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KĀRTOŠANA
·  Sagatavošana: 1. Sagatavojiet vietu izlaušanas istabai — sakārtojiet visu spēles rekvizītu.
2. Sagatavjiet spēles aprakstu un ievadu skolēniem
3. Sagatavot skolēnu instruktāžas (drošības instrukcijas, spēles aizmugure, noteikumi par norisi-spēles algoritms, spēles meistara/skolotāja palīdzība, laika ierobežojumi utt.).
4. Sagatavojieties atbildēt uz skolēnu jautājumiem par spēles algoritmu



·  Mīkla/solis 1: Spēles meistars iekārtos telpu ar visu rekvizītu, lai radītu atmosfēru un pareizi novietotu puzles objektus/materiālus atbilstoši bēgšanas istabas tēmai – Černobiļas spēkstacijas vadības telpa. Studenti ienāk telpā, un spēles meistars /skolotājs mutiski vai ierakstā informē skolēnus par spēles aizmugures stāstu, uzdevumu un mērķi. Pēc norādījumiem spēles meistars/skolotājs ieslēgs taimeri pēc 60 minūtēm un spēle sāksies.
Skolēni atradīs pirmo mīklu.
Spēles meistars novēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus padomus - smalkus un vienkāršus. Spēles meistars nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pieklājīgu uzvedību.
Piezīme: spēles meistars nodrošinās, ka skolēni atrod vadošo lomu nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās).



·  Mīkla/solis 2:Skolēni atradīs otro mīklu.
Spēles meistars novēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus padomus - smalkus un vienkāršus. Spēles meistars nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pieklājīgu uzvedību.
Piezīme: spēles meistars nodrošinās, ka skolēni atrod vadošo lomu nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās).

·  Mīkla/solis 3:Skolēni atradīs trešo mīklu.
Spēles meistars novēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus padomus - smalkus un vienkāršus. Spēles meistars nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pieklājīgu uzvedību.
Piezīme: spēles meistars nodrošinās, ka skolēni atrod vadošo lomu nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās).


·  Mīkla/solis 4: Skolēni atradīs ceturto mīklu.
Spēles meistars novēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus padomus - smalkus un vienkāršus. Spēles meistars nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pieklājīgu uzvedību.



·  Mīkla/solis 5: Skolēni atradīs piekto un pēdējo mīklu.
Spēles meistars vēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus padomus - smalkus un vieglus. Spēles meistars nodrošinās noteikumu ievērošanu un audzēkņu pieklājīgu uzvedību.
Ja skolēni nepabeigs laicīgi, spēles meistars izslēgs gaismas un rādīs video no kodolsprādziena multimedijā. Pēc tam viņi tiks izlaisti no istabas.
Ja skolēni veiksmīgi pabeigs mīklas, viņus tūlīt izlaidīs no telpas.







IZLAUŠANAS ISTABAS ATTISTĪBA

· Solis 1: · Sagatavojiet rekvizītus un pārliecinieties, ka nav tehnisku problēmu. Katrai grupai ir sava mīklu versija, kas apzīmēta ar grupu numuriem (1, 2 un 3).
· Iepazīstiniet ar spēles stāstu un noteikumiem. Iestatiet taimeri bēgšanas istabai un nododiet studentiem pirmo mīklu.
· Vērojiet skolēnu progresu.


· Solis 2: · Esiet gatavs iepazīstināt skolēnus ar padomiem.
· Pārliecinieties, ka skolēni ievēro noteikumus un nepieskaras rekvizītiem, ja tas nav nepieciešams.


· Solis 3: · Pēc spēles beigām notīriet vietu un novietojiet puzli savās vietās.










IZLAUŠANAS ISTABAS PĀRKARTOŠANA NO JAUNA:

· Mīkla/solis 1: Novietojiet mīklu Nr. 1 — atzveltni zem sēdekļa Nr. 11.

· Mīkla/solis 2:Novietojiet mīklu Nr. 2 — aiz Marijas Kirī portreta.

· Mīkla/solis 3:Novietojiet mīklu Nr. 3 atpakaļ aiz lielā šūnas kodola.

· Mīkla/solis 4: Novietojiet mīklu Nr. 4 aiz radiācijas zīmes.

· Mīkla/solis 5: 
Novietojiet mīklu Nr. 5 atpakaļ aiz DNS modeļa.
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SAKĀRTOŠANA:

· Mīkla/solis 1: Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· Mīkla/solis 2:Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· Mīkla/solis 3:Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.
Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.
Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· Mīkla/solis 4: 
· Mīkla/solis 5: Visi izmantotie rekvizīti un materiāli ir jānovieto atpakaļ to sākotnējā vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.
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