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TITRE DE L'ESCAPE ROOM : 
13-15 ans

· Groupe cible 
3-4	


· Nombre de participants
Étudiants en mathématiques de l'enseignement secondaire ordinaire

· Niveau

45 minutes

· Temps necessaire au total

· OrganisationToutes les activités sont conçues de manière à pouvoir être réalisées en groupe. Les joueurs seront divisés en équipes selon les instructions de l'enseignant (c'est-à-dire que les enseignants peuvent indiquer aux élèves dans quelle équipe ils se trouvent ou laisser les élèves choisir leur propre équipe de 4 maximum). Un groupe participera à l'ER pendant que l'autre groupe effectuera une autre tâche scolaire en rapport avec le sujet, puis ils échangeront à la pause jusqu'à ce que tous les élèves jouent. L'équipe qui termine l'ER avec le meilleur temps (dans le délai de 45 minutes) peut recevoir un crédit supplémentaire ou une autre récompense de l'enseignant pour rendre la compétition plus intéressante et amusante. 
Aucun rôle particulier n'est attribué aux élèves pendant le jeu - c'est à eux ou à l'enseignant de décider si des rôles particuliers seront attribués et quels seront ces rôles.


· Objectifs Pédagogiques· Comprendre les concepts géométriques de base 
· Explorer les éléments liés à la conception architecturale et aux formes
· Connaître les personnages du patrimoine historique et culturel qui occupent une place importante dans l'histoire d'un pays (Hadjigeorgakis Kornesios)
· Comprendre les coordonnées cartésiennes pour dessiner sur un plan
· Comprendre les différents concepts de la géométrie plane


· Concepts STEAM couvertsLes mathématiques : L'architecture d'un bâtiment est étroitement liée aux mathématiques, car les formes et l'art sont généralement des formes géométriques avec une réflexion mathématique derrière, surtout lorsqu'il s'agit d'art islamique.

	
·  ContexteLe contexte menant à l'urgence : Pourquoi sont-ils ici ? Quelle est la mission ? Qui sont les élèves dans l'histoire ?
Ces informations seront données aux joueurs par le maître du jeu avant qu'ils n'entrent dans la salle : Hadjigeorgakis Kornesios était assis dans son jardin pittoresque, quand un étrange message est apparu devant lui. Il s'agissait d'un e-mail provenant du futur. Hadjigeorgakis ne savait pas ce qu'était un e-mail ni à quoi il ressemblait, car Internet n'avait pas encore été inventé - seulement 174 ans plus tard. L'e-mail provient de l'année 2021. Il se lit comme suit :
		









