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ESCAPE ROOM TITLEIZLAUŠANĀS ISTABAS NOSAUKUMS: The plane crushLIDMAŠĪNAS AVĀRIJA. 
15 years oldgadi

· Mērķgrupa
25-26 skolēni sadalīti trīs grupās

· Dalībnieku skaits
9 grade – General secondary education

· Līmenis

60 minūtes
Taimeris pie sienas

· Kopējais laiks

· OrganisationPasākums notiek parastā klasē, kas ir pārveidota par bēgšanas istabu. Rakstāmgaldi un krēsli tiek pārkārtoti, veidojot 3 rindas lidmašīnas iekšējā dizaina formā. Studenti tiek sadalīti 3 komandās atbilstoši rindām, kuras viņi sēž. Katrai sēdekļu rindai ir etiķete ar komandas numuru un dalībnieku vārdiem. Visi nepieciešamie materiāli tiek novietoti uz galda rindas priekšā (puzles un instrukcijas tiek saliktas papīra maisiņos/mapēs un marķētas, pēc kārtas tiek pasniegtas komandām). Katra komanda izvēlas: 2 komandas vadītājus (lai kontrolētu grupu un sazinātos ar skolotāju - jautājot norādes, rādot atrisināto mīklu).


Pedagoģiskie mērķis	Comment by Manon de Schryver: Invention of the first plane rather? · Izprast fizikas pamatjēdzienus 
· Pārskatīt fizikas pamatlielumus – ātrumu, paātrinājumu, attālumu, enerģiju, spiedienu, spēku utt.
· Saprast, kā pielietot fizikālos lielumus, lai atrisinātu fizikālās problēmas – kvalitatīvas un kvantitatīvās.
·  Uzzināt par vienu no pirmajām aviācijas izgudrojumiem inženieriem Bulgārijā 




· STEAM konceptiFizika- Mehānika 
Tenhnoloģijas – Aerodinamika un aviācija 


	
· Fona stāstsJūs esat students ceļojumā no Sofijas uz Vīni. Jūs iekāpjat lidmašīnā uz minēto galamērķi. Jūs uz klāja sagaida lidmašīnas inženieris, un jūs vēl nezināt viņa vārdu. Dažas minūtes vēlāk tiek paziņots: Lidmašīnai ir radusies problēma, un tai ir stunda, līdz tā avarē. Jums un jūsu klasesbiedriem ir jāatrisina mīklu grupa, lai glābtu lidmašīnu un pasažierus. Jums ir 60 minūtes; taimeris atrodas pie sienas.

Scenārijs
· How will the escape room unfold?Studenti ieiet klasē un atrod savas vietas dažādās komandās (3 komandas). Skolotājs mutiski iepazīstina spēlētājus ar evakuācijas istabu inženiera lomā, kurš ir slavens ar gaisa spilvena izgudrotāju. Viņš iepazīstina ar fona stāstu un pēc paziņojuma par problēmu ar lidmašīnu izskaidro studentu mērķi, pieņemamo uzvedību telpā, (grupām nav atļauts savstarpēji mijiedarboties un dalīties ar mājieniem) veselības un drošības jautājumus, ārkārtas situāciju gadījumus:
- Nekas nav jāiegūst ar spēku vai laužot 
- Atstājiet priekšmetus savās vietās; nesavāc puzles no papīra maisiņiem 
- Puzles ir jāapspriež uz vietas, īstajā laikā un tad jānoliek atpakaļ savās vietās! 
- Spēles meistars (skolotājs) atbild uz jautājumiem tikai tad, kad vēlas. 
- Nesazinieties ar citām komandām par atrasto 
- Katrai grupai ir sava mīklu versija, kas apzīmēta ar grupu numuriem (1, 2 un 3), jums ir atļauts meklēt un atvērt tikai tās. 
- Katra mīkla sniedz atbildi, kas ļauj pāriet uz nākamo 
- Tu iziesi no istabas, kad būsi atrisinājis visu mīklu. Beigās skolotājs pārbauda atbildes.

Spēles sākumu dod skolotājs, kurš uzstāda taimeri uz 60 minūtēm. Dalībnieki atver pirmo papīra maisiņu un atrod instrukciju mīklai #1. Viņiem ir jāatrisina problēma par laiku un ātrumu, izmantojot doto formulu. Pareizā atbilde dod nākamās mīklas izvietojumu. Atbilde ir 2 stundas, un papīrs, kas apzīmēts kā 2. puzle, atrodas aiz pulksteņa 2 stundu atzīmes pie sienas. Kad viņi atradīs šo vadību, spēlētāji saņems otru papīra maisiņu ar otro puzli, lai to atvērtu. Pēc tā atrisināšanas un pareizās atbildes – burta “t” – atrašanas fiziskās vērtības laikam skolēniem tas jāizmanto, lai atrastu 3. mīklu. Papīrs, kas apzīmēts kā 3. puzle, atrodas aiz liela “t” burta istabas stūrī. Kad viņi ir atraduši šo vadu, viņiem tiek atvērts nākamais papīra maisiņš ar 3. puzli. Trešā mīkla sastāv no lasāmā teksta un norādījumiem. Studentiem ir jāmeklē visi tekstā minētie zinātnieka izgudrojumi un jāizmanto izgudrojumu burtu kopējā summa, lai izveidotu kodu. Kods atver čemodānu ar nākamo mīklu. Kad viņi atver, ir 4. čemodāna mīkla. 4. mīklā viņiem ir jāatrisina uzdevums par kinētisko enerģiju, izmantojot noteiktu formulu. Pēc pareizās atbildes atrašanas - 400 MJ (Mega džouli) skolēniem tiks dota nākamā mīkla-#5. Katrai grupai tas ir individuāls. Katrai grupai tiks dots atšķirīgs vārdu saraksts – fiziskās vērtības. Viņiem tie ir jāatšifrē skaitļos, izmantojot skolotāja/ĢM doto šifru. Šifrs sastāv no cipariem un simboliem, kas atbilst katram fiziskajam lielumam. Kad viņi atšifrēs daudzumus, viņiem tiks dota nākamā mīkla-#6. Šajā mīklā skolēniem ir jāizmanto iepriekšējās mīklas atšifrētie skaitļi un jāpārvērš tie angļu alfabēta burtos un jāizveido vārds. Par to viņiem iedos šifru no skolotāja/ĢM. 3 grupām katrai jāiegūst viens vārds pēc mīklas atrisināšanas – 1. grupa – ASSEN; 2. grupa- JORDANOFF; 3. grupa- AVIATORS. Šie trīs vārdi atrisinās visu spēli un izglābs lidmašīnu. Viņi tiks informēti, ka šis ir lidmašīnas modifikācijās iesaistītā inženiera un 3. mīklas zinātnieka vārds.

