlarini kullanarak vakit kaybetmesin. Not alabilmek icin kagidin yanina bir
kalem yerlestirin.

6. USB bellegine (M4) pozitif sdylemler klasorini (E3) ekleyin. 1k acllmasiicinilk
sirada oldugundan emin olun. Klasér adini “Once beni a¢” koyabilirsiniz

7. Ayni USB’ye (M4) 360° odasi (E4) icin linki koyun. 360° odali dosyanin adi Derin
Dusunce'dir

8. Ayni USB bellege gizli bir klasor yerlestirin ve adint SON_GERCEK koyun. Klasérun
icine word metnini (E6) yerlestirin.

Gizli klasor nasil yaratilir: https://wwwyoutube.com/watch?v=BuxCel 4-RNc

Yoéntem 2: Batch Script kullanin 1. Batch Dosyasini olusturun:
Notepad’i acin. Saglanan Batch script’ini kopyalayip yapistirin

Batch Script Kodu: https://pastebin.com/x2bPxUys Sifre- 5913 “Save as type”
mentstnden “All Files” secenegini secerek dosyavyi "Locker.bat"” olarak kaydedin. 2.
Klasoru Kilitlevin: Iki kez tiklayarak Locker.bat dosvasini calistirin. Gértntulenen veni
“Locker” klasorune, korunmasini istediginiz tum dosyalari verlestirin. Locker.bat’i

yeniden calistirin, dosvayi kilitlemek icin 'Y've ve ardindan Enter’a basin. 3. Klasérun
Kilidini acin: Locker.bat’i calistirin ve sifreyi girin, dosya gérlinecektir.

9. Kombinasyon kodunu, nefret sdylemi kartlarinin (E2) Gzerindeki sayilara eslesecek
sekilde duzenleyin.
10.USB bellegini (M4) kutunun icerisine (M3) yerlestirin ve kilitleyin.

Alan 2 kurulumu - Odevin bulundugu masa

11. Katihmcilar icin matematik calisma kagitlarini (E5), kalemleri (M5) ve lambayi (M2.2)
baska bir masaya yerlestirin.

Alan 3 kurulumu: Final Alani

12.Kupalari, madalyalari ve fotograflari dolaptaki raflara (E8) yerlestirin. Mesajlar bu
objelerin arkasina saklanacaktir. Kupalarin arkasina: “Nefret yaymayan bir galip ol”,
madalyalarin arkasina: “Birinin online platformlarda guvenli hissetme sebebi ol!”,
Aile fotografinin arkasina: “En iyi destek size deger verenlerden gelendir”,
diplomanin arkasina: “Tebrikler! Kacis odasini basariyla tamamladiniz. Ekip
calismasi, iletisim ve elestirel dusunce becerilerinizi gdsterdiniz ve sayginin,
empatinin ve sorumlu davranmanin énemini (hem gercek hayatta hem online
olarak) 6grendiniz. Her zaman yUcelten ses olun, yikan ses degil.”
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Oda karanlikken, kolayca goérinmemelerine dikkat edin. Yalnizca ana isiklar acilinca
gorunmelidirler.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 12'ye kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmaldir.

ONERILER:

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

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

- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Gzerine yazmig olmalari veya yanliglikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkanddr.

5.3 Adim adim uygulama

5.3.1 Oyun ybneticisi
Oyun ybneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- Gorev tamamlandiginda, oyun ydneticisi, gbrevin dnemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katihmcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini dneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun baslamadan énce Oyun yoneticisi, Kacis odalarinin temeli hakkinda kisa ve net bilgi
vermelidir. Burada takim calismasinin dneminden bahsetmeli ve aktif katilimi tesvik
etmelidir. Oyunun temel kurallarini tanitmali ve katimcilarin nasil yardim isteyebilecegini
aciklamaldir. Talimatlar kisa, anlasilir ve motive edici olmali, katilimcilar da bdylece oyuna
rahat ve ilgili bir sekilde giris yaparlar.

Oyun yoneticisi, odayi kontrol etmelidir.

(1

Ses Kontrolt: Oyun yoneticisi, otomatik olarak baslamamasi durumunda sesli talimatlar (
Her rahatsiz edici s6z...") baslatmalidir.

Isiklandirma Kontrolt: En kritik rol, en sondadir. Katilimcilar son mesaji okudugunda
"Etrafina bak" oyun ydneticisi ana isigl acarak, kupalari ve olumlu objeleri aciga cikarir.

5.3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolUnu aciklamasi gerekir.
Oyun yodneticisi, katilimcilarin  yardima ihtiyac duymasi veya oyunda kaybolmasi
durumunda hazir bulunur. Sorulari varsa senaryoyu aciklayin ve sure hakkinda bilgi verin.
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Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve isleyisini onlara aciklayin.

Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel glic kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

- Etkili iletig.im Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Dustncelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Uyelerinizle mutlaka sdzlt olarak paylasin.

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

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

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

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

— Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

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

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

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

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

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

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen glvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

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

*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.
5.3.3 Ipuclari ve pUf noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
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duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

—

—

Kartlar icin ipuclari: "Kartlari dikkatlice oku. Hangileri gercekten nefret soylemi
icerir? Yalnizca onlar dnemlidir.”

Mors kodu icin ipucu: “Bu ses duzeni... noktalar ve cizgiler. Acaba bir yerde anahtar
var mi?”

Matematik icin ipucu: "Bazen ¢c6zUm dijital degildir. Calisacak bir yer icin fiziksel
odaya bakiniz.”

Haberler icin ipucu: "Kaydirilan metni okuyun. Manseti tanima eslestirin."

5.3.4 Oyunun seyri

1.

Giris: Oyun baslamadan 6nce Oyun ydneticisi, Kacis odalarinin temellerini kisa ve net
bir sekilde aciklamali, takim calismasinin dnemini vurgulamall ve aktif katilimi tesvik
etmelidir. Ayrica oyunun temel kurallarini tanitmall ve gerektiginde oyuncularin nasil
yardim isteyebilecegini aciklamalidir. Talimatlar kisa, anlasilir ve motive edici olmal,
bdylece katilimcilar oyuna rahat ve istekli bir sekilde baslayabilmelidir. Oyuncular
karanlik odaya girer. DizUstu bilgisayarda nefret sdylemi iceren bir video gorur ve
hakaret iceren ses kayitlarini duyarlar.

ipucu: Videoda SuU mesaj gorunur: “Her rahatsiz edici soz ve ifade nefret sdylemi
degildir.” Bu mesaj onlart masadaki kartlara yonlendirir.

Kart Bulmacasi: Oyuncular kartlari inceler. Gercek nefret sdylemi iceren kartlarin
Uzerinde sayilar vardir. Bu sayilar dogru siraya dizildiginde sifre ortaya cikar.

Kutu ve USB: Oyuncular sifreyi kullanarak klcuk kutuyu acar ve icinden bir USB
bellek cikarirlar.

Pozitif Klasor: USB'yi dizUstu bilgisayara takarlar. i@inde olumlu yorumlar ve internet
ortaminda destekleyici davranis ornekleri bulunan bir klasér vardir. Videodaki bir
metin, bir sonraki klasord agmalari igin ipucu verir ve bu klasor 360° bir fotografi
(Cevrimici Oda) baslatir. Ipucu: “Ylzeye bakma; derin dusuncelere dalmalisin.
Klasorlerin arasinda gizlenen cikis baglantisi etkinlestiriimeyi bekliyor.”. 360°
fotografin bulundugu klasérun adi: Deep Thought (Derin Dlsunce).

360° Oda: Bu dijital odada oyuncular farkli noktalara dagiimis simgeler gorurler
(YouTube, Instagram, Oyun, Messenger, TV kanal).

YouTube'a tiklandiginda altinda nefret yorumlari bulunan bir video acilr.

8. Instagram’a tiklandiginda altinda nefret yorumlari bulunan bir fotograf acilr.

Messenger’a tiklandiginda bir “arkadastan” su mesaj gelir: “Senin hakkinda hakaret
ettikleri bir grup sohbeti kurmuslar. Sana tembel diyorlar, hic 6dev yapmadigini ve
basit matematik problemlerini bile c6zemedigini séyluyorlar.”

10. Oyun simgesine tiklandiginda, altinda nefret yorumlari bulunan bir oyun gorinttsu

acilir.
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11. Katilimcilar mevcut t¢ simgenin tamamina (YouTube, Instagram ve Oyun) tikladiktan
sonra Morse koduyla yazilmig bir talimat ortaya ¢ikar.
Ipucu: “Bu ses duzeni... noktalar ve cizgiler. Acaba bir yerde anahtar var mi?”

12. Morse kodunun gevirisi: ODEVINI YAP.

13. Mesaj ¢ozuldikten ve “ODEVINI YAP” ifadesi girildikten sonra yeni bir ipucu verilir:
“Bazen ¢ozum dijital degildir. Calismak icin fiziksel odada bir yer ara.”

