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IZLAUŠANAS ISTABAS NOSAUKUMS: SLĒGTAIS VĪNA PAGRABS
15-18 gadi

· Mērķa auditorija
3-4

· Dalībnieku skaits
Regulārās vidusskolas ķīmijas studenti

· Līmenis

45-60 minūtes (taimeris būš uzlikts uz 60 minūtēm)

· Laiks

· ProcessVisas aktivitātes ir veidotas tā, lai tās varētu veikt grupās. Spēlētāji tiks sadalīti komandās saskaņā ar skolotāja norādījumiem (t.i., skolotāji var dot studentiem norādījumus par to, kurā komandā viņi ir, vai ļaut skolēniem izveidot 4 dalībnieku komandas). Viena grupa piedalīsies izlaušanas istabā, bet otra grupa veiks citu skolas uzdevumu saistībā ar mācību priekšmetu, un tad viņi apmainās starpbrīdī, līdz visi skolēni spēlē. Komandai, kura izlaušanas istabu pabeidz ar labāko laiku (60 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 jūsu ziņā, vai tiks piešķirtas īpašas lomas un kādas tās būtu.


· Mācību mērķi· Izprast ķīmijas pamatjēdzienus (t.i., izmantojot elementu tabulu, ķīmiskās reakcijas)
· Izpētīt elementus/savienojumus, kas saistīti ar vīna darīšanu
· Uzzināt par vēstures un kultūras mantojuma notikumiem un ar tiem saistīto praksi (vīna festivāls)



· STEAM priekšmeti· Ķīmija: Vīna darīšanas un vīndarības zinātne. Pareizo elementu apvienošana, lai ražotu dažādu veidu vīnu


· StāstsKonteksts, kas ved uz izlaušanas istabu: Kāpēc viņi ir šeit? Kāda ir misija? Kas ir skolēni stāstā ?
Šo informāciju spēlētājiem sniegs spēles meistars, pirms viņi ieies istabā: Tuvojas Limasolas (pilsēta Kipras salā, kas pazīstama ar saviem festivāliem) Vīna svētki. Gatavošanās svētkiem jau noritēja un visas vīna mucas tika sagatavotas un noglabātas pagrabā zem mēra mājas. Taču dienu pirms svētkiem mērs devās pārbaudīt, vai viss ir kārtībā, un nokārtot inventarizāciju. Viņš saprata, ka vīna krājumi nav nekur. Viņš pamanīja uz grīdas saburzītu zīmīti: “Laipni lūdzam noliktavas telpā. Jūsu vīna svētki ir apdraudēti. Lai saglabātu ieplānotos svētkus, jums būs jāizmanto vislabākie ķīmiķi, kas ir jūsu rīcībā. Man patīk spēlēt spēles un es ienīstu Vīna svētkus, tāpēc vienīgais veids, kā jūs varat izkļūt, ir atrisināt manas mīklas. Ja jums tas izdosies, tad vīna festivālu varēsiet baudīt mūžīgi, bez pārtraukuma... Ja nē, es uzspridzināšu pagrabu, tiklīdz taimeris nospēs 0 sekundes. Mērs lūdza atrast spēcīgāko komandu, kas spētu atrisināt mīklas un noskaidrot zagļa identitāti un vīna atrašanās vietu, lai nepieļautu, ka vīna pagrabs uzsprāgst un nesabojā vīna svētkus! Vīna festivāls nekad nav bijis pārtraukts kopš tā pirmā pasākuma pirms 100 gadiem. Tāpēc esiet uzmanīgi! Jums ir 60 minūtes, lai atrastu ceļu, sākot jau TAGAD!

MISIJA: Spēlētāji tiks ieslēgti noliktavas telpā uz 60 minūtēm. “Atslēga” noslēpuma atrisināšanai ir paslēpta mīklās, kuras ir jāatrisina, lai gūtu panākumus. Spēlētājiem ir jāpārmeklē telpa, jāatrisina mīklas/puzles un jāatrod pavedieni, kas viņus novedīs līdz misijas beigām.
VIDEO INSTRUKCIJA: Parādiet spēlētājiem ievadvideo (pēc izvēles) un mutiski izskaidrojiet fona stāstu. Ja viņiem izdodas, vispirms parādiet viņiem video par policijas izmeklēšanu un pēc tam video par panākumiem. Ja viņiem neizdodas atrisināt mīklas laikā, parādiet viņiem neizdevušos video, kā arī izmantojiet sprādziena ierakstu (kad taimeris sasniedz 0 sekundes), lai norādītu, ka vīna pagrabs uzsprāga. Neveiksmes gadījumā joprojām varat viņiem parādīt Policijas izmeklēšanas video, lai viņi uzzinātu, kurš bija zaglis.



