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ESCAPE ROOM TITLE:
13-15 gadu veci skolēni

· Dalibnieki
3-4	

· Dalībnieku skaits
Regular secondary school Math students

· Līmenis

45 minūtes plus laiks debrifingam 

· Nepieciešamais laiks


· OrganizācijaVisas 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). Viena grupa piedalīsies UR, bet otra grupa veiks citu skolas uzdevumu saistībā ar mācību priekšmetu, un tad viņi apmainās starpbrīdī, līdz visi skolēni spēlē. Komandai, kura pabeidz izlaušanās istaba 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.

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

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

· [bookmark: _GoBack]Stāstijums MISIJA: Spēlētāji tiks ieslēgti telpā uz 45 minūtēm. “Atslēga”, lai uzvarētu izlaušanās telpā, ir paslēpta matemātiskajās mīklās, kuras ir jāatrisina, lai gūtu panākumus. Spēlētājiem ir jāpārmeklē telpa, jāatrisina visas mīklas/puzles un jāatrod pavedieni, kas novedīs pie misijas beigām. Ja viss tiks veiksmīgi atrisināts, spēlētāji atradīs atslēgu, kas atbruņo bumbu un ved uz slēptu tuneli, no kura Hadžigeorgakis var izbēgt no paredzamās nāves. Beigu videoklips (neobligāti) tiks parādīts kā pateicības piezīme par viņa izglābšanu.
The context leading up to the ER: Why are they here? What is the mission? Who are the pupils within the story?
Šo informāciju spēlētājiem sniegs spēles meistars, pirms viņi ienāks istabā: Hadžigeorgakis Kornesioss sēdēja savā skaistajā 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 – bija 174 gadi. E-pasts nāca no 2021. gada. Tajā ir rakstīts: [image: ]

Tiek uzskatīts, ka jauno matemātiķu komanda (spēlētāji) tiks nosūtīta no 2021. gada līdz 1809. gadam, lai palīdzētu glābt Hadžigeorgakisa dzīvību un savrupmāju, risinot matemātikas mīklas.

SCENARIJS
·  Kā atrisināsies izlaušanās istaba?Spēlētājiem instrukcijas dos spēles meistars. Spēles meistaram ir jāiesniedz arī Hadžigeorgakim nosūtītā e-pasta kopija, lai viņi varētu to rūpīgi izlasīt. Viņi ieies telpā, kas tiks veidota pēc Hadžigeorgakis savrupmājas parauga. Gala mērķis ir atrast veidu, kā atrisināt visas matemātiskās mīklas un savākt nepieciešamos pavedienus, kas novedīs pie atslēgas. Atslēga kalpos par Hadžigeorgakis evakuācijas ceļu no galvas nociršanas, jo tā it kā ved uz pazemes tuneli, no kura viņš var izkļūt, kā arī atbruņos bumbu, kas paredzēts savrupmāju iznīcināšanai. Tas izglābs viņa dzīvību un savrupmāju un palīdzēs jums uzvarēt spēli.
Izlaušanās telpa seko daudzlīniju ceļa dizainam, kas seko lineāriem un atvērtiem ceļiem. Mīkla 1-2 ir lineāri savienota, kā arī 3.-4. Mīkla, un tās visas apvienojas, lai atrisinātu 5. mīklu — izlaušanās telpas pēdējo mīklu.
Spēlētāji sāks meklēt pa istabu, 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. Spēlētājus var iedalīt divās grupās, kur viena grupa meklē pirmo ceļu un otrā grupa otro ceļu. Alternatīvi, visi var strādāt kopā. Lai atrisinātu 1. mīklu, spēlētāji izmanto fotogrāfijas datumu (1717), lai atvērtu aizslēgtās kaste. Atrisinot matemātikas uzdevumu kastē, viņi atradīs kodu ACBAB. Viņiem vajadzētu arī savākt pirmo puzles gabalu. Tas noved pie 2. mīklas, kurā spēlētājiem ir jāatver nākamo kasti ar šo kodu un jāatrod otra mīklas daļas piezīme par matemātikas teoriju, kas viņiem jāizlasa. Lai atrisinātu 3. mīklu, spēlētājiem telpā ir jāmeklē pavediens. Vecajā tālrunī atrodas QR kods, un, to skenējot, tiek atklāts matemātikas uzdevums. Tā risinājums ir 14. Spēlētāji izmantos šo, lai atrisinātu 4. mīklu. Uz sienas rāmja šis skaitlis ir ierakstīts rāmja aizmugurē. Izjauktā rāmī ir puzles gabals un uzdevums. Kad uzdevums ir pabeigts, tiek parādīts skaitlis 12. Viņiem tas jāizmanto, lai atvērtu 2 ciparu slēdzeni, kurā atrodas pēdējais puzles gabals. Kad 1.–4. mīkla ir atrisināta, puzles gabali, ko viņi savāca, veido QR kodu, ko viņi izmantos, lai atrisinātu pēdējo 5. mīklu mīklu. Spēlētāji redzēs savrupmājas grīdas plānu un atslēgu, kas tiek parādīta vienā no istabām. . 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 atslēgt kasti, lai atrastu atslēgu. Tas liecinas par veiksmīgu izlaušanās istabas beigām. Spēles meistars var parādīt video, kurā attēlots Hadžigeorgakis, kurš pateicas spēlētājiem (pēc izvēles).
Ja spēlētāji nepaspēj izpildīt uzdevumus, pirms taimeris sasniedz 0 sekundes, tas signalizēs par spēles beigām. Spēles meistars pastāstīs spēlētājiem, ka spēle ir beigusies un viņiem nav izdevies glābt Hadžigeorgakisu un viņa savrupmāju.
Saite uz 45 minūšu taimeri: https://steamerproject.eu/countdown/