14. Matematik Goérevi: Katiimcilar odanin diger ucundaki masayi bulmalidir. Oradaki
matematik problemlerini cozerler. Cozim, 360° odadaki bir sonraki adimi acacak
sayisal kodu verir ve su ipucunu alirlar: “Bir sonraki ipucu icin bugunun haberlerine
bakmalisin. Bu odadaki televizyonu bul ve tikla.”

15.360° odadaki dizist(l ekraninda katilimcilar TV simgesine tiklar ve haberlerin
gosterildigi kucuk bir pencere acllir. Basliklar bir teleprompter gibi asagidan yukariya
dogru akar. Katilimcilar, bulduklari kartlardaki ipuclarini kullanarak belirli haberleri
uygun nefret sdylemi turleriyle eslestirmelidir.

16. Son Klasor: Haberleri dogru eslestirmek, 5913 sifresini ve USB’deki gizli bir klasoru
acmalari icin ipucunu ortaya cikarir: “BASARILI! Sifre kabul edildi. USB surtucusunde
gizli dizin gérinir oldu: [SON_GERCEK]. Devam etmek icin lUtfen acin.”

LTS

17. Mesaj: Gizli klasor su olumlu ifadeleriicerir: “Her insan degerlidir,” “Nefrete nefretle
karsilik verme,” “Cevrendeki iyilikleri gérmeye calis,” “Simdiye kadar
basardiklarimiza bak.”

18.Final: Son talimat sudur: “Etrafina bak.” Bu anda Oyun Yoneticisi ana isiklari acar.
Raflar ortaya cikar; madalyalar, kupalar, diplomalar, aile fotograflari ve bunlarin
arkasindaki mesaj gérunur — tum bunlar oyuncularin gercek hayattaki degerlerini
kanitlamaktadir.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

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

Tartisma:

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

Sorular:

— Hakaret iceren sesler size nasil hissettirdi?

- “Rahatsiz edici kelimeler” ve “nefret sdylemi” arasinda ayrim yapabilmek neden
onemlidir?

- Son gorey, fiziksel basarilara bakmayi gerektirir. Ekrandan kopup gercek yasama
bakmak neden énemlidir?
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- “Pozitif klasor” konseptini, sosyal medya kullanimimiza nasil uygulayabiliriz?

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

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun yoneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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6. Ic Gélgelerin Evi

6.1 Girig

A) Baglam

Bu oda, “Ilc Gélgelerin Evi”, baris insasinin icsel boyutuna, yani Duygusal Zekaya
odaklanmaktadir. Oda, kisinin 6nce kendi duygularini anlamadan ve yonetmeden, ayrica en
yakinindaki insanlarin gizli duygusal ihtiyaclarini fark etmeden baskalariyla baris insa
edemeyecegi dusuncesi Uzerine kurulmustur.

B) Odanin gérsel sunumu

Oda, insan zihnini temsil eden metaforik bir aile evi olarak tasarlanmistir. Atmosfer, karanlk
ve gizemden acikliga ve aydinlanmaya dogru dénusdur.

Alan 1 (Giris/Merdivenler): Zifiri karanlk. Bu alan bilingaltini ve bilinmeyene duyulan
korkuyu temsil eder.

Alan 2 (1. Kat - Mutfak/Oturma Odasi): Kaotik ama ev ortamini yansitan bir alan. Yemek
pisirme gerecleri ve kirik esyalarla dolu bir masa, gunluk ham duygularin ve catismalarin
“karmasasini” temsil eder.

Alan 3 (2. Kat - Koridor): Portrelerle dolu galeri benzeri bir alan. Bu boélum, dlinyaya
sundugumuz yUz ile icsel gercekligimiz arasindaki farki temsil eder.

Alan 4 (Cati Kati): icinde bir ayna bulunan diistinsel bir alan. Bu bélim, kisinin kendini fark
etmesini ve nihai aydinlanma anini temsil eder.

C) Egitim hedefleri
-~ Belirli duygusal tetikleyicileri (pasif agresif davranislar, 6fke) ve sakinlestirici
yontemleri (derin nefes alma, 6zur dileme) tanimlamak.

- “Kinlmis” ya da zorlayici duygusal deneyimlerin, dogru sekilde islendiginde kisiyi
daha gucli ve daha degerli hale getirebilecegini anlamak.

. Ofke, sessizlik veya stirekli glilimseme gibi yiizeyde g6riinen davranislarin 6tesine

bakarak, bunlarin altinda yatan gercek ihtiyaci (korku, yalnizlik, sevgi ihtiyaci)
kesfetmeyi 6grenmek.

- Kisinin duygusal iyi olusundan nihai olarak kendisinin sorumlu oldugunu fark etmek.

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

Grup profili: Psikolojiye, kisisel gelisime ilgi duyan gencler veya iletisim ve duygusal bag
kurma odakli takim calismasi deneyimi arayan gruplar.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Alan, kolay ve glvenli hareket etmeye imkan verecek sekilde; katihmi zorlastirabilecek
engeller veya dar gecitler olmadan duzenlenmistir. Tum &énemli &6geler ek caba
gerektirmeden kolayca erisilebilecek yerlere yerlestiriimis, baslangicta yerde yapilmasi
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planlanan gorevler daha erisilebilir olmalari icin masaya tasinmistir. Acik talimatlara,
materyallerin kolay kullanimina ve etkinlik boyunca tum katilimcilarin glvenligine &zel
onem verilir.

Kacis odasi, farkli ihtiyaclari olan Kisiler icin erigilebilir olacak sekilde tasarlanmistir; isitme
engelli, gorme engelli katihmcilar ve tekerlekli sandalye kullanicilari dahil herkes esit
bicimde katilabilir. Gérevler ve talimatlar sese bagl degildir ve tim énemli bilgiler gorsel
formatta sunulur. TUm yazili materyaller de daha buyuk ve daha okunakh yazi boyutlari
kullanilarak gorme engelli katihmcilara uyarlanir ve okunmalari kolaylastirilhr.

Etkinlik esnektir ve her grubun ihtiyaclarina gore uyarlanabilir. Amac¢ yalnizca erisim
saglamak degil, ayni zamanda aktif katiimi desteklemektir; bdylece herkes kapsayici ve
esit bir sekilde katkida bulunabilir, kesfedebilir ve deneyimin tadini ¢ikarabilir.

6.2 Adim adim hazirlik

6.2.1 Senaryo
EVE HOS GELDIN. BURADAN AYRILABILECEK MISIN?

Disaridan bakildiginda burasi mukemmel bir aile evi gibi goérinmektedir. Cimler
yemyesildir ve Isiklar sicak bir atmosfer yaymaktadir. Ev sahibi sizi dostca bir
gulumsemeyle karsilar, ancak bir seylerin ters gittigini hissedersiniz.

Klik. Kapi kilitlenir. Ev sahibi size bakar ve sOyle der:
“‘Bu ev miukemmel goéranuyor, ama karanlik bir sir sakliyor. Eger buradan cikmak
istiyorsaniz, iceride ne oldugunu ortaya ¢cikarmalisiniz.”

Cikisa Giden Yol:

TAM KARANLIK: Yolculugun karanlikta baslar. Hicbir sey goéremezsin—ilerlemek icin diger
duyularini kullanmak zorundasin.

DAGINIK MUTFAK: Evin kalbi tamamen daginiktir. Kaosun icinde gizlenmis ipuclarini
bulabilir misin?

AILE MASKELERI: Bu aile gercek yuzlerini sakliyor. Bir sonraki kapityr agcmak icin onlarin
kim oldugunu ortaya cikarman gerekiyor.

CATI KATI: Son oda. Buradan cikmak icin kagmayi birakip kendi korkularinla ylazlesmelisin.

45 dakikan var. Gizemi ¢o6zlp kacabilecek misin, yoksa bu “mikemmel” evde kalmaya
devam mi edeceksin?

SAAT BASLIYOR. HAZIR MISIN?

6.2.2 Oyunun amaci

Katilimcilar, insan zihnini temsil eden bir ev metaforu Uzerinden ilerleyerek kendi
“goblgelerini” (islenmemis duygularin) aydinlatmak ve duygusal olarak daha gelismis
bireyler olarak cikisa ulasmak zorundadir. Duygusal dlizenleme, empati ve 6z-farkindalik
temalarina dayall bulmacalari ¢cézerek son anahtara ulasirlar. Bu anahtar, nihai farkindaligi
temsil eder: kendilerini kurtarma guctnun aslinda kendi ellerinde oldugu gercegi.

6.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna gére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkUn oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin

60

Co-funded by
the European Union



tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi dneririz:

Oda, “alanlara” ayrilmis tek bir bUyuk alan olabilir ya da mevcutsa fiziksel olarak ayri
odalardan olusabilir.

Alan 1: Giris alani - Tamamen karartilabilir (blackout) bir alan olmahdir.

Alan 2: Mutfak/Oturma odasi duzeni - Bir masa kurulumu iceren, mutfak ve yasam alanini
temsil eden bolim.

Alan 3: Koridor alani - Emoji gorsellerinin bulundugu resimlerle/duvar duzeniyle temsil
edilen bir bolum.