	

· Telpas dekorācijas	
Klase tiks pārkārtota, veidojot 3 sēdekļu rindas, kas imitē lidmašīnas salonu. Katras rindas priekšā būs galds (līdzīgs stjuartei). 
Uz katra galda būs etiķete ar komandas numuru un dalībnieku vārdiem uz viņu krēsliem. Uz katra galda ir novietoti visi nepieciešamie materiāli (puzles un instrukcijas tiks saliktas papīra maisiņos un marķētas). 
Skolotāja galds – dators/klēpjdators, multivide, taimeris pie sienas aiz skolotāja. Multivide tiks izmantota, lai projicētu pilotu kabīnes vizuālo attēlu (lidmašīnas priekšējā daļa, no kuras pilots kontrolē lidmašīnas kabīni).
 Telpā būs redzams bagāžas nodalījums, kurā kā dekors un spēles sastāvdaļa būs koferi. 
Būs liels burts “t” kā dekors kā daļa no spēles.












· IevadinformācijaSkolēni ieiet klasē un atrod savas vietas dažādās komandās (3 komandas). Skolotājs mutiski iepazīstina spēlētājus ar evakuācijas istabu inženiera lomā, kurš ir slavens ar gaisa spilvena izgudrotāju. Viņš iepazīstina ar fona stāstu un pēc paziņojuma par problēmu ar lidmašīnu izskaidro skolēniem mērķi, pieņemamo uzvedību telpā, (grupām nav atļauts savstarpēji mijiedarboties un dalīties ar mājieniem) veselības un drošības jautājumus, ārkārtas situāciju gadījumi.:
 - Nekas nav jāiegūst ar spēku vai laužot 
- Atstājiet priekšmetus savās vietās; nesavāc puzles no papīra maisiņiem
 - Puzles ir jāapspriež uz vietas, īstajā laikā un tad jānoliek atpakaļ savās vietās! - Spēles meistars (skolotājs) atbild uz jautājumiem tikai tad, kad vēlas.
 - Nesazinieties ar citām komandām par atrasto 
- Katra mīkla sniedz atbildi, kas ļauj pāriet uz nākamo - Tu iziesi no istabas, kad būsi atrisinājis visu mīklu. Beigās skolotājs pārbauda atbildes.


· Izlaušanās istabas fāze un nepieciešamais laiks1. puzle – fizikas uzdevums par laiku, kas nepieciešams, lai sasniegtu galamērķi, izmantojot ātruma formulu. Papīra maisiņā 1, 2. mīkla — krustvārdu mīkla, kuras pamatā ir fiziskie lielumi. Papīra maisiņā 2, 3. mīkla – Visaptveroša teksta lasīšana un koda atšifrēšana. Papīra maisiņā 3, 4. mīkla – fizisks uzdevums par kinētisko enerģiju. Papīra maisiņā 4, 5. mīkla – fizisko lielumu atšifrēšana skaitļos. Papīra maisiņā puzle 6 – Atšifrēt skaitļus no puzzles 5. Papīra maisiņā 5.mīkla.
Fāze 1/Puzle 1: 5 minūtes 
Fāze 2/Puzle 2:  10 minūtes
Fāze 3/Puzle 3:  15 minūtes
Fāze 4/Puzle 4:  5-10 minūtes
Phase 5/Puzzle 5:  15 minutes
Phase 6/Puzzle 6:  5 minutes 



· Skolēniem nepieciešamie materiāli
	· Pildspalvas/Zīmuļi 

	· Papīrs

	· Šifri- katrai grupai kā materiāla daļa

	· Papīra maisiņi – 5 katrai stacijai






· Vispārēja puzles informācija

· Pužļu saraksts· Izlaušanās istaba/puzle 1: – fizikas uzdevums par laiku, kas nepieciešams, lai sasniegtu galamērķi, izmantojot ātruma formulu.
· Izlaušanās istaba /mīkla 2: – Krustvārdu mīkla, kuras pamatā ir fiziski lielumi. 
· Izlaušanās istaba /puzle 3: Visaptveroša teksta lasīšana un koda atšifrēšana 
· Izlaušanās istaba /puzle 4: fizisks uzdevums par kinētisko enerģiju. 
· Izlaušanās istaba /puzzle 5: fizisko lielumu atšifrēšana skaitļos.
· Izlaušanās istaba /puzle 6: Skaitšluatšifrēšana no 5. Puzzles.
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