🕵️‍♂️ DETEKTYVŲ KODAS – NUOTYKINIS ŽAIDIMAS PAUGLIAMS
Tai interaktyvus ir įtraukiantis žaidimas, kuriame paaugliai tampa detektyvais ar slaptųjų agentų komanda, turinčia išspręsti paslaptingą bylą. Žaidimas gali vykti namuose, kieme, parke ar net visame mieste – kuo realesnė aplinka, tuo įdomiau!
Prieš prasidedant žaidimui, reikia paruošti pagrindinius elementus:
Siužetas – Sukurkite istoriją apie dingusį žmogų, pavogtą daiktą ar įvykusį nusikaltimą. 
Pavyzdžiui:
„Mokslininkas sukūrė itin svarbų išradimą, bet staiga dingo… Kas jį pagrobė?“
„Dingęs meno kūrinys – jūsų misija surasti jį prieš atidarant galeriją!“
„Garsus muzikantas buvo pagrobtas, o palikti įkalčiai veda į paslaptingą organizaciją.“
[bookmark: _Hlk208338094]Įkalčiai ir užuominos – Paslėpkite užrašus, nuotraukas, garso įrašus ar simbolius, kurie padės išspręsti paslaptį. Tai gali būti:
▲ Kodai ir slaptažodžiai (pvz., užuomina „Atidaryk stalčių su trijų skaičių kodu: 4-2-7“).
▲ Paslaptingi objektai (pvz., sulankstyta nuotrauka su užuomina).
▲ Užšifruotos žinutės (pvz., tekstas veidrodiniu šriftu).
▲ Pokalbis su „liudininku“ (galite paprašyti suaugusio ar draugo vaidinti).
Vieta – Pasirinkite žaidimo teritoriją:
Mokykla – kiekviena klasė gali būti skirtingas tyrimo taškas.
Lauke – puikiai tinka parkas ar kiemas, jei norite daugiau erdvės ir judėjimo.
Miestas – jei žaidimą darote didesniame mastelyje, galite naudoti įvairias vietas, pvz., biblioteką, kavinę ar parduotuvę.
KAIP ŽAISTI?
Žaidimas prasideda tada, kai detektyvų komanda gauna pirmąją užuominą. 
Pirma užduotis: Komanda randa pirmąjį „įkaltį“ – tai gali būti laiškas, SMS žinutė ar balso pranešimas su užuomina. 
Pvz.:
„Nusikaltėlis mėgsta pasislėpti ten, kur rasti knygų kalnus…“ (pav.: bibliotekoje yra kita užuomina).
[image: ]Kiekviename etape naujas iššūkis: Komanda turi atlikti užduotį, kad gautų kitą užuominą. Pvz.:
▲ Matematinė užduotis – reikia išspręsti lygtį, kad sužinotų slaptažodį.
▲ Fizinė užduotis – nubėgti tam tikrą atstumą per tam tikrą laiką ar rasti paslėptą objektą.
▲ Loginis galvosūkis – sudėlioti dėlionę, atpažinti paslėptą žinutę ar sudėti detales į vieną istoriją.
▲ Šifruota žinutė – tekstas gali būti paslėptas Morzės abėcėlėje, veidrodiniu būdu ar užšifruotas skaičiais. 
Finalinė užduotis: Kai visos užuominos surinktos, komanda turi pateikti galutinį sprendimą – kas kaltas, kur paslėptas objektas, kas įvyko iš tikrųjų?
Jei misija sėkminga, jie laimi ir gali gauti prizą (pvz., diplomą „Geriausi detektyvai“ arba saldų atlygį).
ŽAIDIMO PAĮVAIRINIMAS
Kad žaidimas būtų dar įdomesnis, pridėkite:
Personažus – paprašykite kolegų suvaidinti įtariamąjį ar liudininką. Jie gali pateikti skirtingas versijas, o detektyvai turi išsiaiškinti, kas sako tiesą.
Klaidingas užuominas – įterpkite neteisingus pėdsakus, kad detektyvai turėtų patikrinti skirtingas versijas.
Paslaptingą balsą – galite palikti garso įrašus kaip nusikaltėlio „pranešimus“, kad paaugliai pajustų tikrą įtampos jausmą.
Laiko limitą – jei norite daugiau veiksmo, įveskite laikmatį, per kiek laiko reikia išspręsti bylą.
KODĖL ŠIS ŽAIDIMAS PATIKS PAAUGLIAMS?
Jaučiasi kaip tikra pabėgimo kambario ar filmo scena.
Lavina mąstymą, kūrybiškumą, strategiją.
Skatina komandinį darbą.
Gali vykti bet kur – mokykloje, kieme, mieste.
Galima pritaikyti pagal pomėgius – galima padaryti mistinį, kriminalinį ar net šnipų stiliaus siužetą.

PAVYZDINIS SCENARIJUS: „SLAPTOJI DOSJĖ“
Siužetas: Slapti dokumentai dingo iš laboratorijos. Jūsų misija – surasti, kas juos pavogė ir kur jie dabar yra, kol jie nepateko į blogas rankas.
📍 1 žingsnis: Komanda gauna pirmąją užuominą – užrašą su keistais skaičiais ir tekstu „Ieškok ten, kur matai save“. (Jie turi suprasti, kad tai veidrodis – už jo palikta kita užuomina).
📍 2 žingsnis: Antra užuomina – kompiuterio ekrane užrašyta „slaptažodis: 3x+5=17“. (Jie turi išspręsti lygtį ir įvesti atsakymą kaip kodą).
📍 3 žingsnis: Už sprendimą gauna vaizdo įrašą, kuriame „liudininkas“ (suaugęs ar draugas) pasakoja, ką matė.
📍 4 žingsnis: Jie turi atsekti pėdsakus ir priimti sprendimą – kuris iš 3 įtariamųjų kaltas?
📍 Finalas: Jei priima teisingą sprendimą, atidaro paskutinę dėžę su slaptais dokumentais ir laimi! 
 Šį žaidimą galima daryti su bet kokiu siužetu – nuo pavogto artefakto iki pagrobto asmens. Svarbiausia – sukurti intrigą, įdomias užduotis ir skatinti paauglius įsijausti į detektyvų vaidmenį!
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