Alan 4: Cati katini temsil eden, daha izole bir kdse ya da son istasyon alani. Bu bélimde bir
ayna bulunur ve nihai farkindalik / kendini gbrme temasini temsil eder.

6.2.4 Materyaller
Genel:
— M1: Gozbaglar (her katihmcrigin).
- M2: Zamanlayici (45 dakika).
-~ Ma3:Kilitli G¢ kutu (Su sekilde etiketlenmeli: "1. KAT", "2. KAT", "CATI KATI").

— M4: 3-sayili kilitler (ya da kod dogrulamak icin ydntemler). Kilit 1 - kod 421, Kilit 2
- kod 973, Kilit 3 - kod 528

Alan 2 (Mutfak):
6l
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— Mb5: Tencere ve tahta kasik.

. M6: Uzerinde altin bir “7” bulunan bilyiik kagit tabak. Bulmaca olusturmak icin
5-6 parca olusacak sekilde kesin.

- M7: Kirmizi seffaf folyo.

Alan 3 (Koridor):

— MS8: 6 Obje:
Madalya (arkasinda 5 sayisi).
Telefon (arkasinda 2 sayisi).
Oyuncak Ayi (arkasinda 8 sayisi).
Mikrofon
Banknot (Dolar, Euro ya da tlkenizin para birimi)
Cikolata

Alan 4 (Cati kat):

- M9: Ayna.

Ek olarak:

Arka planda, evin temasiyla uyumlu sekilde gizemli ve atmosferik bir ambiyans sesi
calmalidir. Mobil telefon kullanimi serbesttir; cUnku tetikleyicileri (ipuclarini) taramak ve
etkinlestirmek icin gereklidir.

Zamanlayicl odada gortnur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

6.2.5 Odanin kurulumu

Her katiimci grubu kacgis odasi macerasina baslamadan o6nce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tim malzemeleri (M1-M9) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun 06geleriyle veya Unlock Peace - DIY Uretim
moddulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlariizleyin:

Alan 1 Kurulumu:

1. Adim1 - Odanin tamamen zifiri karanlik hale getirilebildiginden emin olun.

2. Adim 2 - “Davetiye”nin (E1) 4 parcasini masaya yerlestirin. Bulmacalarin karton
uzerinde olmasi, birlestirmeyi kolaylastirr.

3. Adim 3 - Giriste g6z bantlarini (M1) hazir bulundurun.

Alan 2 Kurulumu:

4. Adim 4: Tencere, kasik ve burusuk malzeme kagitlarini (M5, E2) bir masanin Gzerine
yerlestirin.

5. Adim 5: Kirik tabak parcalarini (M6) masanin Uzerine karisik sekilde yerlestirin.
Adim 6: “Kirmizi Gozlukler” bulmaca kagidini
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6. (E3) ve kirmizi folyoyu (M7) masanin tizerine koyun.
7. Adim 7: “1. KAT” kutusunu (Kod: 4-2-1) kilitleyin ve sonraki ipucu/ talimatlari (E4)
icine yerlestirin.

Alan 3 Kurulumu:

8. Adim 8: Notu (E5) “2. KAT” kutusunun icine yerlestirin.

9. Adim 9: Basili emoiji yliz gbrsellerini (E6) odanin duvarlarina yerlestirin. 360° odaya
giden son tetikleyici en zor bulunacak sekilde konumlandiriimali; oyuncularin dnce
diger tUm gorselleri taramasi saglanmalidir.

10. Adim 10: Objeleri(M8) yakindaki masaya yerlestirin. Arkalarindaki sayilarin dogru
gorsel kodla eslestiginden emin olun (5-2-8).

11. Adim 11: “2. KAT” kutusunu 9-7-3 kodu ile kilitleyin

Alan 4 Kurulumu:

12. Adim 12: Aynayi (M9) son alana yerlestirin.
13. Adim 13: Ayna yazisiiceren notu (E7) “CATI KATI” kutusunun icine yerlestirin. Adim
14: “CATI KATI” kutusunu 5-2-8 kodu ile kilitleyin.

Sifirlama: Tam Kkilitlerin ilgili kodlara (4-2-1, 9-7-3, 5-2-8) dogru sekilde sifirlandigindan
emin olun.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 14'e kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

ONERILER:

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

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

— -Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkundur.

6.3 Adim adim uygulama

6.3.1 Oyun ybneticisi
Oyun yOneticisinin genel amaclari sunlardir:
- Tum oyun medyasini hazirlayin, odayi kurun ve tamamlandiginda geri yerlestirin;
- Katihmcilari karsilayin ve oyun baslamadan énce hedeflerini tamamlamak adina
onlari oyunun atmosferine sokun;
- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;
- Gorev tamamlandiginda, oyun ydneticisi, gdrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini dneririz.
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ilgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yoneticisi, “Ev Sahibi” rolinU Ustlenir. Bu persona davetkar ama gizemlidir; hafif
melankolik bir tonu vardir ve sanki uzun sUredir bu duygularin evi icinde hapsolmus
oldugunu ima eder. Katilimcilari “disaridan” (ses araciligiyla) yonlendirir, ancak oyunun
basinda fiziksel olarak kapida hazir bulunur.

6.3.2 Giris ve talimatlar

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

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

Oyun yoneticisi: “ig Gdlgelerin Evi'ne hos geldin. Disaridan bakinca kusursuz gérunayor,
degil mi? Tipki baskalarina gériinmeye calistigimiz gibi. Ama buradan ¢ikmak icin iceride
saklananla ylzlesmelisin. Seni buraya Kilitleyecegim, boylece dusinmek icin... zamanin
olur”

Oyun yoneticisi kapiyi kilitler ve i1siklari kapatir (Blackout).
Katiimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel gtic kullanmayin, sadece zihinsel gl kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

- Etkili ileti§im Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Dustncelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Uyelerinizle mutlaka sdzlt olarak paylasin.

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

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

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

— Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.
- Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

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

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

cesaretlendirin. Zorluklar karsisinda birbirinize destek olun ve basarilarinizi
birlikte kutlayin.
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- Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

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

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun yoneticisi tarafindan verilen glvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.

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

6.3.3 ipuclari ve pUf noktalari

Oyun suresince oyun yoneticisi oyunculari gbzlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalari vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagli olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

- Alan 1 (Karanhk): Katilimcilar rastgele hareket ediyorsa, onlara sunu hatirlatin:
"ileti§im kurun. Nerede oldugunuzu birbirinize soyleyin."

- Alan 2 (Mutfak): Eger tencereyle zorlanirlarsa ipucu ver: “lyi bir yemek sadece

pozitif iceriklerle olur.” Eger kirmizi karalamalarla zorlanirlarsa ipucu ver: “Ofkenin
icinden gercegi gorebilmek icin bir filtreye ihtiyacin var.”

- Alan 3 (Koridor): Eger hangi nesnenin nereye konacagini bilemezlerse ipucu ver:

“Kodlari tarayip onlarin i¢ seslerini dinle. Baba aslinda kendini daha iyi hissetmek
icin neye ihtiyac duyuyor?”

- Alan 4 (Ayna): Eger metni okurlar ama kod kelimesini sdylemezlerse sor: “Kime
bakiyorsun? Sesli soyle.”

6.3.4 Oyunun seyri

1. Etap: Merdivenlerde Karanlik
Merdivenler tamamen karanlik.
Tum katilimcilar odaya girmeden énce (veya giriste) g6z bantlarini takar. Oyun
yoneticisi, bir kagidin (A4) 4 parcasini yere sacar.
Gorev: Oyun yoneticisi soyle der: "Eve girmek icin birbirinizi dinlemeyi
ogrenmelisiniz. Yerdeki giris bileti parcalarini bulun. Ben sdyleyene kadar g6z
baglarini ¢cikarmak yok.”
Katimcilar surunerek ve dokunarak kagit parcalarini arar. Bulduklarinda ellerinde
birlestirirler ve ancak bundan sonra gdz baglarini ¢ikarabilirler.
Karton Uzerindeki bulmaca: Kagitta “Davetiye” basligiyla bir metin basihdir:
“Golgelerin Evi'ne hos geldiniz. Oda sayisi 4'tlir. Pencere sayisi 2dir. Cikis sayisi 1dir.
Bol sans.”
Cozum: “1. KAT” kutusunun sifresi 4-2-1'dir.
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2. 1. Kat: Mutfak ve Oturma Odasi (Taninma)
Katilimcilar kutuyu acar ve 3 bulmaca icin talimatlari bulur. X-Y-Z kodunu bulmalari
gerekir.
Bulmaca 1 (X): Sakinligin Recetesi Hikaye: " Bu tencerede duygulari pisiriyoruz. Bazi
malzemeler yemegi bozar (catismayi artirir), bazilari ise dizeltir. Sadece ortami
sakinlestirenleri topla.”
icinde “malzeme” ve agirliklari yazil burusturulmus kagitlar tencereye atilir:

- Pasif agresiflik (100g)

- Derin nefes alip vermek (4g)
- Bagirmak (50g)

