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INTRODUCCION

En el curso 2010-2011, dos profesores de Matematicas se embarcan en la aventura de
crear un videojuego, “La Habitacion de Fermat”, con el objetivo de estimular el
razonamiento matematico a través del juego y la resolucion de problemas. Pretenden
crear mas adelante una recopilacion de acertijos l6gicos y matematicos con las

aportaciones de los alumnos.

Durante su realizacién reciben numerosas colaboraciones. Comienzan siendo
sugerencias pero con el tiempo surgen foros de discusion y actividades con entidad
propia: creacion de bandas sonoras, simulacién de experiencias fisicas, traducciones,
ilustraciones historicas... De esta forma, la experiencia se enriquece para transformarse
en una actividad abierta a cualquier tipo de propuesta tanto dentro como fuera de la

comunidad educativa.

Todo ello conduce a la creacion de un equipo de centro integrado por profesores de
diferentes materias con un objetivo mucho mas general. Intentan que los alumnos se
encuentren en situaciones en las que demuestren y desarrollen sus competencias,
estimulen su imaginacion y espiritu critico ante el problema planteado y se involucren
en procesos de toma de decisiones para hacerles participes de sus progresos, y que todo
ello les sirva como estimulo para seguir progresando. Creen que, cuanto mas flexible
sea la actividad, es méas facil que cada uno de ellos encuentre un papel en el que se
sienta mas identificado mientras otras situaciones le hagan tomar conciencia de sus
propias limitaciones. Este Gltimo aspecto les lleva a intentar buscar experiencias de
aprendizaje colaborativo en la que cada uno sea consciente de lo que puede dar y recibir.

Con el hilo conductor del videojuego, se busca que el alumno se integre en un entorno
de aprendizaje interdisciplinar artistico, humanistico y cientifico, teniendo en cuenta las
necesidades y las preferencias del alumnado e integrando sus aportaciones y las de los
profesores que se van sumando. En este entorno surge un nuevo videojuego, “El Juicio
de Osiris”, de argumento historico-matematico, en el que se da mayor importancia a
todos los elementos artisticos y tecnoldgicos que deben tener presencia en su creacion.

Se pretende que el alumno se integre en un entorno de aprendizaje interdisciplinar

artistico-humanistico. La actividad, que se inicia con el objetivo de potenciar el




razonamiento matematico a través del juego, sigue diversas lineas que confluyen en la
idea inicial, el videojuego, con el objetivo de crear conexiones entre las diferentes

disciplinas.

Es evidente nuestra predileccion por los temas histéricos, y los medios tecnoldgicos nos
parecen una magnifica herramienta para introducirse en ellos. Con ello resolvemos una

aparente contradiccion al mirar lo viejo con nuevos 0jos Yy técnicas.




LA HABITACION DE FERMAT

Se trata de una composicion, siempre inacabada, lo mas abierta posible a la
colaboraciéon y al intercambio disciplinar. Hemos contado con aportaciones de
profesores de muchas especialidades, alumnos de todos los cursos de Educacion

Secundaria, auxiliares de conversacion, ingenieros, informaticos y artistas.

El producto final es un videojuego de resolucion de problemas con maqueta incorporada
que representa una habitacion cuyo tamafio va menguando si el jugador no responde
correctamente los enigmas planteados. Existe una version online de acceso libre con

ocho niveles y un Almacén de Acertijos clasificados por temas donde se puede

practicar antes de enfrentarse al juego.

El videojuego esta basado en la pelicula “La Habitacion de Fermat”, dirigida por Luis
Piedrahita y Rodrigo Sopefia. Agradecemos su autorizacion a Vértice 360°, productora
de la pelicula, siempre que sea con fines educativos y no comerciales.

La maqueta de La Habitacion de Fermat

Sus principales objetivos eran:
= Estimular procesos de toma de decisiones.
=  Fomentar el uso del razonamiento matematico.
= Abarcar los contenidos matematicos basicos de la ensefianza Secundaria.
= Introducir la musica y los efectos sonoros como elementos fundamentales de un
videojuego.
= Destacar la importancia del guion como hilo conductor del videojuego.

= Utilizar las lenguas extranjeras para dar mayor difusién al producto creado.



http://fermatroom.com/fermat/Juego/nivel1/clave1.html
https://www.youtube.com/watch?v=uQNnUli9IIM
http://fermatroom.com/fermat/Juego/nivel1/clave1.html
http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/index.html
http://www.imdb.com/title/tt1016301/videoplayer/vi1033306649?ref_=tt_ov_vi

Su creacion englobo propuestas tan diversas como:
= El andlisis geométrico de una habitacion que “encoge”.
= La resolucion de problemas, que esperdbamos ampliarla a la busqueda y
creacion de acertijos por parte de los alumnos.
= El disefio de la maqueta y el videojuego, que involucra tanto a las Artes
Plasticas, a la Musica y a la Literatura, como al uso de la Tecnologia.
= Latraduccién del juego a otros idiomas.

