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ЗАГЛАВИЕ: МАТЕМАТИЧЕСКО БЯГСТВО ОТ ОБЕЗГЛАВЯВАНЕ
13- 15 годишни

· Целева група 
3-4

· Брой участници
Редовни ученици по математика в гимназията

· Ниво

45 (таймерът ще бъде настроен на 45 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 4). Едната група ще участва в ескейп стаята, докато другата група ще изпълни друга училищна задача във връзка с предмета и след това ще се разменят на почивката, докато всички ученици не изиграят ескейп стаята. Екипът, който завърши ескейп стаята с най-добро време (в рамките на 45-минутния период), може да получи допълнителен кредит или друга награда от учителя, за да стане 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
- Разбиране на основните геометрични понятия
- Разгледайте елементите, свързани с архитектурния дизайн и форми
- Научете за героите от историческото и културното наследство, които заемат важна позиция в историята на страната (Hadjigeorgakis Kornesios)
- Разбиране на декартови координати за рисуване върху равнина
- Разберете различните концепции за геометрията на равнината









·  Обхванати концепции на STEAM
Математика: Архитектурата на сградата е тясно свързана с математиката, тъй като формите и изкуството обикновено са геометрични форми с математическо отражение зад тях, особено когато става въпрос за ислямско изкуство.

·  Предистория/ Фонова историяКонтекстът, водещ до ескейп стаята: Защо са тук? Каква е мисията? Кои са учениците в историята?
Тази информация ще бъде дадена на играчите от модератора на играта, преди да влязат в стаята: Хаджигеоргакис Корнесиос седеше в живописния си заден двор, когато пред него се появи странно съобщение. Това беше имейл от бъдещето. Хаджигеоргакис не знаеше какво представлява имейлът или как изглежда, тъй като интернет все още не беше изобретен – беше преди 174 години. Имейлът идва от 2021 г. Той гласи:
[image: ]МИСИЯТА: Играчите ще бъдат заключени в стаята за 45 минути. „Ключът“ за завършване на стаята за бягство е скрит в математическите пъзели, които трябва да бъдат решени, за да бъдат успешни. Играчите трябва да претърсят стаята, да решат всички загадки/пъзели и да намерят уликите, които ще доведат до края на мисията. Ако всички бъдат решени успешно, играчите ще намерят ключ, който обезврежда бомбата и води до скрит тунел, откъдето Хаджигеоргакис може да избяга от предвиденото му обезглавяване. Краен видеоклип (по избор) ще се появи като благодарствена бележка, че сте го спасили.


СЦЕНАРИЙ
·  Как ще се развие ескейп стаята?Играчите ще получат инструкциите от модератора на играта. Модераторът на играта също трябва да предостави копие от имейла, изпратен до Hadjigeorgakis, така че те да могат да го прочетат внимателно. Те ще влязат в стаята, която ще бъде моделирана по модел от имението на Хаджигеоргакис. Крайната цел е да се намери начин да се решат всички математически пъзели и да се съберат необходимите улики, които ще ги отведат до ключ. Ключът ще служи като път за бягство на Хаджигеоргакис от обезглавяването, тъй като се предполага, че води до подземен тунел, от който той може да изчезне и също така ще обезоръжи бомбата, която трябва да унищожи имението. Това ще спаси живота му и имението му и ще ви помогне да спечелите играта.
Стаята за бягство следва многолинеен дизайн на пътя, който следва смесица от линейни и отворени пътеки. Пъзел 1-2 са линейно свързани, както и Пъзел 3-4 и всички те се събират, за да решат Пъзел 5 – последният метапъзел на стаята за бягство.
Играчите ще започнат да търсят в стаята за първия набор от улики. Има два независими пътя – решаване на пъзели 1-2 и решаване на пъзели 3-4. Няма значение кое ще разберат първи, стига да могат да решат всичките 4 пъзела. Играчите могат да бъдат разделени на две групи, като една група търси първия път, а втората група - втория. Като алтернатива, всички могат да работят заедно. За да решат пъзел 1, играчите използват датата на снимката (1717), за да отворят заключената кутия. Когато решат математическото упражнение в полето, те ще намерят кода ACBAB. Те също трябва да съберат първото парче от пъзела. Това води до пъзел 2, където играчите трябва да отключат кутия с този код и да намерят втора бележка от пъзел относно теорията на математиката, която трябва да прочетат. За да решат пъзел 3, играчите трябва да търсят улика в стаята. В стария телефон лежи QR код и когато го сканират, се разкрива математическо упражнение. Неговото решение е 14. Играчите ще използват това решение на пъзел 4. На рамката на стената това число е изписано в задната част на рамката. Когато е разглобена, рамката съдържа парче от пъзел и упражнение. Когато приключи, упражнението разкрива числото 12. Те трябва да го използват, за да отворят 2-цифрена ключалка, която съдържа последното парче от пъзела. Когато пъзели 1-4 бъдат решени, парчетата от пъзела, които събираха, образуват QR код, който ще използват, за да решат последния пъзел за пъзел 5. Играчите ще видят етажен план на имението и ключ, показан в една от стаите . Те трябва да разберат, че ключът е поставен в заключената кутия под фото рамката, изобразяваща снимка на същата стая като в плана на етажа. Те ще използват изчислението от алгебричното упражнение, за да намерят кода 75736 и да отключат кутията, за да намерят ключа. Това сигнализира за успешния край на стаята за бягство. Модераторът на играта може да покаже видео, изобразяващо Хаджигеоргакис да благодари на играчите (по избор).
Ако играчите не успеят да изпълнят задачите преди таймерът да достигне 0 секунди, това ще сигнализира за края на играта. Модераторът на играта ще каже на играчите, че играта е приключила и че не са успели да спасят Хаджигеоргакис и неговото имение.
Връзка към 45-минутен таймер: https://steamerproject.eu/countdown/ 


