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ЗАГЛАВИЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯ: КРАЖБАТА НА ДЖОКОНДАТА
14 -18 годишни 

· Целева група 
5-6

· Брой участници
Редовни ученици по биология

· Ниво

60 минути (таймерът ще бъде настроен на 60 минути)

· Общо необходимо време

· ОрганизацияВсички дейности са проектирани по начин, който може да се изпълнява в групи. Играчите ще бъдат разделени на отбори според инструкциите на учителя (т.е. учителите могат да инструктират учениците в кой отбор са или да позволят на учениците да изберат свои отбори от максимум 6). Едната група ще участва в ескейп стаята, докато другата група ще изпълнява друга училищна задача във връзка с предмета и след това те ще си разменят местата на почивката. Екипът, който завърши ескейп стаята с най-добро време (в рамките на 60-минутния период), може да получи допълнителен кредит или друга награда от учителя, за да направи състезанието по-интересно и забавно.
На учениците не се възлагат специални роли по време на играта – те или учителят решават дали ще бъдат дадени специални роли и какви ще бъдат те.


·  Педагогически цели- Ангажирайте се с класическите генетични концепции (наследственост, ДНК, гени и решетка на Пънет)
- Научете как работи профилирането на ДНК
- Решете мозъчни закачки, за да практикувате критично мислене
- Научете за героите на историческото и художественото наследство и тяхното значение в европейския контекст










·  Обхванати концепции на STEAM
БИОЛОГИЯ: Науката за разкриване на престъпления чрез профилиране на ДНК и пръстови отпечатъци и използване на наследствени/биологични черти за идентифициране на извършителя.

·  Предистория/ Фонова историяТази информация ще бъде дадена на играчите от майстора на играта, преди да влязат в стаята:
Мона Лиза е открадната! Някой нахлу в музея Лувър късно снощи и открадна най-известната картина в света. Полицията е на местопрестъплението, събира доказателства и ДНК проби и е идентифицирала 8 заподозрени. Вие сте тук, защото имате задача да откриете истинския извършител на това ужасяващо престъпление. Имате 60 минути, за да решите всички биологични пъзели, които след като бъдат решени, ще ви накарат да идентифицирате крадеца. Полицията е генерирала 8 лични карти за заподозрените, които трябва да прочетете внимателно и да използвате в играта. Време е да покажете уменията си в молекулярната биология!
Преди да започнете, ръководителят на отдела за престъпления в Лувъра, Тина Джанопулос, има съобщение за вас (видео по избор).
Модераторът ще пусне началните видеоплейъри, за да създаде настроение (по избор) или да повтори мисията си и да им каже какво трябва да направят. Покажете им и листа с историята на Мона Лиза, за да ги запознаете с картината и нейния произход. След като приключите, отговорете на всички въпроси, които могат да имат, но внимавайте да не давате твърде много информация. Пуснете ги в стаята и стартирайте таймера. 
МИСИЯТА: Играчите ще бъдат заключени в стаята за 60 минути. За да завършат успешно стаята за бягство, те трябва да решат всички въпроси във всички станции. В последната станция (#3) играчите ще решат два последни въпроса, които ще им дадат самоличността на крадеца, използвайки мобилния телефон. След като го направят, ще бъде представен финален видеоклип, който да предостави основната история на крадеца и да благодари на играчите за разрешаването на мистерията. 

