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13-15	gadi

· Mērķa grupa
4-5	

· Dalībnieku skaits
Pamatskolas matemātikas skolēniem

· Grūtības pakāpe

45 min 

· Paredzamais atrisināšanas laiks


· IestādeVisas aktivitātes ir veidotas tā, lai tās varētu veikt grupās. Spēlētāji tiks sadalīti komandās saskaņā ar skolotāja norādījumiem (t.i., skolotāji var dot skolēniem norādījumus par to, kurā komandā viņi ir, vai ļaut skolēniem izvēlēties savas komandas, kurās ir ne vairāk kā 4 - 5 dalībnieki ). Viena grupa piedalīsies Izlaušanās istabā, bet otra grupa veiks citu uzdevumu saistībā ar mācību priekšmetu, un tad viņi apmainās starpbrīdī, līdz visi skolēni ir visu izspēlējuši. Komandai, kura pabeidz Izlaušanās istabu ar labāko laiku (45 minūšu laikā), skolotājs var piešķirt papildu kredītpunktus vai citu atlīdzību, lai padarītu sacensību interesantāku un jautrāku.
Spēles laikā skolēniem netiek piešķirtas īpašas lomas – tas ir viņu vai skolotāja ziņā, vai tiks piešķirtas īpašas lomas un kādas tās būtu.

· Pedagoģiskie mērķi· - Izprast ģeometriskos pamatjēdzienus
· - Izpētiet elementus, kas saistīti ar arhitektūras dizainu un formām
· - Uzziniet par vēstures un kultūras mantojuma personāžiem, kuriem ir svarīga vieta valsts vēsturē (Hadjigeorgakis Kornesios)
· - Izprotiet dekarta koordinātas, lai zīmētu plaknē
· - Izprast dažādus plaknes ģeometrijas jēdzienus

· STEAM konceptsMatemātika: Ēkas arhitektūra ir cieši saistīta ar matemātiku, jo formas un māksla parasti ir ģeometriskas formas ar matemātisku veidolu, īpaši, ja runa ir par islāma mākslu.

· StāstsUZDEVUMS: Spēlētāji tiks ieslēgti (telpu nedrīkst pamest/neslēdz ciet) telpā uz 45 minūtēm. Izlaušanās istabas pabeigšanas “atslēga” ir paslēpta matemātiskajās mīklās, kuras ir jāatrisina, lai spēle  būtu veiksmīga. Spēlētājiem ir jāpārmeklē telpa, jāatrisina visas mīklas/puzles un jāatrod pavedieni, kas novedīs pie misijas beigām. Ja viss ir veiksmīgi atrisināts, spēlētāji atradīs atslēgu, kas atbruņo bumbu un ved uz slēptu tuneli, no kura Hadžigeorgakis var izbēgt no paredzētā nāves sprieduma. Beigu videoklips (neobligāti) tiks parādīts kā pateicības piezīme par viņa izglābšanu.

Teksts, kas jāizprot priekšs Izlaušanās istabas: kāpēc viņi ir šeit? Kāda ir misija? Kas ir stāsta skolēni?
Šo informāciju spēlētājiem sniegs spēles vadītājs, pirms viņi ienāks istabā: Hadžigeorgakis Kornesioss sēdēja savā gleznainajā pagalmā, kad viņa priekšā parādījās dīvaina ziņa. Tas bija e-pasts no nākotnes. Hadžigeorgakis nezināja, kas ir e-pasts un kā tas izskatās, jo internets vēl nebija izgudrots – tas  bija pirms 174 gadiem. E-pasts nāca no 2021. gada. Tajā ir rakstīts:
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The team of young mathematicians (the players) will have supposedly been sent from 2021 to 1809 to help save Hadjigeorgakis’ life through solving the mathematical puzzles. 