EL Juicio DE OSIRIS

El espiritu de Hunefer se somete al Juicio de los Muertos,
durante el cual tendra que justificar su conducta pasada. Con
este hilo conductor, recorreremos los aspectos bésicos de la

Matematica egipcia. Nuestra intencion era presentar un

material accesible a todos que contribuyera a difundir esta
rama del conocimiento antiguo tan ignorada en la actualidad;
pero que, al mismo tiempo, fue crucial para el desarrollo de

una civilizacion que nos atrae a todos.

Sus principales objetivos eran:

= Acercarnos a la historia del Antiguo Egipto desde el

estudio de su mitologia. Imag;n—de Anubis insertada
= Utilizar el razonamiento matematico en un contexto en =" - uico de Osinis”

el que el sistema de numeracién y las técnicas de célculo son diferentes de los
actuales.

= Mostrar algunas técnicas y aplicaciones de las Matematicas en el Antiguo
Egipto.

= Fomentar el gusto por las Matematicas, en combinacion con elementos estéticos.
= Valorar las creaciones plasticas y audiovisuales de los alumnos como elementos

ilustrativos y artisticos del videojuego.

Su creacion incluyd actividades como:
= El estudio de las nociones elementales de la Matematica egipcia.

= El estudio del Libro de los Muertos.



http://fermatroom.com/osiris/index.html
http://fermatroom.com/osiris/almacen/index.html

. La creacion de una banda sonora y unos efectos de
sonido.

. La creacion de guiones y cortometrajes: los videos
insertados en el juego fueron realizados por alumnos,
coordinados por su profesora de Lengua y Literatura.

. La resolucion de problemas practicos semejantes a los
que se planteaban en la época.

La fabricacion de una reproduccién del papiro Hunefer con
trogueles individualizados de tamafio estandarizado: asi

pudimos realizar recreaciones versatiles de situaciones

historicas, que podian ampliarse o transformarse facilmente.

Imagen de un soldado insertada = El escaneo de estos troqueles para insertarlos como
en “El Juicio de Osiris”

imagenes en el videojuego.

El producto final es un videojuego online de acceso libre donde se recorre el papiro

Hunefer a medida que se van resolviendo los problemas propuestos. También esta

disponible una Camara de Enigmas, donde el jugador puede practicar.

CON UN PAR DE JUEGOS

“Las redes son formas de articulacién, formalizadas o no, que consisten en vinculos
entre personas 0 proyectos mas que en estructuras definidas con una jerarquia y/o un
reparto de responsabilidades y funciones claro y explicito. Las redes son flexibles y
mdviles, y se activan generalmente para realizar actividades concretas de forma
conjunta entre los distintos nodos de la red. Mas que en los elementos que las
conforman, el concepto de redes pone el acento en las relaciones que se dan entre ellos,
aportando asi una gran flexibilidad al conjunto y permitiendo la integracion operativa
de una gran diversidad. Los distintos nodos de la red pueden participar en una accion
determinada o0 no; y a su vez mantienen actividades propias ajenas a la red,
permitiendo cooperaciones sin necesidad de una coincidencia total en sus objetivos,

capacidades o &mbitos de accion”.!

! Daniel Lopez (2015), “Producir alimentos, reproducir comunidad®, Libros en Accién-Ecologistas en
Accion



http://fermatroom.com/osiris/index.html
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“Con un Par de Juegos” es la confluencia de los proyectos anteriores, con tematicas
muy diferentes pero creados en ambos casos trabajando en red con una metodologia
similar: se presenta un problema, hay un periodo de experimentacion, busqueda de
informacién y tanteo del alumnado a partir del cual se proponen actividades que se
adapten al interés detectado. La participacion en el proyecto tiene caracter voluntario; si
bien, cuando surge la oportunidad en el aula, se comentan a todos los alumnos aspectos
de ellos relacionados con el temario impartido. No hemos dado por cerrado ningln
proyecto, pues siempre han dado lugar a secuelas como: construccion de maquetas,

traducciones, mejora de los distintos elementos artisticos...

En cuanto a la colaboracion que hemos mantenido entre centros, comenzamos
con actividades dirigidas al conocimiento mutuo: sesiones de chat, presentaciones sobre
nosotros y nuestro entorno... Posteriormente proponemos actividades para que los
alumnos se familiaricen con las herramientas que utilizamos y, por ultimo, después de
analizar las posibilidades y las preferencias de los alumnos, enfocamos en cada grupo

una serie de actividades mas complejas.

Durante todo este proceso se ha generado una gran cantidad de materiales que
hemos recopilado en nuestra web, incluyendo recursos educativos creados en el centro,

todos ellos de acceso libre.

Con un Par de Puegos: La Habitacion de Fermat y El Juicio de Osiris

Sus principales objetivos son:

. Integrar nuestras actividades cotidianas en los diferentes elementos de la crea-
cion de un videojuego




. Crear un punto de encuentro abierto a todo tipo de propuestas y colaboraciones
internas y externas a la comunidad educativa.