- 10’a kadar saymak (3g)

- Kapi carpmak (20g)

= OzUr dilemek (2g)

Cozim:4 +3+2=9.
Ik sayl 9'dur.
Bulmaca 2 (Y): Kintsugi Tabagi
Kavram: Kintsugi, kirik seramiklerin altinla onarilmasi sanatidir; catlaklari saklamak
yerine onlari vurgular.
Hikaye: "Bazen baski altinda kiriliriz. Ama biz ¢6p degiliz. Kendimizi yeniden
birlestirirsek daha degerli hale geliriz. Sayiy1 gérmek icin kirik olani bir araya getir."
Katilimcilar “kirik tabagi” birlestirirler. Birlestirilince, tabaktaki altin cizgiler 7 sayisini
olusturacaktir.
ikinci say! 7'dir.
Bulmaca 3 (Z): Kirmizi Gozllkler
Hikaye: "Ofkelendiginde her seyi kirmizi gorarsun. Ofke gercegi gizler. Gercegi
gormek icin empati filtresini kullan."”
Co6zum: Folyonun icinden bakildiginda kirmizi karalamalar kaybolur ve mavi “3”
gorundr.
Uclincl sayiise 3'tir.
KOD: 9-7-3
3. 2.Kat: “Anilar Koridoru”
Oyuncular 9-7-3 koduyla “2. KAT” kutusunu acar.
icinden su not cikar: “Her gliliimsemenin ardinda gdmdilii bir sir vardir.”
QR kodunu tarayarak maskelenmis golgeleri ortaya cikar. Bu QR kodlari AR
(artinimis gerceklik) deneyimine acilir. Koridordaki gulumseme ikonlarini taradikga,
her biri duygusal zeka ile ilgili bir kelimeyi aciga cikarir. Bu parcalar onlari “Aile”ye
goturir—zamanin koselerinde sikismis olanlara. Onlari bulup hikayelerini dinlemeleri
ve hic sdyleyemedikleri yUkleri hissetmeleri gerekir.
Oyuncular odadaki tum gulimseme tetikleyicilerini tarar. Her biri belirli bir duygusal
zeka kelimesini ortaya cikarir. Tetikleyicilerden biri onlari 360° sanal bir odaya
yonlendirir.
Odaya girdiklerinde U¢ fotograf bulurlar: Baba, Anne ve Ogul. Her fotograf, ikinci
gorevin ¢cozumunde kritik olacak tek bir cumle ortaya ¢ikarir.
Babanin yuzU (Sert/6fkeli gorinUr): Metin: "Faturalari 6deyemeyecegimi
duasunduagiam icin bagiriyorum. Kendimi basarisiz hissediyorum.”
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Gerekli olan obje: Madalya (taninmanin/basarinin sembolu). Madalyanin arkasinda 5
sayIsl vardir.

Annenin yUzu (Mutlu/gUler yuzlt géranar): Metin: "Cocuklar icin gin boyunca
gulerim ama konusacak kimsem yok diye geceleri aglarim.”

Gerekli olan obje: Telefon (iletisim sembolU). Arkasinda 2 sayisi vardir.

Ergenin yUzu (Kulaklik takiyor, herkesi gormezden geliyor): Metin: "Umurumda
degilmis gibi davraniyorum ama aslinda birinin bana sarilmasini istiyorum."
Gerekli olan obje: Oyuncak ayi (yumusakligin/sefkatin semboll). Arkasinda 8 sayisi
vardir.

Uc fotografin tamami bulunduktan sonra oyunculara ek talimatlar verilir: “Her
fotograf gizli bir mlcadelenin hikayesini anlatiyordu. Simdi etrafiniza bakin ve
sessizce acl cekenlere konfor, taninma ve ses veren nesneleri bulun. Onlar,
¢ozulmesi imkansiz gibi gorunen seyi ¢cozmenin anahtarlaridir.”

Yakindaki masanin Uzerinde 6 obje bulunur. Sayisi bulunan 3 dogru obje ve 3 yanlis
obje.

Gorev: Katihmcilar dogru objeyi dogru kisiyle eslestirmelidir. Madalyayla baba,
telefonla anne ve oyuncak aylyla ogul eslestirilmelidir.

KOD: 5-2-8

. 3. Kat: “Cati Arasl”

Oyuncular 528 koduyla “Cati Kati” kutusunu acar.

iginden sadece garip yazilari olan tek bir kagit cikar ve odada Ayna’yi bulmalari
istenir.

ipucu: AYNAYA BAKINCA GORDUGUNUZ KELIME ANAHTAR'DIR.

Mesaji bir kagida, ters bir sekilde yazin (aynadaki terslik gibi). Bunun en kolay yolu,
siyah marker ile ince bir kagida yazmak, ters cevirmek ve goruneni kopyalamaktir.
Bu sizin “ayna yaziniz” olacak.

Metin: “Sizi kurtarabilecek tek kisi, su anda size bakiyor.”

Katiimcilar, okuyabilmek icin yaziyl aynanin éntne koyarlar. Son cimle anahtarin
aynada gordukleri sey oldugunu soyler.

Aynaya bakarlar -> KENDILERINI gorurler.

Oyun yoneticisi sorar: “Evden cikmak icin gereken anahtar kimdir?”

Katilimcilar “Ben” diye cevap vermelidir.

“BEN” cevabini verdiklerinde, Oyun ydéneticisi odanin isigini acar (eger karanliksa) ya
da zafer dolu, neseli bir sarki baglatir.

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

Temel sorular:

Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?

Tartisma:

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

- Karanlikta calismak nasildi? Takim arkadaslariniza guivendiniz mi?
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- Mutfakta sizce neden “pasif agresiflik” agir ama “6z0r dilemek” hafif bir
malzemeydi? Sizce hangisini tasimak daha agirdir?

- Aile fotograflariyla ilgili olarak: Birinin 6fkesini ne siklikla korku ya da htzun yerine
acimasizlikla bagdastiririz?

- Son mesajda anahtar “Sen”din. Bu gunlik yasaminda ve catisma c¢6zme
durumlarinda ne demektir?

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

Katilimcilarin geri bildirimi: Oyun yoneticisi, katilimcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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7. Kralin Kanunu

7.1 Girig

A) Baglam

Bu oda, tarihsel bir perspektifle yoksul kisilerin otekilestiriimesini irdeleyerek oyunun
hikayesiyle egitsel odagl arasinda bir baglanti kurar. Katilimcilar, gunumuzun modern
toplumlarinda hala var olan mekanizmalari yansitan kurumsal bariyerlerle ve ayrimcilikla
karsi karslya gelirler,

B) Odanin gérsel sunumu

Oda, bir orta cag zindani ya da hapishane hissi yaratmak icin andiran kapal, basik ve bilincli
bir sekilde rahatsiz edici olmalidir. Tum pencereler dogal i1sigl 6nleyecek sekilde
kapatilmaldir. Tercihnen mesale ya da mumu andiran sicak renkli yanip sénen isiklar
kullanilarak, kontrolli ve los bir isiklandirmaya sahip olmaldir. Odaya gélgeler hakim olmal
ve bazi kbseler, belirsizlik veya tedirginlik yaratacak bicimde karanlik birakilmaldir.

Zemin, kismen samanla kapldir; duzensiz bicimde dagiimis, cuval bezi veya eski kumas gibi
kaba dokularla karismistir. Oriimcek aglar kdselerden, kapi cercevelerinden ve alcak
tavanlardan sarkarak mekanin terk edilmislik ve ihmal hissini guclendirir. Duvarlar ciplak,
yipranmis veya lekeli gorunmelidir; tas grisi, kahverengi ve siyah gibi soluk, toprak tonlari
kullaniimali, temiz veya cilali hicbir ylzeye yer verilmemelidir.

Tum modern nesneler kaldirilmal veya gizlenmelidir. Goranur kablolar, anahtarlar, plastik,
modern mobilyalar veya cagdas semboller, atmosferin butunliginu korumak icin
saklanmalidir. Gerekli olan modern unsurlar (kilitler, cihazlar, AR isaretleyiciler) ise
parsomen, ahsap, kumas veya demir benzeri malzemelerle kamufle edilmelidir.

Ses, atmosferin sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Odayi surekli bir arkaplan sesi doldurur:
duvarlarin veya zeminlerin icinden gelen uzak fare civiltilarl, boguk oksUrukler veya
gorunmeyen mahkumlarin fisiltilar, su damlalarinin yankisi, uzaktan gelen zincirler veya
kapanan agir kapilar. Bu sesler ince ama surekli olmali; ani korkular yaratmaktan ziyade bir
mahkumiyet ve kapatiimishk hissi olusturmalidir.

Hava agir ve durgun hissedilmelidir. MUmkunse, ahsap, toz veya rutubet gibi ince kokular
eklenerek sUrUkleyicilik derinlestirilebilir. Genel olarak bu mekan; kitlik, kontrol ve curime
hissini aktarmalidir—oyuncularin fiziksel ve duygusal olarak kisitlanmislik, glc dengesizligi
ve konfor ya da 6zerklik eksikliginin farkina varmasini saglamalidir.

