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ЗАГЛАВИЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯ: 
Ученици – 16-18 годишни

· Целева група 
Мин 9, макс 30 ( препоръчително 12-21)

· Брой участници
познания по учебната програма на ниво средно училище: химия, математика, физика, история

· Ниво


Един урок (~45:00 мин.)

· Общо необходимо време

· Организация1. Учениците са разделени на три равни групи. Разделянето става след първия пъзел – може да бъде произволно или наложено от учителя. Групите следват паралелни пътища, но някои задачи изискват сътрудничество.
2. Учителят има ролята на Учителя на играта. Той има намеци, които позволяват на играта да тече гладко
3. Играта се провежда в класната стая по време на урочната единица.
4. Пъзелите са разположени на различни (видими и скрити) места в класната стая. Всяка гатанка води до следващата до последния пъзел, който е краят на играта.
5. играта е проектирана по такъв начин, че да се движите през нея линейно - пъзел номер едно води до пъзел номер две, пъзел номер две води до пъзел номер 3 и т.н.
6. Времето за игра е 30 минути, но в цялата програма на урока има резерв (~5 минути), в случай че учениците се нуждаят от повече време, за да завършат играта


·  Педагогически цели
1. стимулиране на логическото мислене
2. сътрудничество в група
3. развиване на умения за решаване на проблеми
4. развиване на интердисциплинарно мислене
5. работа под напрежение на времето









·  Обхванати концепции на STEAM
1. Тази ER игра е поставена в STEAM (наука, технологии, инженерство, изкуства и математика) среда
2. Играта изисква използването на STEAM знания в теоретични и практически задачи
3. Методологията ще включва приобщаващи елементи за учащите в неравностойно положение

·  Предистория/ Фонова история КЪДЕ?: Mundaneum
КАКВО СЕ СЛУЧИ?: Интернет е атакуван от хакери - разпространяват дезинформация, променят данни, дати, имена. Все повече и повече от мрежата е заразена. Ако никой не го спре, хората скоро ще повярват, например, че Земята е плоска или че Хитлер е оцелял през Втората световна война и се справя добре на Луната. Всички интернет-базирани институции ще се сринат – банки, бази данни, мрежи, светофарни системи и т.н. Цялата система ще приключи със спиране, създавайки една от най-големите планетарни кризи в човешката история. Един от хакерите обаче е къртица и иска да го спре, така че са програмирали антивирус, който да спре целия процес и да върне интернет в състоянието, в което е бил преди организацията да работи. Никога няма да разберем кой е той (или тя) или откъде идват – те добре крият самоличността си, страхувайки се за живота си. Той също така не може сам да активира вируса, защото определено ще бъде проследен от колегите им от организацията - трябва да е някой напълно извън техния кръг. Те създадоха приложение, което активира антивируса и скриха достъпа до него, някъде в Mundaneum.
КАКВО ДА НАПРАВИМ?: Трябва да намерите начин да активирате приложението.
КАК?: Има само един начин. Явно някъде в Mundaneum има достъп до уебсайт, който активира антивируса, вярно ли е? Получавате почасов билет за Mundaneum, през което време можете да получите достъп до скрития уебсайт.
ВНИМАНИЕ! Хакери от организации разбраха за приложението! Те започнаха да работят за намиране и премахване на антивирус от мрежата! Обикновено са необходими седмици, за да се направи това, но те имат ресурсите да го направят за 30 минути. Трябва да сте първият, който ще намери достъп до страницата, която активира приложението.

СЦЕНАРИЙ
·  Как ще се развие ескейп стаята?В началото на урока учениците получават входен билет за Mundaneum. Има скрита връзка (оранжева рамка). Учителят обяснява целта и естеството на урока, като ги въвежда в играта. (Много видимият) намек е на черната дъска:
"първите писма ще ви отведат до уебсайта за добре дошли"
Това е простият пъзел за загряване. Той ще разгърне играта, ще даде улика за следващата гатанка и ще стартира хронометъра.