. Aprender a exponer los materiales creados.

. Acercar el método cientifico al alumnado de secundaria: la investigacion no es
patrimonio de la universidad y de los organismos cientificos, es consustancial al

proceso educativo.

El producto final es una pagina web donde se exponen los principales materiales

creados.

ENTIDADES INVOLUCRADAS

Equipo de centro:
Belén Cabezas (Educacién Plastica y Visual), Filomena Lara (Mdusica), M?

Azucena Leva (Fisica y Quimica), F. Javier Martin (Matemaéticas), Pilar del Pozo
(Lengua Castellana y Literatura), Paco Ramos (Geografia e Historia), Barbara

Sanchez (Educacién Plastica y Visual) y Ana Viejo (Tecnologia).

Agradecemos las numerosas aportaciones y sugerencias de otros compareros
del centro. El proyecto se ha integrado en la Programacion General Anual y el

Plan de Atencidn a la Diversidad del IES Humanes.

Principales colaboraciones:

Medialab-Prado

Es un laboratorio ciudadano de produccion, investigacion y difusion de
proyectos culturales que explora las formas de experimentacion y aprendizaje
colaborativo que han surgido de las redes digitales. Pertenece al Area de
Gobierno de Cultura y Deportes del Ayuntamiento de Madrid. Entre otras
actividades y recursos, ofrece convocatorias abiertas para la presentacion de
propuestas y la participacion en el desarrollo colaborativo de proyectos. Ademas

de aceptar nuestra participacion en la convocatoria “Jugando con Numeros”,

hemos contado con su asesoria técnica y nos ha cedido sus instalaciones cuando

hemos precisado de ellas.



http://fermatroom.com/
http://medialab-prado.es/mmedia/6545/view

Aula Arqueoldgica del IES Humanes: [

En un espacio vallado en un &ngulo del instituto se ha creado un lugar para la
arqueologia. Alrededor de un dolmen de corredor de granito de ocho toneladas
se organiza una necrépolis de incineracion de la Edad del Hierro. Todo ello
acompafiado de restos 6seos, ajuar ceramico, litico, metaldrgico ... A través de
siete estratos se reconstruye la historia de Humanes desde el Mioceno, cuando
era un mar interior endorreico hasta, por ahora, la romanizacion. Se ha
habilitado, en colaboracion con el Departamento de Ciencias Naturales, un
laboratorio de arqueobiologia, donde se desarrollan exposiciones y talleres
sobre arqueologia y se realiza el trabajo de gabinete por los alumnos. Pretende,
a través de un proyecto abierto y flexible, abrir nuevos tipos de motivaciones y
formas de transmisién de procedimientos, técnicas de trabajo y estudio para los
alumnos. Premiada en 2007 como “Proyecto de Innovacion Pedagogica”, la
Fundacion Atapuerca, reclamé la confeccién y desarrollo de la exposicion. La
firma de un convenio con el Ayuntamiento ha posibilitado la construccién y
conservacion anual del yacimiento simulado: dolmen, hoyos de necrépolis,
techado y remociones de tierra para la renovacion de estratos. La experiencia
esta descrita en la publicacion de J. Martinez Maganto «La arqueologia como
experiencia didactica en Secundaria» . GazSEHA. N° 4 (2007) de la Sociedad
espafiola de Historia de la Arqueologia. ElI Aula Arqueoldgica colabora
gestando las referencias historicas que envuelven el proyecto tales como el
material minero del tanel de Samos, las ilustraciones de pobladores de la Edad
Antigua —Egipto y Grecia-, y la recreacion de materiales historicos.

Alumnos del IES Humanes en el Aula Arqueoldgica

10
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Otros centros educativos de la Comunidad de Madrid:

José Maria Gallego, que inicid el proyecto en el IES Humanes, ha colaborado
desde distintos centros de la Comunidad de Madrid:

Durante los cursos 2011-2012 y 2012-2013 me ha sido posible participar con
mis alumnos en la experiencia didactica “La Habitacion de Fermat”. Los
recursos del CEPA para el funcionamiento del proyecto eran bastante reducidos.
El aula de informética tenia una tecnologia obsoleta y era complicado utilizarla
de la forma que me hubiese gustado. No obstante, consegui realizar algunas
experiencias con los alumnos del nivel 1 de secundaria de adultos: resolucién de
acertijos, experimentos con la curva braquistécrona, participacion de una
sesion de chat con alumnos del proyecto e incluso que participaran en los foros
del proyecto. En mi caso, como funcionario en expectativa de destino, la
implantacion de un método a largo plazo para trabajar con los alumnos se hace
complicada y desalentadora. Aln asi consigo todos los afios que los alumnos
utilicen los recursos que hemos generado para incentivar su razonamiento
matematico y critico. Aunque la manera de trabajar a dia de hoy (Curso
2013/2014) con los alumnos de secundaria del centro IES ARQUITECTO
PERIDIS no es ni mucho menos sistematica, he conseguido que algunos de ellos
resuelvan acertijos y participen en el proyecto aungue sea de una manera mas
auténoma. Mi experiencia en tales condiciones demuestra la transferibilidad de

nuestra propuesta.