C) Egitim hedefleri

— Orta Cag'daki tarihsel bir baglami kullanarak, sistemik dislanma ile gunimuzde

marjinallestirilmis gruplarin karsilastigl kalici esitsizlikler arasinda paralellikler kurup
toplumsal dislanma ve kurumsal ayrimcilik konularinda farkindalk yaratmak.

- Deneme-yaniima yontemlerinden ziyade analiz, yorumlama ve mantiksal akil

yurUtme gerektiren katmanl bulmacalar araciligiyla elestirel distinme ve problem
cozme becerilerini gelistirmek.

- Katilimcilar arasinda farkli rol ve yeteneklere sahip bireyler arasinda karsilikl

bagimlhhgi, ortak bilgi paylasimini ve iletisimi vurgulayarak ekip calismasini ve is
birligine dayali karar verme sUreclerini guclendirmek.
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- Katilimcilarin gucsuzluk, kisitlanma ve adaletsizlik deneyimlerini kontrollG bir

ortamda deneyimlemelerine olanak taniyarak empati ve bakis acisi gelistirmeyi
tesvik etmek; bu deneyimler Uzerinden dusinme ve tartismayi tesvik etmek.

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

Grup profili: Etkinlik, 6grenmeye, disunmeye ve aktif katilima acik olan; baskalarinin bakis
acilarini deneyimlemeye istekli genclere yoneliktir. Katihmcilarin toplumsal temalarla
elestirel bicimde etkilesime girmeleri, baskalariyla is birligi yapmalari ve deneyime
rekabetten ziyade merakla yaklasmalari beklenir. Oda; 6zellikle sosyal adalet, insan haklari,
tarih veya deneyimsel 6grenme konularina ilgi duyan gencler icin uygundur. Ayrica
marjinallesme ve ayrimcilik gibi karmasik konulari egitim yontemleri araciligiyla
kesfetmeye acik bireyler icin de uygun bir ortam sunar.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri g6z 6ninde bulundurularak tasarlanmistir; boylece
farkliihtiyaclari olan katihmcilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar, bu
deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. Tum temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar sese
bagh kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve dnemli bilgiler her zaman gorsel
bir formatta sunulmaktadir.

Oday! kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige ozellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyelerin hareket edebilmesi icin yeterli alan oldugundan emin olun, dar gecitlerden
veya daginik dizenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri guc veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac¢ sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlaml
bir katim saglamaktir.

7.2 Adim adim hazirlik

7.2.1 Senaryo
Kalin tas duvarlarin ardinda zaman yavaslar ve adalet egilip bakdaldr.

Kendinizi, yoksullugun suc¢ gibi goéruldugl ve bilginin supheyle karsilandigi bir yerde
uyandiginizi fark edersiniz. Hava, nemli saman ve fisildanan suclamalarin agirligiyla
doludur. Karanligin icinde zincirler singirdar ve gorunmeyen gozler her zaman izlemektedir.
Her mahkim masum oldugunu iddia eder; ancak bu dunyanin kurallari asla adil olmak icin
tasarlanmamustir.

Cikmak icin, korku, hiyerarsi ve sessiz anlasmalarla sekillendirilmis bir ortamda yolunuzu
bulmaniz gerekir. llerleme; gucten degil, gézlemden, is birliginden ve “kanun” olarak
sunulana sorgulama cesaretinden dogar. Bazi gercekler goz 6nunde saklidir; digerleri ise
ancak sesler paylasildiginda kendini gbsterir.
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Bu bir kahramanlar ve koétuler hikayesi degildir. Gecmiste ve gunumduzde kimin
duyulacagini, kimin cezalandirilacagini ve kimin ait olmasina izin verilecegini belirleyen
sistemlerin bir yansimasidir.

Bu odadan kacacak misiniz... yoksa yalnizca nasil insa edildigini mi 6greneceksiniz?

/.2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katiimcilarin kisitlayici ve adaletsiz bir ortamda gizli bilgileri ortaya
cikararak, parcall ipuclarini yorumlayarak ve Uzerlerine dayatilan kurallarla yuzleserek
birlikte ilerlemeleridir. Oyuncular, sadece anahtarlar veya kodlar aramak yerine; neyin izinli,
neyin yasak oldugu ve kimin bilgiye erisim hakkina sahip oldugu sorularini sorgulayarak
deneyimiilerletmelidir.

Oyun, hicbir tek roltn tek basina basarili olamayacag: sekilde tasarlanmistir. Bilgi, yetenek
ve araclar karakterler arasinda esitsiz bicimde dagitiimistir; bu durum, bazi seslerin
guvenilir kabul edildigi, bazilarinin ise susturuldugu esitsiz bir sistemi yansitir. llerleme
ancak katiimcilar bu dengesizlikleri fark ettiginde, bildiklerini aktif bicimde paylastiginda
ve sistemin yarattigi engelleri asmak icin birbirlerine guvendiginde mumkundur.

Hiz veya bireysel problem c6zme yerine, oyun kolektif anlam kurma surecini vurgular:
dinleme, anlami birlikte c6zumleme ve nasil hareket edilecegine birlikte karar verme.
Grubun basarisi; parcali gercekleri birlestirme, varsayimlari sorgulama ve ayriligl is birligine
donustirme becerisine baglidir; boylece 6zgUurluge ulasilabilir.

7.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En é6nemli sey,
odanin akisina mumkun oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:

E9
(pt3)

N

7.2.4 Materyaller
-~ M1. Cadi sapkasi
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- M2. 6 sandalye
- M3.6ip
- M4. Su dolu kova

-~ MS5. 3 kilitlenebilir tahta kutu (ya da tahtayi animsatacak sekilde boyanmis
karton kutu)

- Me6. 3 kilit (3 rakamli kod gerektiren)

~ M?7.internet erisimi olan telefon

-~ M8.UV kalemi

- MOS. Kalem (ya da mUrekkepli bir tiy kalem)
-~ M10. 2 kagit ve kursun kalem

- M10. Hoparlor

Ek:

Telefon kullanimi, strukleyiciligi korumak amaciyla bilingli olarak kisitlanmistir; katilimcilar
yalnizca oyun sirasinda kesfedilen tek bir cep telefonu ile etkilesime girebilir. Bu telefon,
modern bir kolayliktan ziyade anlatisal bir 6ge olarak kullanilir. Arka plan sesi dustk ancak
surekli olmali; uzak zincir sesleri, boguk ayak sesleri, su damlalarinin yankisi, gbrunmeyen
mahkumlarin yankilanan sesleri ve ara sira kosusturan ya da ciyaklayan fareler gibi
atmosferik orta cag sesleri icermelidir. Bu sesler, oyuncular arasindaki iletisimi
bastirmadan bir yandan da surekli bir kisitlanmislik ve huzursuzluk hissi yaratmalidir.

Karakterlerin canlandiriimasini desteklemek icin her role basit fiziksel aksesuarlar
saglanabilir: sdvalye icin yipranmis bir dnlUk veya sembolik bir arma; soylu icin katlanmis bir
parsdmen ya da muhur benzeri bir nesne; rahip icin basit bir ip kemer ya da ahsap hac; cadi
icin bir sapka ya da kucuk bir “bitki/ot” kesesi; 6zgur koylu icin bir ip parcasi ya da coban
asasl; serf icin ise kaba kumas veya samanla baglanmis bilekler. Dekoratif unsurlar
modernligin tum izlerini ortadan kaldirmali ve zindan atmosferini guclendirmelidir:
kapatilmis pencereler, los aydinlatma, zemine dagiimis saman, ahsap kasalar ve sandiklar,
koselerde orumcek aglarl, demir zincirler, yirtik bayraklar, mumlar veya fener tarzi
Isiklandirma ve mekan genelinde yaslandirilmis kagit dokulari. Tum bu unsurlar birlikte,
katimcilarin hem fiziksel hem de duygusal olarak rollerine daha guclU bicimde girmelerini
saglayarak, anlatiya ve onun temel temalari olan kisitlanma, gl¢ ve esitsizlige dair deneyimi
derinlestirir.

Zamanlayicl odada goérunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

7.2.5 Odanin kurulumu

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

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M10) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

72

Co-funded by
the European Union



Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun oOgeleriyle veya Unlock Peace - DIY uretim
moddulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

1. ET’i giris konusmasi sirasinda katihmcilara vermek tzere hazir bulundurun.

2. Cadinin sapkasinin (M1) icine tUzerinde 3 yazan bir kagit saklayin ya da dogrudan
sapkanin i¢c kismina yazin.

3. Cadinin sapkasini (M1), ic kismini gébrmeyecek sekilde cadi karakterini oynayan
oyuncunun Uzerine yerlestirin.

4. Odanin ortasina 6 sandalye (M2) daire veya sira duzeninde yerlestirin.

5. Katihmcilari sandalyelere “baglamak” icin, her sandalyenin Uzerine 6 adet ip parcasi
(M3) koyun.

6. E2-E8 belgelerini ilgili katiimcilarin kucaklarina yerlestirmeye hazir bulundurun. E2
soyluya, E3 rahibe, E4 s6valyeye, E5 cadiya, E6 + E7 6zgur kdyllye, E6+E8 serfin
kucagina yerlestirilecektir.