SCENĀRIJS
· [bookmark: _GoBack]Kā attīstās izlaušanās istaba?Spēlētājiem instrukcijas sniegs spēles meistars un/vai izmantojot reklāmkadru video (pēc izvēles). Viņi nonāks noliktavas telpā, kur atrodas vīna pagrabs. Gala mērķis ir atrast veidu, kā atrisināt mīklas un atklāt zagļa identitāti, kurš galu galā aizvedīs viņu uz aizslēgtā vīna krājuma vietu, kas izglābs festivālu. 
Spēlētāji sāks ar pirmo pavedienu komplektu, kas viņus novedīs pie atrisināšanas Mīkla #1. Uz rakstāmgalda, kas atrodas istabas vidū, viņi atradīs pirmo pavedienu. Tā ir norādījumu piezīme kopā ar periodisko elementu tabulu. Spēlētājiem ir jāstrādā kopā, lai noskaidrotu, kas viņiem varētu būt jādara, lai atrisinātu 1. mīklu. Kad viņi to atrisinās, viņiem būs jāmeklē istabā numurs 186. Uz tā paša rakstāmgalda atvilktne ir marķēta ar šo numuru. Atvilktne satur  Mīkla #2. Viņiem ir matemātiski jāaprēķina 4 ciparu skaitlis, pamatojoties uz atrastajām instrukcijām un laikraksta izgriezumiem (kods ir 2610). Kods, ko viņi ģenerēja no 2. mīklas, ir atrodams arī vienas no grāmatu skapja grāmatām. Spēlētājiem tas būs jāpamana un jāatrod grāmata. Pēc grāmatas atvēršanas grāmatzīmētā lapa atklās viņiem 3. mīklu.  Mīkla #3 ir krustvārdu mīkla. Spēlētājiem ir jāatrod atbildes, kas atbilst ķīmijas apgalvojumiem. Pēc tam viņiem ir jāapvieno pirmais burts katram no 6 vārdiem (Fiziskā, Organiskā ķīmija, Suspensija, Temperatūra, Elektrons un Reakcija), lai izveidotu citu vārdu (R T  E S O F). Tas norāda uz pavedienu par Mīkla #4. Grāmatas ietvaros spēlētāji pamanīs (svara dēļ), ka bez krustvārdu mīklas ir paslēpts vēl viens priekšmets – melna gaisma (novietota slēptajā nodalījumā). Viņi izmantos norādījumus, kas pievienoti kopā ar melno gaismu, lai tos vadītu. Spēlētājiem ir jāatrod pagājušā gada vīna festivāla plakāts, kas ir pielīmēts pie sienas. Viņiem tas būs rūpīgi jānovēro un jānoskaidro, ka, noņemot lenti no sienas, aizmugurē ir kaut kas rakstīts ar neredzamu tinti. Viņiem ir jāizdomā, ka viņi izmantos melno gaismu/UV gaismu, lai izlasītu slēpto tekstu aiz plakāta. Ziņojumā, kas atklāts ar melno gaismu, ir rakstīts “E.D.”. Šis ir 4. mīkla risinājums. Pēc tam spēles meistars nodos instrukcijas piezīmi Mīkla #5 – pēdējā mīkla. Viņi meklēs pa istabu, lai noskaidrotu, uz kādu vārdu norāda iniciāļi. Pasākuma skrejlapa uz grāmatu skapja ir risinājums ar nosaukumu Dr. Evilous Dionysus. Kad spēlētāji skaļi pasaka vārdu, spēles meistars istabas ekrānā (televizorā/klēpjdatorā/planšetdatorā) aktivizēs audiovizuālo video, kas īsi pastāstīs par zagļa identitāti, atklājot arī atrašanās vietu. no nozagtajiem vīniem. Tas norāda uz spēles beigām, jo spēlētājiem ir izdevies atrisināt visas mīklas un noskaidrot zagļa identitāti un nozagtā krājuma atrašanās vietu, kas ļaus vīna festivālam turpināties bez pārtraukuma.
Ja spēlētāji nepaspēj izpildīt uzdevumus, atskanēs sprādziena skaņa, kas signalizēs, ka viņi ir zaudējuši spēli. Var tikt atskaņots “neizdevies” videoklips (neobligāti).  
-Links 60 minūšu taimeris (izmanto, kad spēle sākas)