· Noskaņa un dekoru elementi istabā	1. 1. Kafijas galdiņš ar atvilktnēm un 2-3 krēsliem
2. 2. Rakstu paklājs (etniskā/persiešu stilā)
3. 3. Spilveni grīdai
4. 4. Vintage telefons
5. 5. Vintage dekorācijas (ideālā gadījumā koka)
6. 6. Gleznu rāmji un sienu rāmji
7. 7. Galda lampa (dekorēšanai)
8. 8. Neliels dekoratīvs galds/ķeblītis
9. 9. Vecs / vintage radio
10. 10. Veca / vintage fotokamera

·  Ievadinformācija un formātsIevadinformāciju spēles meistars sniegs mutiski. Viņš/viņa mutiski sniegs spēlētājiem stāstu un informāciju un palīdzēs viņiem iekļūt izlaušanās telpā. Spēlētājiem var parādīt arī interaktīvu ievada video, kurā īsi izskaidrots uzdevums un stāsts (pēc izvēles).

·  Izlaušanās istabas fāzes un nepieciešamais laiksFāze 1/ 1. mīkla: apmēram 10 minūtes
Fāze 2/ 2. mīkla: apmēram 3 minūtes
Fāze 3/ 3. mīkla: apmēram 10 minūtes
Fāze 4/ 4. mīkla: apmēram 12 minūtes
Fāze 5/ 5. mīkla: apmēram 10 minūtes

· Materiāli
	· o Pildspalvas/zīmuļi

	· o Papīrs (aprēķiniem)

	· o interneta pieslēgums

	· o Viedtālrunis/planšetdators (QR kodiem)

	· o Atslēga

	· o Gleznu rāmis ar savrupmājas istabu

	· o Slēgta kaste ar 5 ciparu ciparu slēdzeni

	· o 4 Puzles gabaliņi, kas veido QR kodu

	· o Sienas rāmis (ar rakstītu #14 aizmugurē)