La participacion de nuestro compafiero en el disefio de “La Habitacion de
Fermat” ha sido fundamental. Ademas, se ha encargado de la programacion con

Phaser de “El Juicio de Osiris”.

Plataforma eTwinning:

“Fermat’s Room” es un proyecto interdisciplinar eTwinning fundado junto con

el Colegiul Tehnic de Comunicatii Augustin Maior Cluj-Napoca, de Rumania.
El objetivo inicial era el de buscar la participacion de los alumnos en el
desarrollo y utilizacién de un juego basado en las matematicas. Se amplié a la
creacion de un foro para compartir videojuegos de indole cientifico- matematica.

Por otra parte, el Gimnazjum 1W, Zawiercie de Polonia, contribuyd con la

11



http://new-twinspace.etwinning.net/web/p44957/welcome

programacion con Scracth de juegos alternativos a “La Habitacion de Fermat”

con alumnos de 10-11 afios.

Este proyecto ha sido reconocido con el Sello de Calidad Europeo y Nacional en

los tres paises.

PRINCIPALES ACTIVIDADES DESARROLLADAS

Curso 2011-12
“La Habitacion de Fermat” surge en el Aula de Juegos del IES Humanes con la

colaboracion de los profesores José Maria Gallego y F. Javier Martin, a partir de una
duda planteada por un alumno acerca de la posible existencia de una ‘“habitacion
menguante”. Por otra parte, dos alumnos de bachillerato se interesaron por detalles de la
pelicula y escribieron a Luis Piedrahita, uno de sus creadores, con quien consiguieron

entrevistarse.

Expusimos por primera vez el proyecto el Dia Geogebra de Salamanca, en septiembre
de 2010. Fue seleccionado en enero de 2011 para la convocatoria “Jugando con
Numeros” de Medialab-Prado, donde conseguimos colaboraciones que nos permitieron
construir un prototipo de videojuego conectado a una maqueta que interactuaba con el

jugador.

En esas mismas fechas fundamos un proyecto eTwinning con el Colegiul Tehnic de

Comunicatii Augustin Maior de Cluj-Napoca, Rumania. José Maria Gallego se inscribi6

desde su nuevo centro de destino en el IES Don Pelayo. Se adhiere el Gimnazjum 1W

de Zawiercie, Polonia. Los alumnos de Marzanna Migsko, de 10-11 afios de edad,
toman la iniciativa de resolver los enigmas planteados en la pelicula y programar con

Scracth juegos alternativos a “La Habitacion de Fermat™.

| know the answer !!!

Animacién creada por los alumnos del Gimnazjum 1W
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Durante el curso 2011-12 utilizamos los recursos creados de forma esporadica en las
clases, pues existian grandes problemas de compatibilidad con los programas utilizados,
si bien seguimos ampliando el catalogo de acertijos. La participacion del alumnado tuvo
eminentemente caracter voluntario; si bien, cuando surgia la oportunidad en el aula,

utilizabamos los materiales elaborados en nuestras clases.

Curso 2012-13
Formamos un equipo de centro en el IES Humanes, integrado por Filomena Lara

(Mdsica), M@ Azucena Leva (Fisica y Quimica) y F. Javier Martin (Matematicas).
Comenzamos proponiendo la actividad al grupo de “Ampliacion de Matematicas” de 3°
de ESO con el propdsito de trabajar la resolucion de problemas. Utilizamos nuestro blog
para publicar acertijos sueltos, dado que el videojuego tenia muchos problemas de
compatibilidad con los ordenadores del centro. La herramienta fue bien aceptada pero la
actividad quedd paralizada por un tiempo dado que nos superaban los problemas

técnicos.

En enero, la profesora Lucia Gutu del Colegiul Tehnic Augustin Maior de Cluj-Napoca
(Rumania) se puso en contacto para retomar el proyecto con la profesora Angela
Oprisor y un grupo de siete alumnos de 16 a 17 afios: pocos alumnos pero muy activos y

motivados.

En todo momento participd José Maria Gallego, coordinando un grupo de alumnos del

Centro de Personas Adultas “El Buen Gobernador” de Torrejon de Ardoz.

Las actividades con contenido matematico fueron:

=  “Euro Test”: recorrido por diferentes situaciones planteadas en relacion con el
euro, disefiada para familiarizarse con las herramientas del videojuego.

=  “Another Games”: espacio para proponer juegos existentes en la red
relacionados con las matematicas.

=  “Own Fermat room”: el alumno disefia su propia “habitacion de Fermat”.