SCENĀRIJS
· Kā norisināsies Izlaušanās istaba?Spēlētājiem instrukcijas dos spēles vadītājs. Spēles vadītājam ir jāiesniedz arī Hadžigeorgakim nosūtītā e-pasta kopija, lai skolēni varētu to rūpīgi izlasīt. Viņi ieies telpā, kas tiks veidota pēc Hadžigeorgakis savrupmājas parauga. Galvenais mērķis ir atrast veidu, kā atrisināt visas matemātiskās mīklas un savākt nepieciešamos pavedienus, kas novedīs pie atslēgas. Atslēga kalpos par Hadžigeorgakis bēgšanas ceļu no nāves sprieduma, jo tā it kā ved uz pazemes tuneli, no kura viņš var pazust, kā arī atbruņos bumbu, kas paredzēts, lai iznīcinātu savrupmāju. Tas izglābs viņa dzīvību un savrupmāju un palīdzēs skolēniem uzvarēt spēli.
Izlaušanās istaba ir veidota pēc daudzlīniju ceļa dizaina, kas seko lineāru un atvērtu ceļu sajaukumam. Mīkla (puzle) 1-2 ir lineāri savienota, kā arī 3.-4. mīkla (puzle), un tās visas apvienojas, lai atrisinātu 5. mīklu (puzle) — pēdējo izlaušanās istabas meta mīklu (puzle).
Skolēni sāks meklēt telpu, lai atrastu pirmo pavedienu komplektu. Ir divi neatkarīgi ceļi – 1.–2. mīklu risināšana un 3.–4. mīklu risināšana. Nav svarīgi, kuru viņi izdomā vispirms, ja vien viņi spēj atrisināt visas 4 mīklas. Skolēnus var iedalīt divās grupās, kur viena grupa meklē pirmo ceļu un otrā grupa otro ceļu. Visi var strādāt arī kopā. Lai atrisinātu 1. mīklu/puzle, spēlētāji izmanto fotogrāfijas datumu (1717), lai atvērtu aizslēgto lodziņu. Atrisinot matemātikas uzdevumu lodziņā, viņi atradīs kodu ACBAB. Viņiem vajadzētu arī savākt pirmo puzles gabalu. Tas noved pie 2. mīklas/puzles, kurā skolēniem ir jāatbloķē lodziņš ar šo kodu un jāatrod otra mīklas/puzles daļas piezīme par matemātikas teoriju, kas viņiem jāizlasa. Lai atrisinātu 3. mīklu, spēlētājiem telpā ir jāmeklē pavediens. Vecajam tālrunim ir QR kods, un to skenējot atklājas matemātikas problēma. Tās risinājums ir 14. Spēlētāji izmantos to, lai atrisinātu 4. mīklu. Uz sienas rāmja šis numurs ir uzrakstīts rāmja aizmugurē. Izjauktajā rāmī ir puzles gabals un vingrinājums. Kad uzdevums ir izpildīts, tas atklāj skaitli 12. Viņiem tas jāizmanto, lai atvērtu 2 ciparu slēdzeni, kurā ir pēdējie puzles gabali. Kad 1.–4. mīkla ir atrisināta, puzles gabali, ko viņi savāca, veido QR kodu, ko viņi izmantos, lai atrisinātu 5. mīklu pēdējo mīklu. Spēlētāji vienā no istabām redzēs savrupmājas stāva plānu un atslēgu. Viņiem ir jānoskaidro, vai atslēga ir ievietota aizslēgtā kastē zem foto rāmja, kas attēlo tās pašas telpas attēlu, kas atrodas grīdas plānā. Viņi izmantos algebriskā uzdevuma aprēķinu, lai atrastu kodu 75736, un atbloķētu lodziņu, lai atrastu atslēgu. Tas liecina par veiksmīgu izlaušanās istabas beigšanu. Spēles galvenais var parādīt video, kurā attēlots Hadžigeorgakis, kurš pateicas spēlētājiem (pēc izvēles). Ja skolēni nepaspēj izpildīt uzdevumus,  izlaušanās istabas galvenais pastāstīs skolēniem, ka spēle ir beigusies un viņiem nav izdevies glābt Hadžigeorgakisu un viņa savrupmāju.
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· Telpas noskaņa un vajadzīgie rekvizīti telpai	1.  Kafijas galdiņš ar atvilktnēm un 2-3 krēsliem
2. Paklājs (etniskā/persiešu stilā)
3. Spilveni, ko nolikt uz grīdas
4. Senlaicīgs telefons
5. Senlaicīgas dekorācijas (ideāli ja no koka)
6. Bilžu rāmis & sienas rāmis
7. Galda lampa (kā dekorācija)
8. Neliels dekoratīvs galds/ķeblītis
9. Senlaicīgs radio
10. Senlaicīga kamera

11. Old / vintage radio
12.  Old / vintage camera

· Sniegtā ievadinformācija un formātsIevadinformācija tiks sniegta ar izlaušanās spēles galvenā starpniecību - mutiski. Viņš/viņa mutiski sniegs skolotājiem fona stāstu un detaļas un palīdzēs viņiem iekļūt Izlaušanās spēlē. Spēlētājiem var parādīt arī interaktīvu ievada video , kurā īsi izskaidrots uzdevums un stāsts (pēc izvēles).

