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НАСТРОЙВАНЕ
· Подготовка: - Подгответе проектор, свързан към компютър и интернет или таблет, който ще бъде видим за всички ученици (пъзел 1 / пъзел 10 / таймер); Не забравяйте за зарядното устройство.
- Отпечатайте диаграма на ER (за учител/майстор на играта)
- Разпечатайте билети за Mundaneum - мин. колкото има ученици
- Напишете подсказката „връзка в оранжева рамка” (гатанката 1) на черната дъска
- Отпечатайте листовки с кръстословици (гатанка 2) за изложбата в Мунданеума - мин. колкото има ученици
- Отпечатайте плаката с Mundaneum
- Отпечатайте три задачи (гатанка 3a, 3b, 3c) - по една за всяка група и ги скрийте добре: зад плаката, близо до прозореца и близо до шкафа
- Всяка група трябва да има поне един празен лист хартия за бележки
- Отпечатайте елементите на гатанка 4: таблицата на Менделеев x1, улика x1, лист с кодове x1
- Поставете кутии с цифрови затваряния на видимо място (заключете вътре в части на загадка № 4)
- Отпечатайте пъзел 6 (оптика) и го поставете в чекмеджето.
- Напишете / залепете имена върху страните на куба на Рубик. Поставете смесения куб на Рубик върху отпечатания лист (пъзел 7).
- На дискретно място в това чекмедже поставете плик с графики (гатанката 8), напр. залепен до горната част на чекмеджето
- Поставете ключа, който отваря чекмеджето (кутия/шкаф) с гатанки 6, 7, 8 на видно място ИЗВЪН КЛАСНАТА СТАЯ (залепен на вратата, в плик на пода и т.н.) - препоръчително е да направите това дискретно, когато учениците вече са в класната стая, преди да започнат играта
- Масите трябва да бъдат подредени така, че три групи да могат да работят заедно. Когато учениците подреждат таблиците, учителят може да скрие ключа към гатанки 6, 7 и 8


·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: - връзка към уебсайта, кодирана на билета + подсказка на черната дъска



· Енигма/Пъзел/стъпка 2:- кръстословица (в три варианта), отпечатана на всяка листовка

· Енигма/Пъзел/стъпка 3:I) задачата, скрита близо до прозореца
II) задачата е скрита близо до шкафа
III) задачата, скрита зад плаката


· Енигма/Пъзел/стъпка 4:- три кутии, затворени с цифрови ключалки
- съдържание на кутията:
I) Таблицата на Менделеев
II) карта с кодове
III) намек


· Енигма/Пъзел/стъпка 5:ключ, който отваря следващата кутия/чекмедже, скрит някъде ИЗВЪН КЛАСНАТА СТАЯ




· Енигма/Пъзел/стъпка 6 и 7:

в кутия/чекмедже на видно място има карта с оптична задача (гатанка 6) и кубче на Рубик (гатанка 7)


· Енигма/Пъзел/стъпка 8:

в кутия/чекмедже на неочевидно място (например, залепен на горната стена) има плик с илюстрации и QR кодове



· Енигма/Пъзел/стъпка 9:

Онлайн гатанка - всяка група може да използва мобилен телефон, за да разчете QR кода




· Енигма/Пъзел/стъпка 10:

учителят въвежда получения URL и го показва на проектора (или на устройството, видимо за всички), което приключва играта.




РАЗГЪВАНЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯТА
· Стъпка 1: Всеки ученик получава билет със скрита връзка. След дешифрирането учителят стартира връзката. Връзката включва презентацията, която въвежда в играта и стартира таймера.


·  Стъпка 2: Учениците намират листовките, споменати в презентацията. На всяка листовка има кръстословица. Всеки ученик трябва да вземе една листовка. ВНИМАНИЕ! Има три версии, с три различни решения. В резултат на това учениците ще бъдат разделени на случаен принцип в три групи.






·  Стъпка 3: има три версии (и така решения) на кръстословицата:
I) ПРОЗОРЕЦ
II) ШКАФ
III) ПЛАкат
Всички ученици със СЪЩАТА ВЕРСИЯ НА КРЪСТОСЛОВИЦАТА се формират в група. В резултат на това ще бъдат сформирани три групи.
решения посочват места, където има следващ пъзел - решението на всеки е четирицифрен код.


· Стъпка 4: Учениците трябва да отговорят правилно на въпросите, за да открият 4-цифрен код, след което отварят своя. Във всяка кутия има една от трите части на един пъзел. Таблицата на Менделеев (кутия 1) е ключът към дешифрирането на числата на листа (кутия 2), а подсказката (клетка 3) показва на кои кодове трябва да обърнете внимание.



· Стъпка 5:решение на загадката 5 (ОТВОРЕТЕ ВРАТАТА) казва на учениците да отворят вратата, за да продължат играта. ИЗВЪН КЛАСНАТА СТАЯ има ключ (например, залепен до вратата), който отваря кутия/чекмедже със следващите пъзели.


· Стъпка 6:ученикът отваря чекмедже/кутия и намира там кубчето на Рубик и лесна оптична гатанка (гатанка 6).