LA MISSION : Les joueurs seront enfermés dans la pièce pendant 45 minutes. La "clé" pour terminer l'escape room est cachée dans les énigmes mathématiques qui doivent être résolues pour réussir. Les joueurs doivent fouiller la pièce, résoudre toutes les énigmes/puzzles et trouver les indices qui mèneront à la fin de la mission. Si tous les indices sont résolus avec succès, les joueurs trouveront une clé qui désamorce la bombe et mène à un tunnel caché d'où Hadjigeorgakis peut échapper à sa décapitation prévue. Une vidéo de fin (facultative) apparaîtra pour le remercier de l'avoir sauvé.
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SCENARIO
·  Comment se déroulera l'escape room ?Les joueurs recevront les instructions du maître de jeu. Le maître du jeu doit également fournir une copie de l'e-mail envoyé à Hadjigeorgakis afin qu'ils puissent le lire attentivement. Ils entreront dans la pièce qui sera calquée sur celle du manoir d'Hadjigeorgakis. L'objectif final est de trouver un moyen de résoudre toutes les énigmes mathématiques et de collecter les indices nécessaires qui les mèneront à une clé. Cette clé servira à Hadjigeorgakis pour échapper à la décapitation, car elle est censée mener à un tunnel souterrain d'où il peut disparaître et désarmer la bombe qui doit détruire le manoir. Cela lui permettra de sauver sa vie et son manoir et vous aidera à gagner la partie. 
L'escape room suit une conception de chemin multilinéaire, qui suit un mélange de chemins linéaires et ouverts. Les énigmes 1 et 2 sont reliées de manière linéaire, ainsi que les énigmes 3 et 4, et elles se rejoignent toutes pour résoudre l'énigme 5, la méta-énigme finale de l'escape room. 
Les joueurs commencent à chercher la première série d'indices dans la pièce. Il existe deux voies indépendantes : résoudre les énigmes 1 et 2 et résoudre les énigmes 3 et 4. Peu importe lequel ils trouvent en premier, tant qu'ils parviennent à résoudre les 4 énigmes. Les joueurs peuvent être divisés en deux groupes, l'un cherchant le premier chemin et l'autre le second. Sinon, tous peuvent travailler ensemble. Pour résoudre l'énigme 1, les joueurs utilisent la date de la photographie (1717) pour ouvrir la boîte verrouillée. En résolvant l'exercice de mathématiques dans la boîte, ils trouveront le code ACBAB. Ils doivent également récupérer la première pièce du puzzle. Cela mène à l'énigme 2, où les joueurs doivent déverrouiller une boîte avec ce code et trouver une deuxième pièce de puzzle, une note sur la théorie mathématique qu'ils doivent lire. Pour résoudre l'énigme 3, les joueurs doivent chercher un indice dans la pièce. À l'intérieur du vieux téléphone se trouve un code QR et lorsqu'ils le scannent, un exercice de mathématiques est révélé. Sa solution est 14. Les joueurs s'en serviront pour résoudre l'énigme 4. Sur un cadre mural, ce nombre est inscrit à l'arrière du cadre. Une fois démonté, le cadre contient une pièce de puzzle et un exercice. Une fois terminé, l'exercice révèle le nombre 12. Ils doivent l'utiliser pour ouvrir une serrure à deux chiffres qui contient la dernière pièce du puzzle. Lorsque les énigmes 1 à 4 sont résolues, les pièces de puzzle qu'ils ont collectées tout au long du jeu forment un code QR qu'ils utiliseront pour résoudre l'énigme finale de l'énigme 5. Les joueurs verront un plan du manoir et une clé affichée dans l'une des pièces. Ils doivent comprendre que la clé est placée dans la boîte verrouillée sous le cadre photo représentant une image de la même pièce que dans le plan. Ils utiliseront le calcul de l'exercice algébrique pour trouver le code 75736 et déverrouiller la boîte pour trouver la clé. Cela signale la fin réussie de l'escape room. Le maître du jeu peut montrer une vidéo montrant Hadjigeorgakis remerciant les joueurs (facultatif). 
Si les joueurs ne parviennent pas à accomplir les tâches avant que le minuteur n'atteigne 0 seconde, cela signale la fin du jeu. Le maître du jeu informera les joueurs que le jeu est terminé et qu'ils n'ont pas réussi à sauver Hadjigeorgakis et son manoir. 
Lien vers le minuteur de 45 minutes : https://steamerproject.eu/countdown/ 


	
· Éléments d'ambiance et de décor en place	1.	Table basse avec tiroirs et 2-3 chaises 
2.	Tapis à motifs (style ethnique/persan) 
3.	Coussins pour le sol
4.	Téléphone vintage
5.	Décorations vintage (idéalement en bois)
6.	Cadres de photos et cadres muraux
7.	Lampe de table (pour la décoration)
8.	Petite table/ tabouret décoratif
9.	Radio ancienne / vintage
10.	 Vieil appareil photo / vintage

· Informations introductives données et formatLes informations d'introduction seront données oralement par le maître du jeu. Il fournira le contexte et les détails verbalement aux joueurs et les aidera à entrer dans la salle d'évasion. Une vidéo interactive d'introduction (bande-annonce) peut également être montrée aux joueurs pour expliquer brièvement la tâche et l'histoire (facultatif).

· Phases de l'Escape Room et temps nécessairePhase 1/ Enigme 1 : environ 10 minutes
Phase 2/ Casse-tête 2 : environ 3 minutes
Phase 3/ Enigme 3 : environ 10 minutes
Phase 4/ Enigme 4 : environ 12 minutes
Phase 5/Énigme 5 : environ 10 minutes

· Matériel remis aux élèves (le cas échéant)
	· Stylos/Crayons

	· Papier (pour les calculs)

	· Connexion Internet

	· Smartphone/tablette (pour les codes QR)

	· Clé

	· Cadre photo avec chambre d'hôtel

	· Boîte fermée à clé avec un cadenas à 5 chiffres

	· 4 pièces de puzzle formant un code QR

	· Cadre mural (avec le numéro 14 écrit au dos)

	· Exercice de mathématiques avec hexagramme

	· Boussole (mathématique)