· Атмосфера и елементи на декора на място	
1. Холна маса с чекмеджета и 2-3 стола
2. Шарен килим (етнически/персийски стил)
3. Възглавници за пода
4. Ретро телефон
5. Ретро декорации (в идеалния случай дървени)
6. Рамки за картини и стенни рамки
7. Настолна лампа (за декорация)
8. Малка декоративна маса/табуретка
9. Старо / ретро радио
10. Стар / ретро фотоапарат
















·  Дадена уводна информация и форматВстъпителната информация ще бъде дадена чрез модератора на играта устно. Той/тя ще предостави фоновата история и подробности устно на играчите и ще им помогне да влязат в ескейп стаята. На играчите може да се покаже и уводно интерактивно видео (трейлър), което накратко обяснява задачата и историята (по избор).

 








·  Необходими фази и време в Ескейп стаята
Фаза 1/ Пъзел 1: приблизително 10 минути
[bookmark: _GoBack]Фаза 2/ Пъзел 2: приблизително 3 минути
Фаза 3/ Пъзел 3: приблизително 10 минути
Фаза 4/ Пъзел 4: приблизително 12 минути
Фаза 5/ Пъзел 5: приблизително 10 минути












· Материали, предоставени на учениците (ако е необходимо)

o Химикалки/моливи
o Хартия (за изчисления)
o Интернет връзка
o Смартфон/таблет (за QR кодове)
o Ключ
o Рамка за картина със стая в имение
o Заключена кутия с 5-цифрено заключване на номера
o 4 части от пъзел, образуващи QR код
o Рамка за стена (с изписано #14 на гърба)
o Математическо упражнение с хексаграма
o Пергел (математически)
o Цветна химикалка/молив
o Куфарче с 2-цифрено заключване на номера
o Стар, ретро телефон
o QR код Пъзел 3
o Кутия с 5-цифрено заключване с букви
o Лист по математика Пъзел 2
o Винтидж декоративна кутия
o Винтидж снимка със семейна двойка и среща
o Кутия с 4-цифрено заключване на номера
o Математическо упражнение Пъзел 1




 























· Общо представяне на енигми/пъзели

Първата част от Пъзел 1 ще бъде поставена във винтидж декоративна кутия на масичката за кафе, съдържаща ретро снимка на женена двойка и среща. Играчите ще използват първата част, за да намерят втората част от пъзела, разположена вътре в заключена кутия до декоративната кутия.
Пъзел 2 ще бъде скрит в заключена кутия под стол (парче от пъзел и теоретичен лист)
Пъзел 3 ще бъде скрит в стария телефон (QR код с математическо упражнение)
Пъзел 4 ще бъде разположен вътре в рамката на стената, където на гърба му е изписано числото „14“ (парче от пъзел и математическо упражнение)
Пъзел 5 има две части. Първата част ще се събере, след като играчите решат всички предишни (4 части от пъзела). Това ще бъде QR код, който играчите трябва да сканират и да решат математическо упражнение. Втората част ще бъде скрита в заключена кутия с 5-цифрена ключалка, която се намира под рамка със снимка на една от стаите на имението (съдържа ключа).
Пъзели 1-4 са придружени от парче от пъзел, което играчите трябва да съберат чрез решаване на математически упражнения, за да могат да преминат към пъзел 5.
Всички пъзели съдържат 2 подсказки, които да ги подкрепят и могат да бъдат използвани от Game Master в ситуация, в която смятат, че е необходимо учениците да вземат намек (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: Упражнение по геометрия и парче от пъзел
·  Пъзел №2: Бележка по математика и парче от пъзел
·  Пъзел № 3: Работен лист за математически квадрати
·  Пъзел № 4: Упражнение за геометрична форма
·  Пъзел № 5: Упражнение за алгебрично уравнение
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Ot futurewaming@2021.com