7. Kalemi (tuy kalem ve murekkep) de cadinin yanina yerlestirin.

8. Oyun yoéneticisinin, E9’un 1. ve 3. parcalarini (Ust ve sol bélim) katilimcilara vermek
Uzere hazir bulundurdugundan emin olun.

9. Kovayi (M4) suyla doldurun ve odanin icine yerlestirin.

10.Goranmez mektubu hazirlayin: - Bir bos kagidi suyla islatin ve pencere ya da
aynanin Uzerine yerlestirin. Uzerine kuru bir kagit koyun ve kuru kagidin Ustiine
kursun kalemle 6 sayisini yazin. Yazinin birkac kez tzerinden gectiginizden emin
olun. ilk (kuru) kagidi kaldirip atin. Islak kagidin kurumasina ve yazinin goriinmez
hale gelmesine izin verin. Daha sonra artik bos géruinen bu kagidi odanin bir yerine
yerlestirin. Kagit yeniden suya konuldugunda yazi goérinur olacaktir.

11. E9’un 2. parcasini (alt bélum), icinde
tarayici uygulamasi acik bir cep
telefonu (M7) ile birlikte ilk ahsap
sandigin icine yerlestirin:
httpsy//thekingslowserbia.netlifvapp/  veya
DIY modulindeki basili QR kodunu
kullanin

12. Ve kilidi kullanarak (M6) kilitleyin. KOD: 683

13. E10’u zindanin duvarina bantlayin.

14. E11’i ikinci ahsap sandigin Uzerine bantlayin, icine UV kalem isigini (M8) yerlestirin
ve sandigi bir kilitle (M6) kilitleyin. KOD: 512

15.E12’yi Gclincu ahsap sandigin icine yerlestirin ve sandigi bir kilitle (M6) kilitleyin.
Kod: 742

16.E13 ve E14’0 odanin duvarlarina bantlayin.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 15'e kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

ONERILER:

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

oyuncularin oyun sirasindaki ilerleyisini takip edebilir ve onlara dogru ipuclarini
verebilirsiniz.
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- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkundur.

7.3 Adim adim uygulama

7.3.1 Oyun yoneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin onemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini dneririz.

ilgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yodneticisi, zindanda tutsak eden kisi ya da cellat rolint oynar. Koyu renk kiyafetler
giymeli ve kapuson takmalidir; her turlt aksesuar kullanimi tesvik edilir.

Oyun yoéneticisinin ilk goérevi, katilimcilarin rollerini secmelerine yardimci olmaktir. Bu
rastgele yapilabilir ya da rollerin isimleri okunarak katihmcilarin secim yapmasina izin
verilebilir. Secim yapildiktan sonra oyun yoneticisi rol kartlarini oyunculara verir, kart
Uzerindeki notlari anladiklarindan emin olur ve okuma yazma bilmeyen karakterleri
oynayan oyuncularin hicbir zarfl agmamasi veya herhangi bir metni okumamasi gerektigini
hatirlatir.

Oyuncular odaya girdikten sonra oyun yoneticisi onlari, ellerini hareket ettirebilecek ve
aksesuarlari kullanabilecek sekilde sandalyelere baglamalidir. Her oyuncu uygun &geyi alir
(kurulum Adim 5).

Oyun yoneticisi, okuma yazma bilmeyen oyuncularin zarflari agmadigindan emin olmalidir;
ancak diger oyuncular onlara zarfi acmalari ya da okumalari icin yardim etmeye calisirsa
muUdahale etmemelidir. Bir oyuncu bulmacasini ¢cbzmediyse sandalyeden ¢dzllemez ve
oyun ilerlemez.

Tum oyuncular baslangic bulmacalarini ¢ézdukten sonra, oyun yoneticisi E9Q'un ilk
parcasini dikkat cekmeden yere birakmalidir. E9’un Uguncu pargasi ise oyuncular bunun
oyun yodneticisinde oldugunu fark edene kadar saklanmalidir. Oyuncular bunun farkina
vardiginda, oyun yoneticisinin takdirine bagl olarak ya parcayi onlara verebilir ya da
gardiyani bir sekilde ikna etmelerini isteyebilir.

Oyuncular EQ’un U¢ parcasini da elde edip UV isiglyla gérinen metni okuduktan sonra,
gardiyan onlari odadan serbest birakmali ve tebrik etmelidir.
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7.3.2 Giris ve talimatlar

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

Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve igleyisini onlara agiklayin.

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel gli¢ kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

~ Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diisincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Gyelerinizle mutlaka sdzlt olarak paylasin.

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

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

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

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

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

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

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

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

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

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

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun ydneticisi tarafindan verilen gtvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden dnce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

7.3.3 ipuglan ve puf noktalari

Oyun suUresince oyun yoOneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalarr vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine baglh olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

1.3.4 7.3.4 Oyunun seyri

1.

2.

Katilimcilara roller verilir, odaya gotUrulur, sandalyelerine baglanir ve her birine birer
bulmaca verilir.

Bulmacalarin zorluk seviyeleri farkldir; en kolay bulmacalar soylular icin, en zor
olanlar ise koylu, serf ve cadiicindir.

Koylu ve serf, okuma yazma bilmedikleri icin, okuyabilen biri kendini kurtarip onlara
yardim ederek bulmacayi sesli okumadan énce bulmacalarina baslayamazlar.
Beklenen c¢bzUm sirasi énce soylu, ardindan rahip, sovalye ve sonrasinda
digerleridir. Ik oyuncularin 6zgir kalmasi, kdylli ve serfin yardim alip kendilerini
kurtarmalarina olanak saglar.

Herkes sandalyelerden kurtulduktan sonra oyun yoneticisi ilk bulmaca parcasi olan
EQ’u birakir ve katilimcilarin ilk G¢ haneli kodu aramasini saglar. Bu kod uc¢ farkl
yerde gizlidir: Ik rakam, bos kagidi su kovasinda islattiklarinda ortaya ¢ikan “6"drr.
Ikinci rakam, duvardaki posterdeki (E10) koyunlari saydiklarinda ortaya cikar. Uguncu
rakam ise cadinin sapkasinda gizlidir; sadece icine bakmalari yeterlidir.

Bu kodu sandiklardan birine girdiklerinde, bulmacanin ikinci parcasini ve bir telefon
elde ederler. Bu da onlar duvardaki tetikleyicileri taramaya ve bulmacanin son
parcasini kesfetmeye yonlendirir.

Duvarda ayrica sandiklardan biriicin acikca gorulebilen bir kod bulacaklardir. Sandigi
actiklarinda ise yalnizca kralin soytarisindan bir mesaj alirlar; bu mesaj onlara baska
hicbir ipucu vermez.

Duvardaki tetikleyicileri taradiklarinda, esitsizlik, kurumsal engeller ve ayrimcilikla
ilgili bilgiler dgrenirler; ayrica bulmacanin son parcasinin yerini kesfederler.

Son bulmaca parcasini oyun yoéneticisinden almalari ve Uzerindeki QR kodunu
taramalari gerekir.

10.QR kodu onlari 360 derecelik bir sapele gotlrecektir. Sapelin duvarlarinda her bir

11.

karakterin ve kralin resimleri bulunmaktadir. Eger kralin resmine tiklarlarsa, son
sandigin kodunu elde ederler.

Son sandigl actiklarinda oyuncular lambayi bulmacanin U¢ parcasina tutabilir ve su
mesaj ortaya cikar: “Bu yere esit olarak girmedik ama burada tek bir bittun olarak
duruyoruz. Farkl yasalarla baglanmis, farkli kurallarla yargilanmis, bilgi, korku ve
dogumdan esit degiliz. Ancak bazilarindan esirgenen ve bazilarina verilenleri
paylasarak, Bizi ayri tutmak icin yaratilan zincirleri kirdik. Yasaniza tabi olanlar
olarak degil, tek bir ses, tek bir irade ve tek bir gercek Olarak ayriliyoruz”.

12. Bu mesaji oyun yoneticisine yuksek sesle okuduklarinda, ozgurluklerine kavusurlar,

7.3.5 Degerlendirme asamasi
Oyun yoneticisi, kacis odasini tamamladiklari icin katilimcilari tebrik eder.
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Temel sorular:

Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?

Tartisma:

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

-~ Bazi rollerin ya da bilgilerin sizden tutulmasi size nasil hissettirdi? Bu gercek
yasamda bilgiye, kaynaklara veya karar vermeye olan erisimi nasil yansitir?

- Oyundaki engellerden hangilerinin adaletsiz ya da keyfi oldugunu
dUsunuyorsunuz? Gunumuz toplumlarinda, kurallarin ya da sistemlerin bazi
gruplari orantisiz sekilde etkiledigini dusundtguntz durumlar var mi? Ornek
verebilir misiniz?