= “Samos Tunnel” ( Con la colaboracion de Bernat Ancochea): actividad de

aplicacion de la semejanza a un problema histérico contemporaneo a Thales de

13
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Mileto. EI Aula Arqueoldgica nos asesora y aporta imagenes propias sobre técnicas
de excavacion antiguas, de donde surge una estrecha colaboracion.
= “Maths Web Game”: ponemos a prueba el videojuego en dispositivos mdviles y

tabletas.

Actividad interactiva “El Tlinel de Samos”

Todas estas actividades estan descritas con detalle en el twinspace del proyecto.

El proyecto utilizaba como idioma vehicular el inglés, y la falta de confianza en esa
lengua provoco en un principio que los alumnos del IES Humanes fueran reacios a
participar. Por ese motivo, propusimos la actividad “Penfriends”: a partir de las sesiones
de chat con los alumnos rumanos, nuestros alumnos intercambiaron sus direcciones
electrénicas con los de ellos. Insistimos en la importancia del perder el miedo a
expresarse en una lengua extranjera y en una forma sana de conocer iguales que viven
en otros paises. Con tres sesiones de chat se fueron sintiendo mas comodos. Ademas,
pudimos resolver los problemas técnicos anteriormente mencionados. Una vez en
marcha nos dimos cuenta del enorme potencial del proyecto. No obstante, nos
percatamos de la gran dificultad que entrafia el hecho de utilizar otra lengua en una

actividad tan diversa y compleja.

Los alumnos de 1° de ESO de Mdusica y un alumno de 4° de ESO compusieron,
interpretaron y grabaron varias bandas sonoras para el videojuego, e hicieron una

presentacidn subtitulada de su obra artistica. El proceso de su trabajo se dividio en tres

partes:

= Busqueda de timbres nuevos con el instrumental Orff y los instrumentos del

mundo que disponiamos.

14
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= Mezcla de timbres.
= Desarrollo compositivo por densificacion para crear tension y relajacion en la

composicion con el fin de que la musica ayudase a narrar la historia.

Asimismo, valoramos su exposicion ante los demas y ante la camara del trabajo

realizado en clase.

Alumnos del IES Humanes interpretando la
banda sonora de “La Habitacion de Fermat”

La profesora M? Azucena Leva utilizd6 en sus clases de Fisica la actividad

“Braquistdcrona”, sobre un problema clasico que se estudio en los inicios del calculo

infinitesimal. Sobre las diversas aportaciones hechas por los alumnos, destacamos:

= Las propuestas justificadas de diversas curvas como trayectorias dptimas.
= El uso justificado de balances de energias para calculo de velocidades.

= El uso de la trigonometria para el calculo de velocidades y pendientes.

También recibimos aportaciones de la auxiliar de conversacion Audra Maclntyre en la
traduccion de la pagina web del proyecto; y de algunos alumnos de bachillerato, en la

traduccion de acertijos.

Curso 2013-14
Se incorpora al equipo de centro Pilar del Pozo (profesora de Lengua y Literatura) y

seguimos buscando nuevas colaboraciones de compafieros que puedan unirse a
nosotros. Se afianza el uso de nuestro videojuego entre el alumnado. Destacamos el
gran incremento de propuestas que hemos incorporado: guiones, videos y disefios

realizados por nuestros alumnos.
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http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/braquistocrona1.html
http://fermatroom.com/fermat/indexold/index_eng.html

Las actividades de contenido matematico siguen el guion descrito en el curso anterior:
“Euro Test”, “Another Games”, “Our Fermat Room” y “Samos Tunnel” de forma
adaptada a los nuevos alumnos y afiadiendo otras:
=  “Paraca” el alumno debe encontrar la solucion a un problema de Fisica
utilizando su intuicion y los conocimientos de la materia. Dada la dificultad del
problema, hemos incorporado una plantilla Excel para rellenar de forma
colaborativa, para predecir los resultados a partir de su analisis. Es la actividad de
indole cientifico-matematica que ha despertado mayor interés entre los alumnos.
= En colaboracion con la profesora de Fisica y Quimica, continla la serie sobre
tiro parabdlico con las actividades interactivas “Moto 1y “Moto 2”.

Vhaind < W ey

B sesas

Actividad interactiva “Paraca” Actividad interactiva “Tales en Egipto”

= “Tales en Egipto”: pretende estudiar algunas de las técnicas de medida en la

antigliedad. EI Aula Arqueoldgica nos asesora y contribuye con diversas actividades
manipulativas y con los dibujos que realizan los alumnos de 1° y 2° de ESO para
ilustrar los applets disefiados con Geogebra.

=  “Mathmeninmad”: creacion de un canal Youtube para exponer las presentaciones

y los cortometrajes realizados.

=  “Propuestas”: pagina web en la que se exponen los materiales producidos para
proponer cambios en el disefio, sonido y argumento del videojuego. Los alumnos,
coordinados por la profesora de Lengua y Literatura, escriben guiones y hacen sus
grabaciones en video y audio. Algunos de los materiales utilizados estan expuestos

actualmente en la seccion “Guiones” de nuestra web.