· Izlaušanās istabas fāzes un nepieciešamais laiks[bookmark: _Hlk97542995]Fāze 1/ Puzzle 1: aptuvenis 10 minutes
Fāze 2/ Puzzle 2: aptuveni 3 minutes
Fāze 3/ Puzzle 3: aptuveni10 minutes
Fāze 4/ Puzzle 4: aptuveni 12 minutes
Fāze 5/ Puzzle 5: aptuveni 10 minutes

· Skolniekiem dotie matreāli (ja prasīts)
	· Pildspalvas/zīmuļi

	· Papīrs ( aprēķiniem)

	· Interneta pieslēgums

	· Viedtālrunis/ vai planšete (QR kodiem)

	· Atslēgas

	· Gleznu rāmis ar savrupmājas istabas attēlu

	· Slēgta kaste ar 5 ciparu ciparu slēdzeni

	· 4 Puzles gabaliņi, kas veido QR kodu

	· Sienas rāmis (ar rakstītu #14 aizmugurē)

	· Matemātikas uzdevums ar heksagrammu

	· Kompass (matemātikas)

	·       Krāsainas pildspalvas/zīmuļi

	· 	  Portfelis ar 2 ciparu ciparu slēdzeni

	· 	Senlaicīgs telefons

	· 	 QR kods, Puzle 3

	· 	  Slēgta kaste ar 5 ciparu ciparu slēdzeni

	· 	  Matemātikas teorijas lapa, 2. Mīkla/puzle

	· 	 Dekoratīva/senatnīga kaste 

	· 	 Senatnīga bilde ar precētu pāri (datums)

	· 	 Kaste ar 4 ciparu ciparu slēdzeni

	· 	Matemātikas uzdevums Puzzle 1












·  Vispārīga mīklas/mīklu prezentācija
Pirmā Puzzle 1 daļa tiks ievietota antīkā dekoratīvā kastītē uz kafijas galdiņa, kurā ir senlaicīga precēta pāra fotogrāfija un datums. Skolotāji izmantos pirmo daļu, lai atrastu mīklas otro daļu, kas atrodas aizslēgtā kastē blakus dekoratīvajai kastei.
Puzzle 2 tiks paslēpta aizslēgtā kastē zem krēsla (puzles gabals un teorijas lapa).
Puzzle 3 tiks paslēpts vecajā tālrunī (QR kods ar matemātikas uzdevumu)
Puzzle 4 atradīsies rāmja iekšpusē pie sienas, kur aizmugurē ir rakstīts skaitlis “14” (puzles gabals un matemātikas uzdevums).
Mīklai/puzlei 5 ir divas daļas. Pirmā daļa sanāks, kad skolēni atrisinās visu iepriekšējo (4 puzles gabaliņi). Tas būs QR kods, kas spēlētājiem ir jāskenē un jāatrisina matemātikas uzdevums. Otrā daļa tiks paslēpta aizslēgtā kastē ar 5 ciparu ciparu slēdzeni, kas atrodas zem rāmja ar vienas no savrupmājas istabas attēlu (ietver atslēgu).
1.–4. Mīklu/puzli papildina puzles gabals, kas spēlētājiem jāsavāc, risinot matemātikas uzdevumus, lai varētu pāriet uz 5. Mīklu/puzli.
Visās mīklās ir iespējami 2 mājieni, lai tās atrisinātu, un spēles vadītājs tās var izmantot situācijā, kad skolēni uzskata par nepieciešamu izmantotmājienu (ja viņi ir pārāk ilgi iestrēguši, nav tuvu mīklas atrisināšanai, pārvietojas nepareizs virziens utt.)

· Pužļu/ mīklu saraksts · Puzzle #1: Ģeometrijas vingrinājums un puzles gabals
· Puzzle #2: Matemātikas teorijas piezīme un puzles gabals
· Puzzle #3: Matemātikas darblapa
· Puzzle #4: Ģeometriskās formas vingrinājums
· Puzzle #5: Algebriskā vienādojuma vingrinājums

[image: Une image contenant texte

Description générée automatiquement]
image2.PNG
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 .
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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 .
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