	· o Matemātikas uzdevums ar heksagrammu

	· o Cirkulis

	· o krāsaina pildspalva/zīmulis

	· o Portfelis ar 2 ciparu numuru slēdzeni

	· o Vecs, vintage tālrunis

	· o QR koda mīkla 3

	· o Kastīte ar 5 ciparu burtu slēdzeni

	· o Matemātikas teorijas lapa 2. mīkla

	· o Vintage dekoratīvā kaste

	· o Vintage fotogrāfija ar precētu pāri un datumu

	· o Kaste ar 4 ciparu kombinēto slēdzeni

	· o Matemātikas uzdevums 1. mīkla












· Vispārīga mīklas/mīklu prezentācija
Pirmās Mīklas 1. daļa tiks ievietota antīkā dekoratīvā kastītē uz kafijas galdiņa, kurā ir senlaicīga precēta pāra un randiņa fotogrāfija. Spēlētāji izmantos pirmo daļu, lai atrastu mīklas otro daļu, kas atrodas aizslēgtā kastē blakus dekoratīvajai kastei.
Mīkla 2 tiks paslēpta aizslēgtā kastē zem krēsla (puzles gabals un teorijas lapa)
3. mīkla tiks paslēpta vecajā tālrunī (QR kods ar matemātikas uzdevumu)
4. mīkla atradīsies rāmja iekšpusē pie sienas, kur tās aizmugurē ir uzrakstīts skaitlis “14” (mīkla un matemātikas uzdevums)
Mīklai 5 ir divas daļas. Pirmā daļa sanāks, kad spēlētāji 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 kombināciju slēdzeni, kas atrodas zem rāmja ar vienas no savrupmājas istabas attēlu (ietver atslēgu).
1.–4. mīklu papildina puzles gabals, kas spēlētājiem jāsavāc, risinot matemātikas uzdevumus, lai varētu pāriet uz 5. mīklu.
Visās mīklās ir 2 mājieni, lai tās atbalstītu, un spēles vadītājs tās var izmantot situācijā, kad skolēni uzskata par nepieciešamu dot mājienu (ja viņi ir pārāk ilgi iestrēguši, nav tuvu mīklas atrisināšanai, pārvietojas nepareizs virziens utt.)

· Mīklas· Mīkla Nr. 1: ģeometrijas vingrinājums un puzles gabals
·   2. mīkla: matemātikas teorijas piezīme un puzles gabals
·   3. mīkla: matemātikas kvadrātu darblapa
·   4. mīkla: Ģeometriskās formas vingrinājums
·   5. mīkla: algebriskā vienādojuma uzdevums
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Bridinajums par briesmam — ladzu, izlasiet $o!

Cienfjamais Kornézija kungs!

Jums $is zinojums var Skist divains, tadu tas nak no nakotnes. Mé&s rakstam Jums no 2021. gada, tiesi 212 gadus no Jasu laika.

Atskatoties uz Jasu darbu un vésturi, Jasu projektéta un uzcelta savrupmaja Nikosija, Kipra, kas tagad tiek uzskatita par vissvarigako pilsétvides arhitektdras pieméru no Osmanu
iekaro$anas pagajusa gadsimta. Més esam skolénu grupa, kas pienemta darba ka jaunie eksperti jaunatnes tehnologiju un matematikas joma. Esam sanemusi informaciju, ka viens
teroristu grup&jums, celojot pagatné un slépjot tas pédas aiz tehnologijam un matematikas noslépumiem, censas iznicinat Jasu svarigako dzivo pieminekli - savrupmaju.

Jasu svariga ieguldijuma dé&| més jutam nepiecie$amibu Jas bridinat par gaidamo, darit visu iesp&jamo, lai to novérstu. Jasu stasts beidzas tragiski, jo $Ts grupas mérkis ir iznicinat Jasu
Tpasumu un ir noligusi gsmanus, lai tie notvertu un nocirstu Jas Stambula. Bet vél spéja to izmainit!

Més esam nosdtijusi Jums jaunu matematiku komandu, kas ir gatava Jums palidzét. Jusu ienaidnieki Jasu maja ir izvirzijusi stratégiskas miklas, kas ir pilnas ar matematikas miklam,
kuras jaatrisina, pirms iztek laiks. Miklu atrisina$ana signalizés par misijas beigam un palidzés atbrunot vinu izni anas planu. Pédéja mikla norada uz atslégu, kas atbruno bumbu un
taja pasa laika palidzés Jums izklGt pa aizmirsto savas savrupmajas pazemes tuneli un izb&gt. Ja tie netiks atrisinati 45 minasu laika, tad tagad Jas zinat savu likteni.

Ceram, ka §Tzina

Jus sasniegs laic
Jasu riciba,
Skoléni no 2021.g
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