Imagen del corto “Misidn Virtual” f



http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/varios/paraca/paraca.html
http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/varios/moto/moto_velocidad_botones.html
http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/varios/moto/moto_angulo_botones.html
http://fermatroom.com/fermat/acertijosclasificados/varios/piramides_egipto/triangulo_sagrado.html
https://www.youtube.com/user/Mathmeninmad
http://fermatroom.com/
https://www.youtube.com/watch?v=HURR2RiKI7Q

Desde el area de Lengua se tratd de aunar pensamiento y herramientas matematicas
(numeros, operaciones, férmulas...) con la expresion escrita y oral del alumno. Las
Matematicas sirvieron en multitud de ocasiones de base temética a la hora de elaborar
su cuaderno de bitdcora personal: la redaccion de microrrelatos giraba en torno a
temas como los numeros irracionales (relatos irracionales), las figuras geométricas
(“El planeta cilindro”), la resolucion de problemas (“'Si inventé los numeros fue porque
..., “Por esa regla de tres”) o citas de importantes cientificos (“‘Dadme una palanca
... "). De igual forma se trabajaron las tipologias textuales de la narracion, didlogo y

descripcion y reforzado la expresion oral y gestual en los distintos videos grabados por

los propios alumnos para introducir el videojuego de La Habitacién de Fermat.

El departamento de Musica elabora la actividad “las Matematicas en la Musica”, una
serie de estos ejercicios en los que los alumnos de 2° de ESO (13-14 afios) tienen que
averiguar el nimero de figuras que completarian determinados compases. Por otra parte,
los alumnos del 3° de ESO (14-15 afios) componen pequefias formas binarias y
ternarias. Inician su composicion creando una frase musical a partir de una escala
determinada Yy, posteriormente, se les propone que completen su obra siguiendo un

esquema formal.

A finales de curso, La habitacion de Fermat y el Aula Arqueol6gica del IES Humanes

acuerdan comenzar la creacion del videojuego “El Juicio de Osiris”.

Curso 2014-15:
La “Habitacion de Fermat” se sigue utilizando en las clases de Matematicas pero apenas

evoluciona, dado que el equipo de centro constituido se centra en la creacion de “El

Juicio de Osiris” en colaboracion con el Aula Arqueoldgica.

Actividades realizadas por los profesores:

*  Programacion de la demo del videojuego “El Juicio de Osiris™.

= Escaneado de iméagenes realizadas por los alumnos de Geografia e Historia de 1°
y 2° ESO y creacion de imagenes propias susceptibles de ser insertadas en el juego.

= Disefio de la interfaz del juego.

=  Supervision de los cortos realizados con el fin de hacer mas atractivo el

videojuego.

17




Imagen del corto “Papiro Hunefer” [ Corto para El Juicio de Osiris [
Después de la experiencia de “La Habitacion de Fermat”, intentamos ser Mas

cuidadosos con que el nuevo juego tuviera un nivel accesible para todos, una progresion
adecuada, una presentacion y unas actividades mas atractivas, y una retroalimentacion
del jugador més ponderada.

Actividades realizadas por los alumnos:

= Participacion en la Semana de la Ciencia de Madrid, en la que presentaron al

publico “La Habitacion de Fermat” en el IES Humanes.

= En colaboracién con el Aula Arqueoldgica, elaboracion de las ilustraciones que
aparecen en el videojuego.

= Elaboracion de videos ilustrativos susceptibles de ser incrustados en el videojue-
go.

=  Pruebas del videojuego y resolucién de los nuevos acertijos con el fin de propo-
ner mejoras y propuestas en el disefio de la pagina web.

= Creacion de un panel representando el papiro Hunefer confeccionado con tro-

queles de los personajes creados por los alumnos.

Panel reproduccién del papiro Hunefer &'

Curso 2015-16:
= Participamos en la Semana de la Ciencia de Madrid, en esta ocasion presentando

“Juega a las Matematicas con Osiris”.

= EIl grupo de “Ampliacion de Matematicas: Resolucion de Problemas” de 3° de

ESO organiza la presentacion “Ponte a Prueba jCon un Par de videojuegos!* en el
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http://www.madrimasd.org/semanaciencia/2014/actividades/MostrarActividad.aspx?id=11722
http://www.madrimasd.org/semanaciencia/2015/actividades/MostrarActividad.aspx?id=12814
https://www.youtube.com/watch?v=BFwx4fYaZP4
https://www.circulobellasartes.com/humanidades/vi-edicion-ciencia-escuela/
https://www.youtube.com/watch?v=zZcHaS9DCuk&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=NrIGCsf5VW8
https://www.youtube.com/watch?v=BFwx4fYaZP4&t=1s

Circulo de Bellas Artes de Madrid dentro de las V Jornadas “Conciencia en la
Escuela”. Para coordinar su instalacion se suma la profesora Belén Cabezas
(Educacidn Pléastica y Visual). Con la ayuda de Ana Viejo (Tecnologia) se elabora un
recorrido virtual a lo largo del papiro Hunefer utilizando la aplicacion Aurasma,

enlazando imagenes a los videos elaborados.