-~ Odada basarili olmak icin baskalarina glivenmeniz gerekti mi? Nasil? Bu bize
Otekilestirilme baglaminda dayanisma ve isbirligi hakkinda neler gosterir?

-~ Oynadiginiz karakter, sosyal, ekonomik ya da yasal dezavantajlarla karsilasan

kisiler hakkinda nasil disundtgunuzu degistirdi mi? Bu, oyun disindaki
hareketlerinize veya tutumunuza nasil etkileyebilir?

— Oyun sirasinda gunumuz toplumlarinin sorunlarini (6rn. ayrimcilik, esit olmayan

firsatlar ya da sosyal damgalama) hatirlatan anlar yasandi mi? Bu konularla ilgili
farkindalk, olumlu degisime nasil katki saglayabilir?

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

Katihmcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katihmcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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8. Uzayl Anlasmasi

8.1 Girig

A) Baglam

Bu oda, yanlis anlasiima, korku ve iletisimsizlikten kaynaklanan gercek catismalari yansitan
bir ilk-temas senaryosu olusturarak, oyunun hikayesi ile projenin egitsel odagl arasinda
baglanti olusturur. Katimcilardan, uzayl tartyle etkilesim yoluyla, gerilimin tirmanmasini
Onlemek ve bariscil bir c6zume ulasmak icin siddetsiz iletisim, empati ve is birligine dayall
problem c6zme becerilerini uygulamalari istenir.

B) Odanin gbrsel sunumu

Bu odanin gbrunumd, ofis, sinif veya toplanti odasi gibi siradan bir insan ortamini andirmal,
tanidiklik ve normallik hissi uyandirmalidir. ilk bakista mekan islevsel, notr ve glivenli
gorunur; bu da buranin bir catismadan ziyade iletisim icin tasarlanmis kontrollU bir ortam
oldugu fikrini pekistirir. Duvarlar, mobilyalar ve aydinlatma buyuk 6lctde degistirilmeden
birakilabilir ve “insana ait” olarak taninabilir sekilde kalir.

Odanin merkezinde, bir masa ya da sehpa Uzerine yerlestiriimis bir bilgisayar bulunur. Bu
cihaz, Linguistic Interface Unit (Dilsel Arayuz Birimi) olarak islev gorur ve uzaylilarla
temasin kuruldugu temel aractir. Ekran acikca goérulebilir olmall ve 6nemli bir operasyon
konsolu gibi ele alinmahdir.

Odanin bir tarafinda bir Contact Vault (iletigim Kasasl) kurulur—gorsel olarak bir posta
kutusu, kap ya da guvenli bir kutu seklindedir. Bu nesne, Kyrion-9’dan bilgi alip gbndermek
icin fiziksel bir kanal godrevi gorur. Yapisi basit olsa da, iki dunya arasindaki kdpru
oldugundan odanin geri kalanindan hafifce ayrismalidir.

Duvara iki saat monte edilmistir. Bunlardan biri standart DUnya saatini gosterirken, digeri
alisilmadik, dogrusal olmayan bir yapiya sahip Kyrion-9 zamanini gosterir. Bu iki saat
arasindaki kontrast, iletisimi zorlastiran farkli bakis acilari, ritimler ve dunya gorusleri
temasini incelikli bir sekilde vurgular.

Duvarda ayrica tek bir takvim sayfasi gérunur ve bugun toplanti gunu olarak isaretlenmistir.

Ses tasarimi minimal ancak bilincli olmalidir. Elektronik ekipmanlara, uzak sinyallere veya
zayIf iletim guraltusune benzer dustk bir ortam ugultusu, devam eden vyildizlararasi
iletisimi ima etmek icin kullanilabilir. Ara sira duyulan yumusak bildirim sesleri veya statik
parazit patlamalari, temasin kirilgan oldugunu ve dikkatli etkilesime bagli oldugunu
pekistirebilir.

Genel olarak ortam, gerilim altindaki bir normallik hissi vermelidir. Hicbir sey tehlikeli veya
dismanca goérunmez; ancak ince unsurlar, katihmcilara surekli olarak yabanci bir kulturel
ve iletisimsel ortamda hareket ettiklerini hatirlatir. Bu denge, yanlis anlamalarin kolayca
catismaya donusebilecegi durumlarda siddetsiz iletisim, empati ve sakin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmeye yonelik egitim amacini destekler.

C) Egitim hedefleri

-~ Katihmcilarin, gerilim, anlasilmama ve aciliyet durumlarina guc¢ veya baski yerine

diyalog yoluyla yanit vermelerini gerektirerek bariscil catisma cozumu ve gerilimi
dusurme becerilerini gelistirmek.
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- Siddetsiz iletisim ilkelerine iliskin anlayisi glclendirmek; kurgusal bir ilk temas

senaryosu araciliglyla catisan pozisyonlarin arkasindaki ihtiyaclari, duygular ve
niyetleri kesfetmek.

-~ Empatiyi ve perspektif alma becerisini artirmak; katilimcilari uzaylilarla etkilesimde

radikal derecede farkli dunya goruslerini, iletisim tarzlarini ve koltarel mantiklari
dikkate almaya tesvik etmek.

-~ Takim calsmasini ve is birligine dayal karar verme sureclerini gelistirmek; zaman
baskisi altinda aktif dinleme, ortak sorumluluk ve uzlasi insasini vurgulamak.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas: 14-30
Onerilen kisi sayisi: 4-7 katilimc

Grup profili: Etkinlik, diyaloga, dusunmeye ve aktif katilima acik olan; farkh bakis acilari ve
iletisim tarzlariyla etkilesime girmeye istekli gencleri hedefler. Katimcilarin yakin is birligi
icinde calismasi, aktif dinleme pratigi yapmasli ve zorluklara rekabet yerine tartisma ve
karsilikll anlayis yoluyla yaklasmasi beklenir. Oda, 6zellikle baris insasi, iletisim becerileri,
insan haklari veya yaygin egitim alanlarina ilgi duyan gencler icin uygundur. Ayrica ¢catisma,
anlasabilme ve is birligi konularini deneyimsel ve oyun temelli 6grenme yontemleriyle
kesfetmeye acik olanlar icin de uygundur.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri gbz 6nunde bulundurularak tasarlanmistir; boylece
farkli ihtiyaclari olan katihmcilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar,
bu deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. Tum temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar
sese bagl kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve 6nemli bilgiler her zaman
gorsel bir formatta sunulmaktadir.

Oday! kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige 6zellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyelerin hareket edebilmesi icin yeterli alan oldugundan emin olun, dar gecitlerden
veya daginik duzenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri guc veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac¢ sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlaml
bir katilim saglamaktir.

8.2 Adim adim hazirlik

8.2.1 Senaryo

Bir sinyal alind.

Insanin zaman algisi ve mantigi disinda bir yerden uzaylilar izliyor. Bu ana daha énce de
tanik oldular: Yukselen gerilim, ¢ozulmeyen ¢catisma ve hizla zarara donusen iletisim. Bunlar,
onlarin dunyasinda her seyi bitirdi. Hayatta kalmak yalnizca siddeti birakinca mumkun oldu
ve diyalog, zekanin en yUksek seviyesi haline geldi.

Simdi Dunya da ayni esikte!
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Asker, bilim insani ya da lider degilsiniz. Siz, anlasmanin hala mdmkun oldugunu
kanitlamakla géreviendirilen aracilarsiniz. Gonderdiginiz her mesaj, her seciminiz, bizim bir
tur olarak ne oldugumuzun adeta kaniti olarak yorumlanacak. Zaman kisitli, baski gercek,
yanlis anlasilma ise sonuclarini tasimakta.

Bu bir hiz veya zeka testi degil. Bu bir dinleme testi.

Basarili olmak icin gerilimi dasurmeli, dile getirilmeyen ihtiyaclari tanimali ve gli¢ olmadan
farkhliklari anlayabilmeniz gerekiyor. Burada diusman yok - burada, yalnizca kolayca
anlasilmayan bakis acilari var. Soru, insanligin hayatta kalacak kadar gticli olup olmadigi
degil.

Soru, cok gec olmadan iletisimi 6grenip 6grenemedigidir.

8.2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katilimcilarin bilinmeyen bir uygarlikla bariscil iletisim kurarak gezegensel
bir glivenlik mekanizmasinin devreye girmesini kolektif olarak engellemeleridir. ilerleme:
mesajlari yorumlayarak, yanitlari disuntp vererek ve yanlis anlasiimalarin geri donusu
olmayan sonuclara yol acabilecegi gerilim anlarini ydoneterek saglanir.

Oyun, bilginin eksik, anlamlarin belirsiz ve zaman baskisinin surekli oldugu bir yapida
kurgulanmistir. Hicbir katiimcr strecin tamamina dair tam bilgiye ya da kontrol giclne
sahip degildir. Basari, grubun dikkatli dinleme, yorumlari paylasma, niyetleri netlestirme ve
Linguistic Interface Unit (Dilsel Arayuz Birimi) ile Contact Vault (iletigim Kasasi) araciligiyla
birlikte yanit Gretme becerisine baglidir.