· Стъпка 7:Решението на гатанка 6 показва на кой цвят на куба на Рубик трябва да обърне внимание всяка група. Когато кубът е разбъркан, на всяка от стените е изписано името на известна личност, оказала огромно влияние в света на науката. ВНИМАНИЕ! Способността за решаване на кубчето на Рубик не е необходима, може да бъде само помощ. Учениците могат да напишат буквите на своя цвят и да решат анаграмата.


· Стъпка 8:Вътре в кутията/чекмеджето има и плик с графики, свързани с имената на куба на Рубик и още няколко. Всяка графика има различен QR код, който отваря уебсайт. Само три QR кода продължават играта, останалите са задънена улица.
ВНИМАНИЕ! Според сценария учениците първо намират оптическата задача (гатанката 6) и кубчето на Рубик. Има обаче шанс веднага да забележат плик с графики и QR кодове и да започнат с него. Това може да доведе до пълно пропускане на задачата с кубчето на Рубик. Това няма да повлияе на хода на играта – в този случай кубчето на Рубик ще бъде само намек, а учениците ще прекарват по-голямата част от времето си в сканиране на QR кодове, решаване на пъзел и разследване кои от тях ще продължат играта.


· Стъпка 9:Всяка група решава своя собствен пъзел онлайн (QR код от гатанка 8). Правилните отговори ще разкрият части от крайната връзка


· Стъпка 10:Групите разкриват открити части от връзката. Учителят стартира връзката и я показва на проектора (или друго устройство). Играта е завършена успешно.






РЕСТАРТ:
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: ако някакви бележки са били написани на черната дъска, те трябва да бъдат изтрити, така че да остане само криптираната връзка.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 2:необходимо е предварително да се отпечатат голям брой листовки, тъй като учениците ще пишат върху тях и ще ги запазят (или изхвърлят) след урока


·  Енигма/Пъзел/стъпка 3:
препоръчително е да не се пише на карти със задачи от учебната програма, за да могат да се използват многократно. За всеки случай е препоръчително да отпечатате няколко копия.







· Енигма/Пъзел/стъпка 4:
Таблицата на Менделеев, лист с кодове и намек трябва да бъдат заключени отделно в кутии.






· Енигма/Пъзел/стъпка 5:
Ключът, който отваря кутията/чекмеджето с други пъзели, трябва да се постави извън класната стая, когато всички ученици вече са вътре (за да го направи, учителят трябва да напусне класната стая за момент, под какъвто и да е предлог)






· Енигма/Пъзел/стъпка 6:
оптичният пъзел (гатанката 6) и кубът на Рубик (гатанката 7) трябва да бъдат поставени в кутия/чекмедже/шкаф (към който ключът беше зад вратата на класната стая), така че учениците да го забележат веднага.






· Енигма/Пъзел/стъпка 7:
Ако предишната група е решила кубче на Рубик, разбъркайте го.






· Енигма/Пъзел/стъпка 8:
Графиките (пъзел 8) трябва да бъдат поставени в плик и поставени на по-малко видимо място (например, залепени в горната част на чекмеджето). Затворете ключалката






· Енигма/Пъзел/стъпка 9:
Онлайн пъзел, няма нужда от рестартиране.






· Енигма/Пъзел/стъпка 10:
След сесията трябва да изчистите паметта на браузъра или да използвате режима инкогнито за всяка сесия, така че връзката да не е в историята на браузъра.






ПОЧИСТВАНЕ: 
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Избършете черната дъска


· Енигма/Пъзел/стъпка 2: 
Учениците вземат своите копия със себе си

· Енигма/Пъзел/стъпка 3: 

Използван пъзел – рециклирайте хартия


· Енигма/Пъзел/стъпка 4: 
Използван пъзел – рециклирайте хартия


· Енигма/Пъзел/стъпка 5: 
ключът може да бъде върнат на собственика/отговорното за него лице


· Енигма/Пъзел/стъпка 6: 
Използван пъзел – рециклирайте хартия


· Енигма/Пъзел/стъпка 7: 
[bookmark: _GoBack]Буквите/стикерите върху кубчето на Рубик могат да бъдат премахнати

· Енигма/Пъзел/стъпка 8: 
оползотворяване - отпадъчна хартия

· Енигма/Пъзел/стъпка 9: 
онлайн пъзел, не е необходимо почистване

· Енигма/Пъзел/стъпка 10: 
онлайн стъпка, не е необходимо почистване
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MNHCTPYKUWNIW 3A MOAEPATOPA
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To3u maTepuan e Cb3AajeH ¢ pUHaHcoBaTa Nojkpena Ha EBponerickata Komucus.
Cb/AbpXaHMeTo Ha TO31 MaTepuan NpeACTaB/IsABa N3KAKUUTENIHA OTFOBOPHOCT Ha
Erasmus+ HerosuTe aBTopy 1 EBponelickata KOMVCKISi He HOCU OTTOBOPHOCT 3@ HaunHa, no
KOWTO Lje 6bAe U3N0M13BaHO ChAbPXaHUETO Ha Tasn HGOpMaLUS.