Alumnos del IES Humanes en el Circulo de Bellas Artes, explicando el funcionamiento de los recursos creados "

= En el 1l Encuentro Geogebra de Madrid, una alumna y un profesor del IES

Humanes imparten el taller “GeoGebra en el Aula: la Habitacion de Fermat”,
destinado a profesores de Matematicas de la Comunidad de Madrid. En este

encuentro se reconoce El Almacén de Acertijos de la Habitacion de Fermat como

Mejor Ruta de Aprendizaje con GeoGebra.

Curso 2016-17:
Se difunde el proyecto en distintas exposicionesen las que el protagonismo recae

fundamentalmente en el alumnado:

= En el V_Foro de Buenas Practicas Educativas de la asociacion ‘“Mejora tu

Escuela Publica”, celebrado el 29 de septiembre de 2016, alumnos y profesores
implicados en todas las etapas del proyecto (desde el curso 2010-2011 hasta el curso
2016-2017) exponen el proyecto en su totalidad.

= En el VII Finde Cientifico, organizado por el MUNCYT en octubre de 2016, los

alumnos preparan un stand donde se muestran todos los juegos creados en una
exposicion disefiada por los alumnos de Barbara Sanchez (Educacién Plastica y
Visual).



http://www.smpm.es/i-g-maslama
https://www.geogebra.org/material/show/id/738703
http://www.mejoratuescuelapublica.es/buenas-practicas/buenas-practicas-mep/convocatoria-concurso-de-buenas-practicas/item/1799-v-foro-de-buenas-practicas-educativas-una-danza-holistica.html
http://www.muncyt.es/stfls/MUNCYT/Actividades/Folleto-visitantes-Finde-Cientifico.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=FKn_5FSZ12s

Imagen creada para el VII Finde Cientifico Imagen creada para el VII Finde Cientifico

= Una alumna del centro publica un articulo sobre el proyecto en el periddico
Magisterio.
= La profesora Ana Viejo, que en el curso 2014-15 ensefia a sus alumnos a

programar con la plataforma App Inventor, propone a uno de ellos para crear la

version para movil de la aplicacion “El Paraca”.

= Alumnos y profesores participantes en el proyecto presentan “Con un Par de

Juegos” en el Congreso Iberoamericano de Educacion Matematica, en la seccion
“Matematicas y su Integracion con otras areas” de la Feria Matematica en julio de
2017.

Alumnos del IES Humanes en El Finde Cientifico

ATENCION A LA DIVERSIDAD

El IES Humanes es un centro situado en la periferia sur de la Comunidad de Madrid. Es
un centro bilingtie con un alumnado muy heterogéneo tanto desde el punto de vista
econdmico-social como académico. Nuestras actividades estan abiertas a todos los
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http://www.magisnet.com/noticia/25044/experiencia-educativa/alumnos-de-un-instituto-madrileno-disenan-y-desarrollan-dos-videojuegos.html
http://www.rtve.es/noticias/20150130/videojuegos-aplicaciones-para-aprender-programar-secundaria/1084169.shtml
http://www.cibem.org/images/site/CIBEM_2017_4_Julio.pdf
http://www.cibem.org/images/site/CIBEM_2017_4_Julio.pdf

alumnos, para lo cual intentamos hacer a cada uno de ellos propuestas realistas que al

mismo tiempo les puedan resultar motivadoras:

= Las actividades de Fisica y Matematicas mas complejas han sido mas trabajadas
por alumnos de bachillerato y alumnos matriculados en la asignatura “Ampliacion de
Matemaéticas: Resolucion de Problemas” de 3° de ESO. No obstante, los alumnos de
2° de ESO con buen nivel también participaron muy activamente. Todo ello en
colaboracion con los alumnos de una Escuela Técnica de Rumania, con 15-16 afios
de edad.

= Los alumnos colaboradores del Gimnazjum 1W de Zawiercie estaban
finalizando sus estudios de primaria y nos sorprendieron con las animaciones que
crearon y con sus conocimientos de programacion.

= Los guiones fueron escritos por alumnos de un grupo bilingie de 2° ESO. Tenian
buen nivel y eran muy participativos. Ademas, aceptaban facilmente la posibilidad de
realizar actividades mas creativas e informales.

= Una de las bandas sonoras del videojuego fue compuesta por un grupo de
alumnos con problemas de absentismo, conductas disruptivas y falta de atencion y
concentracion. Este trabajo les sirvié para superar sus limitaciones individuales a
través del apoyo entre los componentes del grupo.

= Las ilustraciones con temas historicos fueron realizadas por alumnos de 1° y 2°
de ESO afios), que aprecian que su trabajo se integre en las actividades del centro.

= José Maria Gallego tuvo una buena aceptacion con sus alumnos de un centro de
Educacion de Personas Adultas, lo que confirma el interés por aprender a través del
juego en todas las edades.