Do hadjigeorgakiskornesios@1809.com
Mpenynpexaenve 3a onackoct - Mons, npoverete Tosal

Yeaxaemu r- Kophecioc,

Moxe aa HamepuTe T08a ChOBLLEHWE 38 CTPAHHO, HO TO WABa oT GbaeweTo. Miwa Bu oT 2021 rouHa, TONHO 212 FoRuAM OT BaC.

Mornexpaiiku Ha3an KbM BawaTa paGoTa U UCTOPMS, UMEHHETO, KOETO CTE MPOEKTUPANK U NOCTPOMAW & Hukoans, Kumbp, cera ce
CuMTa 3 Hali-BAXHS NPUMED 3a TPAACKA APXATEKTYPA OT MAHANWS BEK Ha OCMAHCKOTO 3aBoeaanwe. Hie cwe rpyna ot cTyaenTH,
HaeTH KaTO MIBAW EKCIEPTH N0 MNAAEXKN TEXHONOTMA W MaTeMaTUKa. lonyuMXMe BLTPeWHa HHPOPMALUR, Ye APYTa MAanexKa
TEPOPUCTUMHA YN Ce ONUTBA A YHILLOKN HAR-BAXHHS B KUB NZMETHIK - UMEHUETO - KATO NLTYBA HA33A BbB BPEMETO U KpHe
CREANTE CH 387 TEXHONOTUMTE W MATEMATHIECKATE 3araakM

Mopaaw BawNs BaXEH NPUHOC, HAE MOYYBCTBAXME HEOGXOAUMOCTTA Aa B NPEAYNPEAUM 3a TOBA, KOETO NPEACTOW, Aa HANPABUM BCMIKO
BLIMOKHO Aa O NPEAOTBPATUNM. BalaTa UCTOPUA IABLPILIBA TPATUIHO, 3ALIOTO TA3W TPYNa UENW AQ YHULLOXH UMEHHETO B 1 & Haena
OCMaHL A2 B 3an0BSIT U 4a B oBe3rnassT & McTanGyn. Ho Bce owe uma wakcl

Vanparwxme B kAN OT MNaAN MATEMATULM, KOMTO Ca OGOPYABAHN A2 B NOMOTHAT. BaWwMTe BParose ca noCTasMNM CTPaTErudeckn
FaTaHKY OKONO KLULATA BW, MLHM C MATEMATHYECKA TH3ENH, KOWTO TPAGEA Aa GHAAT PELIEHN, NPEAU A MITENE BPEMETO. PewasaneTo Ha
NH3ENUTE We CHTHANMSMPA 32 KPaR Ha MUCHATA W L@ B NOMOTHE A 0GEIOPLIKATE NNaHa UM 38 yHULLOKaBaHe. MTOCneAHaTa raTaHKa Coun
KuM Klow, KOITO 0GE30pE*aBa GOMBATA U 8 CHILOTO BPEME e BU NOMOTHE Aa MIBSraTe Npes aBpaseHUn NOAIEMEH TyHeN Ha BaweTo
UMeHIe 1 aa U3BSIrATe OT NpECnensaHeTo. AKO Te He GbAAT pelienn 3a 45 MuHyTU, A0GPe... cera 3HaeTe chaGaTa Cu.

Hanssame ce ToBa CboGUIEHUE Aa CTUTHE A0 BAC HaBpeMe.
Ha Bawe pasnonoxenme,
Vuenuuu ot 2021 1.

‘CHOBILIHVSITA M AOKYMEHTUTE, WSNDATEHH C TO3W MM, MOXE /2 CoTbPAT NPHBWNETWDOBHE/OBEPUTENHA HPOPMALIAS, NDEMET Ha 3AKOHOB NPHEHTEIYS.
AKO He CTe UeNeBHST NOnyaTen, MOXE A2 He WaNON3BaTe, KONMpAT, PASNPOCTRRHSEATE W AOCTABSTE Ha HAKOTO TOBA CHOBLLISHHE W YaCT O CHILPXEHHETO
My W IpEApHeMaTe KAKBOTO 1 12 € AEICTBNe B SABHCAMOCT OT Hero. AKO CTe NOYM Ta3 MMElin 10 TP, MO, USTPHITTE o 1 Hit YBeAomeTe, Kato.
OTTOBOPHTe Ha T0Ba ChOBUEH M.
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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.