	· Stylo de couleur/crayon

	· Porte-documents avec serrure à deux chiffres

	· Vieux téléphone vintage

	· Code QR Puzzle 3

	· Boîte avec une serrure à 5 chiffres

	· Feuille de théorie mathématique Enigme 2

	· Vieille boîte décorative 

	· Vieille photo avec couple marié et date

	· Boîte avec un chiffre à 4 chiffres

	· Exercice de mathématiques Casse-tête 1









· Présentation générale des énigmes/puzzlesLa première partie de l'énigme 1 sera placée à l'intérieur d'une boîte décorative vintage sur la table basse contenant une photographie vintage d'un couple marié et une date. Les joueurs utiliseront la première partie pour localiser la deuxième partie de l'énigme située dans une boîte verrouillée à côté de la boîte décorative. 
L'énigme 2 sera cachée dans une boîte fermée à clé sous une chaise (pièce de l'énigme et une feuille de théorie).
L'énigme 3 sera cachée à l'intérieur du vieux téléphone (code QR avec exercice de mathématiques)
L'énigme 4 sera située à l'intérieur du cadre sur le mur où le nombre "14" est écrit au dos (pièce de puzzle et exercice de mathématiques) 
L'énigme 5 comporte deux parties. La première partie s'assemblera une fois que les joueurs auront résolu toutes les précédentes (4 pièces de puzzle). Il s'agira d'un code QR que les joueurs devront scanner pour résoudre un exercice de mathématiques. La seconde partie sera cachée dans une boîte verrouillée par un chiffre à 5 chiffres qui se trouve sous un cadre avec une image d'une des pièces du manoir (contient la clé).
Les énigmes 1 à 4 sont accompagnées d'une pièce de puzzle que les joueurs doivent collecter en résolvant des exercices de mathématiques pour pouvoir passer à l'énigme 5. 
Toutes les énigmes contiennent deux indices qui peuvent être utilisés par le maître du jeu dans une situation où il juge nécessaire que les élèves prennent un indice (s'ils sont bloqués depuis trop longtemps, s'ils ne sont pas près de résoudre l'énigme, s'ils avancent dans la mauvaise direction, etc.)


· Liste des Enigmes/Puzzles· Casse-tête n°1 : Exercice de géométrie & pièce de puzzle
·  Casse-tête 2 : Note de théorie mathématique et pièce de puzzle
·  Enigme n°3 : Feuille de travail sur les carrés de mathématiques
·  Enigme 4 : Exercice sur les formes géométriques
·  Enigme n°5 : Exercice d'équation algébrique
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From  futurewaming@2021.com Cc B
To o hadjigeorgakiskomesios@1809.com X
Danger Warning - Please read this!

Dear Mr. Kornesios,

You may find this message strange, but it is coming from the future. | am writing to you from the year 2021, exactly 212 years from you.

Looking back at your work and history, the mansion you have designed and constructed in Nicosia, Cyprus is now considered the most
important example of urban architecture of the last century of Ottoman conquer. We are a group of students recruited as young experts on
youth technology and mathematics. We have been given insider information that another youth terrorist group is trying to destroy your most
important living monument - the mansion - by traveling back in time and hiding their trail behind technology and mathematical riddles.

Because of your important contribution, we felt the need to warn you about what is coming, to do your best to prevent it. Your story ends
tragically because this group aims to destroy your mansion and has hired Ottomans to capture you and behead you in Istanbul. But there is
stil a chance!

We have sent you a team of young mathematicians that are equipped to help you out. Your enemies have strategically placed riddles around
your house filled with mathematical puzzles that need to be solved before the time runs out. Solving the puzzles will signal the end of the
mission and will help you disarm their destruction plan. The final riddle points to a key that disarms the bomb and at the same time will help
You escape through your mansion's forgotten underground tunnel and escape persecution. f these are not solved in 45 minutes, well
you know your fate.

. now

We hope this message reaches you on time...
Sincerely,

students in the year 2021

Messages and documents transmitted with this e-mail may contain privileged/confdentia information Subject to legal priviege. If ou are not the intended recipient, you may

ot use, copy, distribute or deliver to anyone this message or any partof s contents or take any acton n reliance on . Ifyou have received this e-mal in error, please
delete it and notify us by replying on this message .




image3.jpeg
%

STEAMCP




image4.jpeg
“ Ce matériel a été créé avec le soutien financier de la Commission européenne. Le contenu de
ce matériel représente la responsabilité exclusive de ses auteurs et la Commission européenne
Erasmus+

n'est pas responsable de la maniére dont le contenu de cette information sera utilisé.