· Noskaņa un dekora elementi.1. Rakstāmgalds/galds ar atvilktnēm (vismaz 2) istabas vidū un rakstāmgalda krēsls
2. Grāmatu skapis pie sienas ar vairākiem papīriem un grāmatām (jaunas un vecās un dažas grāmatas par vīnu)
3. Vājš apgaismojums, jo tas notiek noliktavas telpā (bet ne pārāk zems — redzamībai jābūt skaidrai
4. Uzglabāšanas kastes visapkārt, lai tā vairāk izskatītos kā noliktavas telpa
6. Etiķete uz durvīm, kas norāda uz ieeju vīna pagrabā
7. Vīna kastes un dažas vīna pudeles izplatījās pa istabu
Ieteikums: Ja jūsu skolā ir pieejama reāla noliktavas telpa, to var izmantot kā šīs izlaušanas istabas telpu


· Sniegtā ievadinformācija un formātsIevadinformācija tiks sniegta ar spēles meistara starpniecību mutiski. Viņš mutiski sniegs spēlētājiem fona stāstu un detaļas un palīdzēs viņiem iekļūt Escape Room. Spēlētājiem tiks parādīts arī interaktīvs ievada video (treileris), kurā īsi izskaidrots uzdevums un stāsts.

 
· Izlaušanas istabas fāzes un nepieciešamais laiks1. fāze/1. mīkla: aptuveni 5–10 minūtes 
2. fāze/2. mīkla: aptuveni 15–20 minūtes 
3. fāze/3. mīkla: apmēram 15–20 minūtes 
4. fāze/4. mīkla: apmēram 5–10 minūtes 
5. fāze/5. mīkla: aptuveni 5–10 minūtes (ieskaitot policijas izmeklēšanas video)


· Materiāli, kas tiek doti studentiem (ja nepieciešams)
	· Pildspalvas/zīmuļi

	· Papīrs

	· Periodiskā elementu tabula un SLD pielāgota periodiskā tabula

	· Blacklight un neredzamā tinte

	· Novecojušas avīzes izgriezums

	· Instrukcijas Piezīmes par katru mīklu (kopā 5)

	· Vīna festivāla plakāts

	· Grāmata (ar krustvārdu mīklu un slēptu nodalījumu ar melnu gaismu)

	· Interneta pieslēgums (pēc izvēles)

	· Ierīce, kurā skatīties videoklipus (t.i., TV ekrāns, klēpjdators, planšetdators)

	· Ievadvideo (pēc izvēles) spēles meistars var nodot to pašu ziņojumu mutiski

	· Neveiksmes video (pēc izvēles – ja spēlētājiem nav izdevies izpildīt mīklas) – spēles meistars var nodot to pašu ziņojumu mutiski

	· Veiksmes video (pēc izvēles) – spēles meistars var sniegt to pašu ziņojumu mutiski

	· Līmes etiķetes (jāpievieno uz grāmatu iesiešanas un atvilktnes)

	· Policijas izmeklēšanas video par 5. mīklas beigām







· Vispārīga mīklu prezentācijaPaslēpies istabā? Visi materiāli uz galda, sadalīti pēc mīkla/mīklām? Kā skolēniem tiks pasniegtas mīklas
Mīkla 1 tiks novietots uz galda fiziskā formā (instrukciju piezīme un elementu periodiskā tabula)
Mīkla 2 tiks paslēpts rakstāmgalda atvilktnē (laikraksta izgriezums un norādījumu piezīme) 
Mīkla 3 tiks paslēpts grāmatā uz grāmatu skapja (krustvārdu mīkla)
Mīkla 4 tiks paslēpts grāmatas slēptajā nodalījumā (melnā gaisma), kas tiks izmantots kopā ar slēpto tekstu aiz plakāta pie sienas.
Mīkla 5 Spēles meistars sniegs studentiem norādījumus, kad viņi atrisinās 4. mīklu. Atbilde tiks paslēpta grāmatu skapī (Ķīmijas pasākuma skrejlapa) 
Katrai mīklai būs pievienota instrukcija (kopā 5), kas palīdzēs spēlētājiem uzzināt uzdevumu/procesu, kas jāveic, lai atrisinātu mīklu. 
Visās mīklās ir ietverti arī 2 padomi, kas tos atbalsta, un spēles meistars tos var izmantot situācijā, kad viņš uzskata par nepieciešamu studentiem dot mājienu (ja viņi ir pārāk ilgi iestrēguši, nav tuvu mīklas atrisināšanai, ir pārvietojas nepareizā virzienā utt.)


· Mīklu saraksts· Mīkla #1: Atomu skaitļa vingrinājums
· Mīkla #2: Matemātiskie vienādojumi, kuru pamatā ir ķīmiskās formulas
· Mīkla #3: Krustvārdu mīkla, kuras pamatā ir ķīmija
· Mīkla #4: Melna gaisma un neredzama tinte slēptam vēstījumam uz plakāta
· Mīkla #5: Pasākuma skrejlapa ar Dr. Evilous Dionisus
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