=Snsfruktion:

Doren er nu blevet lukket bag jer, og I har kun en mulighed for at komme
ud i friheden igen. I skal nu samarbejde jer igennem dette EscapeRoom og
lese forskellige opgaver. Der findes 5 opgaver, som I sammen skal lgse.
me I har lost en Jopgave, vil der veere et tal I skal finde. Det tal farver I
pa noglekortet: Pd :am_mxolﬂ er der 5 koder, som I skal bruge til slut i
spillet for at komme ud i friheden i igen. onNQ passer til opgave nr. 1, og
kode 2 passer til opgave nr. 2 osv. N&r I har lest alle opgaverne,

og indsamlet tallene, skal koden efterfalgende indtastes pd hjemmesiden,
for at lase haengeldsen op.

—

I er nu klar til anden opgave: :

- I skal sammen udregne alle mo:mmmirxmgm 0g j:am _.a af hvilke
gangestykker og resultater der er rigtige.

- Alle rigtige gangestykker og 1mmc_+o+m1 farver i rede.

- Nér I har lost alle opgaverne pé arket.samt farvet de rigtige, skal I finde
ud af, hvilket tal der kommer til syne. _A%m gangestykker og resultater
I har farvet rede.

- Nér I har fundet ud af ; hvilket tal der _633&1 til syne, farver I tallet pa
jeres naglekort ud for kode nr. 2. Husk, at I skal udregne alle
gangestykkerne, s I er sikre pd, at I har fundet det rigtige tal.

Hvis I farver det forkerte tal, slipper I aldrig ud af dette EscapeRoom.

Hvad skal vi bruge:
- En blyant.
- En red farve.

I er nu klar til ferste opgave:

- I skal sammen udregne de 20 1mmzmm+<xxw1

- Indscet et tal i den rode kasse. Tallet'i den rode kasse skal T gange med
tallet uden for kassen, som 4__83:6: skal give resultatet.

- NGr T har lost alle opgaverne pd arket, skal I finde ud af, hvilket tal der
er flest af i de rede kasser. :

- Det tal der stdr flest gange i de rode _Sme. farver I pd jeres naglekort
ud for kode nr. 1. :

Hvad skal vi bruge:
- En blyant.

=0Opgave 3:
I er nu klar til tredje opgave: U@

- I skal sammen udregne alle mo:m&uirxmgm Aw olc |

Derefter skal I farve alle resultaterne i kasserne i den'rigtige farve.
- I finder de forskellige farver vm de 3 ark, som I har udregnet.
- Ndr T har lost alle opgaverne pd arket, skal I finde ud af, hvilket tal der
kommer til syne.
- Nar I har fundet ud af, hvilket tal der xo:..sw1 til syne, farver I tallet pa
jeres :am_mxol ud for ron_m nr. 3. Husk; at I skal udregne og farve alle
kasserne, sd I er sikre pd, at I har fundet det rigtige tal. Hvis I farver
det forkerte tal, slipper I aldrig ud af dette EscapeRoom.

Hvad skal vi bruge:

- En blyant.

- 6 forskellige farveblyanter. Farverne skal veere de samme farver som
i opgaven.




I er nu klar til fjerde opgave:

- I skal sammen udregne de forskellige mo:mmm?xrm_,

- Efterfolgende skal I farveleegge felterne i den rigtige farve. F.eks.

skal alle resultaterne fra 21 til 45 farves gule.

- Nér I har udregnet og farvet alle gangestykkerne i den rigtige farve,
skal I finde ud af, hvor mange af felterne der er rede.

- Nér I har fundet ud af, hvor mange felter der er rede, farver I tallet pd
jeres naglekort ud for kode nr. 4. Husk; at I skal udregne alle kasserne,

sa I er sikre pd, at I har fundet det rigtige tal. Hvis I farver det forkerte
tal, slipper I aldrig ud af dette EscapeRoom.

Hvad skal vi bruge:
- 6 forskellige farveblyanter. Farverne skal veere de samme farver som i
opgaven.

4 -' il

==Afslutning:

I har nu lest alle opgaverne, og I har samlet jeres 5'koder. I er nu
kommet_til afslutningen af dette EscapeRoom.

Har I fdet indsamlet de rigtige koder? Det finder vi ud af nu. I skal
pa hjemmesiden indtaste jeres kode. Det er utrolig vigtigt, at I
indtaster tallene i den rigtige raekkefalge, for at I kan komme ud i
friheden igen. Hvis I ikke har lest opgaverne korrekt eller indtaster
koden forkert, vil I for altid veere last inde i dette EscapeRoom.