Baskinlik ve hizin ya da teknik problem cézmenin tek basina édullendirilmesi yerine, oyun
iliskisel karar vermeyi vurgular. Katihmcilar duygulari, altta yatan ihtiyaclari ve farkli bakis
acilarini hem grup icinde hem de uzayli gézlemcilerle iletisimlerinde fark etmelidir. Grup
yalnizca diyalogu gerilime tercih ederse, is birligini kontrole tercih ederse ve kolektif
sorumlulugu bireysel kesinlige tercih ederse basaril olur.

8.2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna gére degisecektir. En dnemli sey,
odanin akisina mumkUn oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:

_/ \S

«— E2

E4
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8.2.4 Materyaller
- M1. Bilgisayar
-~ M2. Posta kutusu (ya da animsatacak sekilde boyanmis kutu)
- M3. Masa

Ek olarak:
Katilimcilarda, kamerasi ve internet baglantisi olan en az bir telefon olmalidir.

Oyun yoneticisi, daha iyi bir deneyim icin uzayli kostiumu (varsa) giyebilir.

Zamanlayicl odada gorunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

Bu odada, katilimcilarin secimlerine bagl olarak bir zaman eksiltme/azaltma mekanizmasi
var. Ekranda zaman artirma/azaltma mesajl gérdugunuzde, zamanlayiclyi degistirmek icin
hazir olun.

8.2.5 Odanin kurulumu

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

Oncelikle, odayi olusturan tim malzemeleri (M1-M2) oda dlzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.

Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun 06geleriyle veya Unlock Peace - DIY Uretim
modulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

DizUst( bilgisayarin/bilgisayarin hazirlanmasi: (M1) Dizustu bilgisayarda
ek bir profil olusturun ve sifreyi 0515 olarak ayarlayin. Masaustunde bir
klasér olusturun; bunun icinde 1-10 arasinda numaralandiriimis 10 bos
alt klasdér bulunmahdir. Bu 10 alt klasére sahip klaséri mUmkin
oldugunca cok kopyalayarak masalstinun tamamini klasorlerle
doldurun ve Kklasorleri 1'den baslaylp son numaraya (6r. 99) kadar
numaralandirin. 15 numarali klasért acin ve bunun icindeki 5 numarali alt
klasére girin. Bunun icinde bir not defteri dosyasi olusturun ve icine su
baglantiyi ekleyin:
https://www.canva.com/design/DAG8-GajU_I/WP2xri9220a-RbPzr]Oz
Mw/view?utm_content=DAG8-GajU_I&utm_campaign=designshare&ut
m_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h60eab570f2

SCAN

DizUstl bilgisayari odada gorunur bir noktaya yerlestirin.

Posta kutusunu (M2) odanin karsi tarafina yerlestirin.

E1l mektubunu, katilimcilar giris yaptiginda vermeye hazir bulundurun.

E2’'yi duvara bantlayin.

E3’( de duvarda yanina bantlayin.

E4, E5 ve E6’y1 oyun ybneticisinde hazir bulundurun ve uygun zamanda posta
kutusunun icine yerlestirin.

Nk whN
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Oyuncular iceri girdiginde gondermek Uzere AR tarayici web
uygulamasinin baglantisini hazir bulundurun:
https:/alienaccordserbia.netlifvapp/ veya DIY modulinden yazdirabileceginiz
bir QR kodu seklinde hazir edin.

9. 45 dakikalik zamanlayiclyr baslatin ve sunuma bagh olarak sureyi gerektiginde
artirmaya veya azaltmaya hazir olun.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 9’a kadar olan adimlar, her katihmci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmaldir.

ONERILER:

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

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

— Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

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

8.3 Adim adim uygulama

8.3.1 Oyun ybneticisi
Oyun ydneticisinin genel amaclari sunlardir:

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

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

— Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- @Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin 6nemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katilimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini éneririz.

llgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yoneticisi, Kyrion-9 gezegeninden Vaelis adli uzaylilardan birinin rolint Ustlenir. Buna
uygun sekilde kostum giyebilir ya da giymeyip uzaylinin, Dunya'dan insanlara hos
gorunecek bir forma burundugunu soyleyebilir. gorevi, ekranda goérunen goérevler
dogrultusunda “contact vault”a (iletisim kasasi - M2) 6geler yerlestirmektir. Oyunun ekran
akisini takip ederek, gerektiginde zamanlayicidan sure azaltmasl veya eklemesi de
sorumluluklar arasindadir. Oyun sirasinda, oyuncularin ekranda yanls tiklama yaparak
sunumun hatall bir sayfasina gitme ihtimaline karsi dikkatli olmalidir. Katilimcilarin son
gorevi bir fikir gelistirmek ve bunu Vaelis'e sunmaktir. Bu noktada, fikrin iyi olup olmadigina
karar verme ve Dunya'yl tehdit eden cihazin durdurulmasi igin diger uzaylilara “yesil 1sik”
verme yetkisi oyun yoneticisinindir.
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8.3.2 Giris ve talimatlar

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

Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve igleyisini onlara agiklayin.

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

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

- Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel gli¢ kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

~ Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diisiincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Gyelerinizle mutlaka sdzlt olarak paylasin.

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

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

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

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

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

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

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

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

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

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

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun ydneticisi tarafindan verilen gtvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

8.3.3 Ipuclari ve pUf noktalar

Oyun suresince oyun yodneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalarr vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine baglh olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

8.3.4 8.3.4 Oyunun seyri

1. Katiimcilara uzaylilardan bir mesaji aldiklari bildirilir ve E1 mektubu ile birlikte
telefonlarricin tarayici web uygulamasinin baglantisi verilir.

2. Baslangic mektubundaki sembolleri taradiklarinda bilgisayarin (M1) kodunu elde
ederler.

3. Bilgisayarin kodunu (0515) basariyla girdiklerinde, ekranda cok sayida tipatip ayni
klasor gorurler. Bunlari tek tek acmak uzun strecegi icin odada ipuclari ararlar.

4. Duvarda, 15 Mayis tarihi daire icine alinmis bir takvim ve iki saat gorurler; biri Dunya
zamanini (5:15), digeri ise Kyrion-9 zamanini (insan gbézUyle okunamayan) gosterir.

5. Bu tekrar eden sayilar onlari 15 numarall klaséru ve icindeki 5 numaral alt klaséru
acmaya yonlendirir; burada sunuma ya da daha dogrusu Linguistic Interface Unit'e
(Dilsel Arayuz Birimi) giden baglanti ortaya cikar.

6. Bu noktadan itibaren uzaylilarla bu sistem Uzerinden iletisim kurarlar ve asagidaki
gorevleri cozerler:

7. Guvenlik énlemleri: Contact Vault'a (iletigim Kasasl) (M2) gelen kagida bakarak
dogru renk cevabini bulmak.

8. Sistem arizasi tespit edildi: Contact Vault’a (ileti§im Kasasl) gelen kagittaki ikili
(binary) kodu c¢ozerek ve dogru kablo sirasini secerek uzaylilarin bozulan sistemini
codzmelerine yardimci olmak.

9. Veri depolama: Contact Vault’'a (iletigim Kasasl) gelen gazete makalesini inceleyip

ekrandaki dogru cevabi secmek.

10.Dogrudan iletisim: Dogrudan iletisim asamasindan énce oyuncular 360 derecelik bir

goérunime gecerek kendilerini uzayllarin bulundugu ortama aktarirlar; gorevleri
uzayhnin mesajini dikkatle dinleyip hatirlamaktir.

11. “Dunya’ya donus”ten sonra, 15 dakika icinde Dunya’daki insanlara siddetsiz iletisim

ve bariscll catisma ¢ozumunu o6gretmeye yonelik bir fikir gelistirmeleri ve bunu
Vaelis’e sunmalari gerekir.

12. Fikir sunulduktan sonra Vaelis, DUnya'yi tehdit eden cihazin durdurulup

durdurulmayacagina karar verir.

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

Temel sorular:
Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?
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Tartisma:

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

Egitim konusuna 6zgl sorular buraya eklenmelidir.

- Oyundaki hangi anlar yanlis anlasiimalarin ve varsayimlarin gerginligi arttirdigini
gostermistir? Gerilimi azaltmak icin ne yapabiliriz?

- Zaman baskisi altinda grubunuz farkliliklarla nasil calismistir? Hangi iletisim
stratejileri daha etkili olmustur?

- Uzayll iletisiminin hangi elementleri daha zorlayici ya da yabanci gelmistir? Bu
gercek hayattaki kulturler arasi ya da kisiler arasi catismalarla nasil iliskilidir?

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

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

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

Bu proje Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmistir.

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

Katkida bulunanlar

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

Temmuz 2026.

T, -
Co-funded by (™) VA A\ 745 SVl /CENCY FOR E

. Udruga Studio B % (Ge7g7), {l MOBILITY AND rasmus+
the European Union B reasude - W E‘ EU PROGRAMMES  Enriching lives, opening minds.
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