· Атмосфера и елементи на декора на място	
1. Постер на изложбата Mundoneum: http://expositions.mundaneum.org/sites/default/files/styles/galerie_full/public/affiches/beeld_web.png?itok=pzInCO7i
2. Изложбени брошури
3. Билети
3. 3 кутии (или куфарче, чанта и др.), които могат да бъдат заключени с цифров код или ключалка за велосипед с цифров код или сейф с цифров код
4. Нещо заключено с ключ (шкаф, кутия с катинар, шкаф затворен с ключалка за велосипед с ключ)
















·  Дадена уводна информация и форматУчителят устно въвежда учениците в темата на урока. Следващото ниво на инициация (онлайн презентация) се появява след решаването на първия пъзел

 








·  Необходими фази и време в Ескейп стаята
Предполага се, че въведението в урока и решаването на първия пъзел трябва да отнеме не повече от 10:00 минути. След това започва обратното броене (30:00 мин.) до края на играта. 10:00 мин. + 30:00 мин. = 40:00 мин.
Останалото време може да се използва за
а) завършване на играта (ако класът не е успял в рамките на срока),
б) разбор (ако учениците са завършили играта по-рано),
в) почистване на стаята след играта


· Материали, предоставени на учениците (ако е необходимо)
Входен билет за Мунданеум





 










· Общо представяне на енигми/пъзели1. Шифрована връзка към уебсайта – учениците имат скрита връзка на билетите си. Той предоставя на уебсайта с видеото, което е въведение в играта.
2. STEAM кръстословица - на гърба на листовките има кръстословици. Те изглеждат еднакво, но са направени в 3 варианта и ще дадат три различни решения. Учениците, които са избрали една и съща версия, ще формират една група, в която ще работят. Той прави три произволни групи:
а) група инженери
б) група математици
в) група учени
3. Енигма на учебната програма - четири въпроса ABCD. Добрите отговори ще дадат 4-цифрен код. Всяка група има различни въпроси, различни отговори и различни кодове. Всеки код отваря катинар/кутия към следващия пъзел. Една група - един код - една кутия - един лист вътре
4. физическа/химическа/учебна загадка – за да я решат учениците трябва да осъзнаят, че сътрудничеството между групите е необходимо. Всяка група има част от пъзел номер 4:
а) група инженери - съвет за математиците, на кои изображения трябва да обърнат внимание,
б) група математици - снимки на енергийни източници с кодове върху,
в) група учени - таблица на Менделеев за декодиране на кодовете на листа на математиците.
5. решението на енигма 4 е "ОТВОРИ ВРАТАТА". Зад вратата на класната стая има залепен ключ, който отваря чекмеджето със следващите пъзели. В чекмеджето има: оптична енигма и куба на Рубик и мистериозен плик, залепен с тиксо в горната част на чекмеджето.
6. физическа/оптична загадка – учениците трябва да разпознават основните цветове и техните производни. Отговорите на пъзела са цветовете на куба на Рубик, на които учениците трябва да обърнат внимание. Една група - един цвят.


7. анаграма - от всяка страна на куба на Рубик има име, което ще се появи след като бъде решено. ВНИМАНИЕ! Не е нужно да знаете как да решавате куб на Рубик - просто запишете буквите от даден цвят и решете анаграмата - има имена на известни учени/инженери и т.н.
8. Загадка за общи знания – учениците трябва да съпоставят отгатнатото име с правилната картинка (снимките са в мистериозен плик). На гърба на всеки лист има QR код, който води до уебсайта.
9. забавна/логическа загадка – всяка група има онлайн задачи, изискващи нетрадиционно мислене. Правилният отговор ще даде част от адреса на уебсайта. Една група - едно парче. Частите заедно ще образуват връзка.
[bookmark: _GoBack]10. последен пъзел - стартирането на връзката ще стартира "тайното приложение". Браво, играта приключи.Рубик, на които учениците трябва да обърнат внимание. Една група - един цвят.



















·  Списък с енигми/пъзели
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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.