СЦЕНАРИЙ
·  Как ще се развие ескейп стаята?Играчите ще получат инструкциите от модератора. Той също трябва да предостави на играчите копие от картите със списъка на заподозрените и да обясни подробно мисията. По желание на играчите може да се покаже началното видео, за да се създаде настроение за играта. Играчите трябва да работят, за да решат всички пъзели във всяка станция. Играчите трябва да започнат от станция 1 и да следват всяка станция линейно. Всеки пъзел ще им даде улики за това кой е извършителят. Крайната цел е да се намери начин да се решат всички пъзели във всяка станция, да се съберат необходимите кодове и улики и да се открие самоличността на крадеца на Мона Лиза.
Всяка станция се състои от различни пъзели, които трябва да се решават в линеен ред. Ескейп стаята е разделена на станции 1-3, а станция 3 е мястото, където играчите ще открият самоличността на крадеца.
Играчите ще започнат, като отидат до Станция 1 – Станцията за наследственост и ДНК. Играчите могат да избират кой какво ще работи в зависимост от ефективността и нивата на групова работа. След като успеят да декодират цялата необходима информация, модераторът ще им даде знак да се преместят в Станция 2. Тук играчите също трябва да решат всички пъзели правилно, за да останат с 3-те последни заподозрени. Модераторът ще ги насочи към Станция 3. На последната станция играчите трябва да решат само 1 пъзел, съдържащ два въпроса. Ако намерят отговорите и ги декодират правилно, те ще могат да идентифицират крадеца чрез процеса на елиминиране.
Във всички станции играчите трябва да са наясно, че целта е да елиминират всички заподозрени, чиито черти не съвпадат с тези, които са открити чрез пъзелите.
Ако играчите не успеят да изпълнят задачите преди таймерът да достигне 0 секунди, това ще сигнализира за края на играта. Майсторът на играта ще каже на играчите, че играта е приключила и че не са успели да идентифицират крадеца на Мона Лиза., ще се чуе звук от експлозия, сигнализиращ, че са загубили играта. „Неуспешният“ видеоклип може да бъде възпроизведен (по избор). 
Връзка към 60-минутен таймер: https://steamerproject.eu/countdown/


· Атмосфера и елементи на декора на място	· 4 маси и няколко стола
· Тъмно осветление, но не твърде тъмно
· Фонова музика с офис звуци (ниска сила на звука, за да избегнете разсейване)
https://sound-effects.bbcrewind.co.uk/search?q=07070044
· Дъска със заподозрени на една от стените 
· Екран (т.е. таблет, лаптоп и др.)
· Полицейски знаци/декоративни предмети

















·  Дадена уводна информация и форматВстъпителната информация ще бъде дадена чрез модератора устно. Той/тя ще предостави основната история и подробности устно на играчите и ще им помогне да влязат в ескейп стаята. На играчите може да се покаже и въвеждащ видеоклип, който обяснява накратко задачата и историята (по избор).

 






·  Необходими фази и време в Ескейп стаятаСтанция 1: приблизително 25 минути
Станция 2: приблизително 25 минути
Станция 3: приблизително 10 минути


· Материали, предоставени на учениците (ако е необходимо)
	·  Карти със заподозрени (x8)

	·  Станция 1 Карта 1

	·  Портрет на Грегор Мендел

	·  Плик с карта за въпроси вътре

	·  Декодер за наследственост

	·  QR код 1

	·  UV фенерче

	·  Хартия с изписано UV мастило

	·  2-цифрено число за заключване на заключена кутия

	·  QR код 2

	·  Станция 2 Карта 1

	·  Генен декодер

	·  Кутия за ключ с 8-цифрен код

	·  USB устройство

	·  Лаптоп

	· o Смартфон

	· o Писалка и хартия

	· o Имейл на екрана на телефона

	· o Лист с история за Мона Лиза







 










· Общо представяне на енигми/пъзелиВсеки пъзел ще бъде ясно видим на всички станции. Всеки елемент, необходим за решаването на пъзелите, ще лежи на всяка маса, готов за използване/решаване от играчите.
Пъзелът на последната станция се състои от 2 въпроса, които, когато бъдат решени, разкриват самоличността на крадеца. Самоличността на крадеца е скрита в мобилния телефон, който трябва да бъде отключен. Намирането на кода за отключване на телефона ще им даде отговорите, от които се нуждаят.
Всички пъзели съдържат 2 подсказки, които да ги подкрепят и могат да бъдат използвани от модератора в ситуация, в която смята, че е необходимо учениците да получат подсказка (ако са заседнали твърде дълго, не са близо до решаването на пъзела, се движат в грешна посока и др.)





















·  Списък с енигми/пъзели· Пъзел 1: Намиране на Грегор Мендел
·  Пъзел 2: Решаване на карта с въпроси по биология и декодиране на отговора
·   Пъзел 3: QR код
·   Пъзел 4: UV светлини
·   Пъзел 5: Заключена кутия с QR код
·   Пъзел 6: Упражнение за гени (Станция 2, карта 1)
·   Пъзел 7: Декодиране на базови двойки
·   Пъзел 8: USB упражнение
·   Пъзел 9: Решаване на 2 въпроса
·   Пъзел 10: Отключване на телефона
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To3u maTepuan e Cb3AajeH ¢ pUHaHcoBaTa Nojkpena Ha EBponerickata Komucus.
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KOWTO Lje 6bAe U3N0M13BaHO ChAbPXaHUETO Ha Tasn HGOpMaLUS.
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