= Hemos presentado el proyecto en una sesion del Programa de Enriquecimiento
Educativo para Alumnos con Altas Capacidades de la Comunidad de Madrid.

= Todas las exposiciones (Con Ciencia en la Escuela, Semana de la Ciencia, Finde
Cientifico, foro MEP) han corrido a cargo de alumnos de los distintos sectores
descritos anteriormente. En ellas se ha puesto en evidencia la contribucién de cada

alumno y el papel que ha realizado en funcion de sus preferencias y aptitudes.

SEGUIMIENTO Y EVALUACION:

Podemos constatar un incremento de la participacion y el interés en las actividades

diarias, tanto en el alumnado con mayor motivacion y nivel académico como en los
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grupos menos favorecidos. Sus aportaciones mejoran su autoestima, y les hace sentir
participes del proyecto. Por otra parte, trabajan en la adquisicion de competencias
integrando diversas materias en las distintas actividades.

Para los profesores, rompe con nuestra rutina de clases y supone el reto de investigar en
nuestra materia para buscar conexiones con otras, asi COMO nNUEVOS recursos
tecnoldgicos con los que podamos enfocar las diferentes teméaticas de forma mas

atractiva. Nuestro ambiente de trabajo mejora considerablemente.

A nivel técnico, tenemos pendiente hacer una version multijugador del videojuego de
“La Habitacion de Fermat”, en la que tengan que escapar varios jugadores de la misma
trampa. Creemos que, combinado con un chat, seria mucho mas dindmico, sustituiria el
caracter competitivo del que suelen adolecer muchos juegos por otro mas colaborativo y
mejoraria la comunicacion entre los miembros del proyecto. Esta propuesta esté incluida

en el listado de Proyectos de Fin de Grado en Ingenieria Informatica de la UNED.

CONCLUSIONES

Cuando revisamos la programacion de nuestro trabajo, se nos plantea
inevitablemente la cuestion de como implicar a los alumnos. No es una garantia total de
éxito, pero el hecho de contar con su interés nos motiva a nosotros y ademas nos
asegura su participacion directa, lo que genera un ambiente mucho mas propicio. Para
ello, recurrimos a menudo al potencial de las tecnologias que estan creciendo al mismo

tiempo que ellos.

En nuestro caso, nos gusta buscar situaciones que impliquen al alumno de forma que
olvide que se le ha creado un problema para hacerle creer que realmente lo tiene,
mediante un proceso de “simulacion” de un fendémeno. Estamos convencidos de que,
una vez conseguido este efecto, la motivacion del alumno se incrementara

considerablemente, y en consecuencia el nivel de atencion que tanto demandamos.

Pretendemos que los alumnos se encuentren en una situacion en la que demuestren y
desarrollen sus competencias, estimulen su imaginacién y espiritu critico ante el
problema planteado, involucrarlos en procesos de toma de decisiones y hacerlos

participes de sus progresos, para que todo ello le sirva como estimulo para seguir
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https://www.scc.uned.es/oferta_pfg_ii.htm

mejorando. Creemos que, cuanto mas abierta sea la actividad, es mas facil que cada uno
de ellos encuentre un papel en el que se sienta mas identificado mientras otras

situaciones le hagan tomar conciencia de sus propias limitaciones.

Este ultimo aspecto nos lleva a intentar buscar experiencias de aprendizaje colaborativo
en las que cada uno sea consciente de lo que puede dar y recibir. M&s que en un
proyecto en concreto, un area en particular (si bien hasta el momento siempre ha
existido el nexo de las Matematicas), un nivel educativo especifico y un centro en
particular, proponemos una linea de generar actividades que involucre al mayor nimero

de niveles, disciplinas y centros de diversas caracteristicas.

Nuestra labor docente se ha hecho menos rutinaria, mas creativa y mas gratificante.
Hemos aprendido de nuestros errores y hemos utilizado esta realimentacion para
aplicarla en acciones posteriores. Ademas, la disposicion de otros departamentos a
cooperar ha sido muy favorable, lo que nos ha permitido trabajar la adquisicion de

competencias integrando diversas materias y metodologias.

Creemos haber estimulado el interés y la creatividad de los alumnos, invitando a su
participacion. Sus aportaciones han mejorado su autoestima, y les han hecho sentir

participes del proyecto.

Nuestra experiencia se ha realizado tanto en Centros de Ensefianza Secundaria
convencionales, como en Centros de Personas Adultas, asi como en un Gymnazum de
Polonia y un Instituto Técnico de Rumania. Por otra parte, hemos involucrado a
alumnos de todos los niveles de secundaria y bachillerato, asi como a la mayoria de los

departamentos didacticos de nuestro centro.

Por altimo, creemos que el material creado es suficientemente atractivo, la metodologia
lo suficientemente abierta y el abanico de actividades suficientemente amplio para tener

una buena acogida en cualquier otro centro educativo.
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