I har kun en chance for at indtaste de rigtige tal.

Ter I gere det nu?

I er nu klar til femte opgave:

- I skal sammen samle brikkerne i v_._m_wmn___ﬂ sd gangestykkerne og
resultaterne passer sammen.

- Nér I har samlet puslespillet skal i telle hvor mange rede trekanter der
rammer hinanden, —

- Nér I har fundet ud af, hvor mange rede trekanter der rammer hinanden,
farver I tallet pd jeres noglekort ud for kode nr. 5. Husk, at I skal samle
hele puslespillet, sd I er sikre pd, at I har fundet det rigtige tal. Hvis I
farver det forkertetal, slipper I aldrig ud af dette EscapeRoom.

Hvad skal vi bruge:
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3.-9=28 7-7=2
76 =32 2.7=17 4 .- 6 =20 0-5=5
4 - 4 =18 5.7=40 770 =17
70 - 710 = 90 3-4=176
9 -5=¢45
5.3=175 8- 4 =32
0 O =17 /-7 =59
3.-2=6
6-3=718 7-4=238
5.4 =25
70 - 9 =170 9.2=76 S°5=25
2.6=18
3-70 = 3 S -8=6¢
8- 6 =48 5.2=5
§-7=17 7 -8 =56 6 -6 =30
3.7=20
4 -9 =36
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Nr. 3

0 - & = g2 = 5-17=
g gy = 2-70 = 9 -7=
510 = 7.7 = 6 - 9 =
O = 5.2-= 9 . 9 =
6-5-= 9 - 4= 0 -7 =
35+ §«8= 7 - 1=
= @'s B ] 70 - 9 =
73 = 8§:5= -9 =
4 - 5 = 9 .3 = Fal=
6 2 6-9-= 5.7=
A E 9 .9 = 8.7 =
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Nr. 3

5 -70 = 4 - 70 = 2-71-=
-6 = 4 - 2 = 4 » f =
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/-3 = 3+3= 4 - 2 =
6 -7 = /- 10 = 9 .7 =
6 -3 = o ig= L
2-3-= 9-9-= / - 10 =
6 - 6= 4 - 7 = 9 .9 =
2-1= 94 = 4 . 7 =
4 -7 = 3-9-= /7 -17-=
4 - 70 = 6 -7 = =P
4 - 2 = 9 -2 = 6 -7 =
9 -2-= 9 -3-= 6 -7 =
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Nr. 3

70 - 10 = 6 - 70 =
jO - 9 =
-9 = 9 .3 =
B ade=
&2 = 2§00 =
4 . 5 =
9 . 4 =
B« & =
E-8&-= 9 .7 =
S R 0 - & =
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J # 3 = 0 - 1 =
6 - 70 = 5.3 =

CopyRight Matematik i vanskeligheder



Nr. 3

74

20 '

8

: 26|

42 |

\, P

8

/2

,56\,

25

45

64

6|

|70

42

27

60

28

49

87

36

| o

70

63

40

42

\40 ,

78 |

32

72

80 |

20

87\,

10

50

42

/ 20

45

36

27

20

36

35

40

|80

78

90

100

24

76 |

5

271

87

54

15

27 |

o \

50

60

| 28

36 |

70

40

8

27

CopyRight Matematik i vanskeligheder




O til 20 = ‘ 21 til 45 =© 46 til 60 = ‘
67 til 75 = ‘ /76 til 8§& = Q &9 til 100 = ‘
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Matematik | vanskeligheder

EscapeRoom med Matematik i Vanskeligheder

Du har valgt at lade dine elever prgve et af de speendende EscapeRooms fra Matematik i

Vanskeligheder. Eleverne skal Igse forskellige opgaver, og samle de forskellige koder, sa de kan fa
deres frihed igen.

Fglg instruktionerne her i PDF-Filen, og luk dine elever inde i dette EscapeRoom.

Ggr som over 15.000 andre og fglg Matematik i Vanskeligheder her:
Facebook: https://www.facebook.com/matematikivanskeligheder
Instagram: http://instagram.com/matematikivanskeligheder.dk/
Hjemmeside: https://matematikivanskeligheder.dk/

Husk at du kan stotte Matematik i Vanskeligheder med det belgb du gnsker,
og bidrage til videreudviklingen af nye materialer. MobilePay 61 78 65 95

et M by 4

Husk at indberette til Copydan — Tekst og node. s C:‘ﬁ

MabilePay”

Rigtig god forngjelse.

Alt materiale er udarbejdet af Matematik i Vanskeligheder. Enkelte billeder kommer fra Pixabay. Copyright Matematik i
Vanskeligheder
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