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El juicio de Osiris es uno de los videojuegos en el que Hunefer se somete al juicio de Osiris para saber si accede a los Campos Eliseos o si sera devorado por Ammyt. ies HUMANES

Alumnos de un instituto madrileno
disenan y desarrollan dos videojuegos

FERMAT

Actividad transversal
para trabajar
Matematicas,
Lengua, Plastica...

Un proyecto enorme que nace
deunasolapregunta... Unpro-
yecto que consigue vincular
asignaturastandistintas como
Matematicas, LenguayLitera-
tura, Historia, Mtsica, Plastica,
Fisica... Unproyectoque crece
y crece, involucrando a alum-
nos y profesores afio tras afio,
trabajando en red, aportando
cadaunosugranitodearena...

Una pregunta formulada y
lapolémicaservida enun aula
fueronlacunade dosvideojue-
gosy de un proyecto tan com-

Un proyecto

dela pregunta

planteada por

pleto como es jCon un par de
Juegos!, que ya cuenta con un
importante recorrido en pre-
mios. Pero llegar hasta ahi no
hasidonada facil...

Este proyecto tiene sus ori-
genes en 2010, en el Instituto
Humanes. Todo empezé a co-
cerse a partir de una pregunta
planteada por un alumno a
propdsito de la pelicula La ha-

bitacion de Fermat. En ella se
les formulaban a los persona-
jes una serie de acertijos me-
diante unaPDA. Sinolosdesci-
fraban enmenos de unminuto,
la habitacién empezaba a en-
coger con la fuerza de cuatro
presas hidrdulicas. Este alum-
no planteé: ;Cémo es posible
mover las cuatro paredes al
mismo tiempo estrechando el
area de la habitacién y sin tro-
pezarse entre ellas?
Apartirdeesta cuestion, los
profesores de Matematicas
realizaron un estudio tedrico
de todos los posibles modelos
de habitaciones que permitie-
ranun movimientoidéntico de
las cuatro paredes y provoca-
ran el emparedamiento de las
victimas. Se los presentaron a
los alumnos de Bachillerato,
quienes inmediatamente de-
dujeron cudl erael quese habia
utilizadoenelrodaje. Ademas,
dos alumnos escribieron a uno
delos directores de la pelicula,
Luis Piedrahita, para verificar
cudlhabiasidoeldisenodel de-
corado que se habia empleado.
Durante la entrevista que
mantuvieron con él en un café
de Gran Via, el comicoles expli-
cécomolostécnicoshabiando-
tado alas paredes de un movi-
miento idéntico, de modo que
entre todas produjeran un de-
crecimiento constante del
drea. Se pusieron manos a la
obra utilizando el programa
Geogebra, con el cual demos-
traron que habia infinitas solu-
ciones y también crearon una
version tridimensional para la
habitacion, en la que se movia
elsueloyeltecho.Peroosesta-
réis preguntando... Y el vi-

Entrevista a dos profesores implicados

um El profesor de Matemati-
cas afirma que “en un princi-
pio creamos el juego para
que los chicos aprendieran
jugando a las matematicas,
pero luego nos dimos cuenta
de que los alumnos también
podian aportar cosas al pro-
yecto, como los guiones, la
miisica etc.”. Es un proyecto
interdisciplinar porque “cree-
mos que, cuanto mas abier-
ta seala actividad, es mas
facil que cada uno de ellos
encuentre un papel en el que
se sienta mas motivado”.

mm La profesora de Lengua
afirma que empez6 a formar
parte del proyecto “porque
realmente no me gusta esta
mania que tenemos de cons-
truir paredes entre los depar-
tamentos. A mi me gusta
que todos trabajemos en
equipo, que colaboremos
unos profesores con otros y,
ademas, porque considero
que la lengua no es solo una
herrammienta exclusiva de
la asignatura de Lengua Cas-
tellanay Literatura”. En el
proyecto “la encontramos

: tanto en los enunciados de
¢ los acertijos, como en cual-
¢ quier momento del videojue-
i go.También hemos colabora- :
: do con videos y guiones”.
. mm La profesora afirma que

“a mi me gusta trabajar en

i clase el lenguaje gestualy el
i teatro. Como en ese momen- :
: to no podia trabajar conellos :
. teatro, pensé que podria lle-

¢ varlo al terreno del cortome-
¢ traje. De forma que los chi-

i cos hicieron videos para ilus-
: trarlos videojuegos. Este

i proyecto ha supuesto quelos :
i alumnos aprendan a trabajar :
: mejor en equipo, que apren-

i dantambién a actuar frente

: aunacamara, a escribir un

: guiodn... Con lo cual, yo creo

i que, de unaformaodeotra,

: les ha ayudado a progresar”.

: mm También contamos con la
: opinioén de uno de los asis-

. tentes a la presentacion del

i proyecto en Medialab Prado.
! “Me parece un proyecto

i atractivo y muy curioso.

: Involucra a alumnos de

: muchas edades aportando

i cada uno su granito de

: arena. Creo que logra explo-
: tarlas facultades y virtudes
¢ detodos los que forman

parte de él", afirma. “Lo que

{ mas me ha llamado la aten-

: cion es la pasion que mues-

i tran alumnosy profesores. A
. los profesores se les ve el

amor hacia su profesién y
consiguen transmitirlo a los

: chicos de tal forma que,

¢ incluso exalumnos, siguen

: ayudando”.

: mm Estos videojuegos “influ-
: yen en el trabajo en equipo,

en romper estas separacio-
nes entre departamentos y

: asignaturas. Aprenden Len-

i gua, Mdsica, Historia y, por

. supuesto, Matematicas, agi-
¢ lizando sus mentes con los

: videojuegos. Me parece algo
{ muy innovador y diferente

: utilizar juegos en las aulas,

i yaque opino que asi los

i alumnos disfrutan apren-

i diendo”.

. mm En conclusién, un proyec-
i tosiiper completo, comiiny
: creativo.Yasolo tefalta

: entrar en fermatroom.com.

i jCon un par de juegos!

deojuego? Elvideojuegololan-
z6 comoidea una profesora de
Plastica del centro, pero todos
veian esto como algo lejano e
imposible. Su punto de vista
cambié enla primeraconvoca-
toria de Medialab_Prado, a la
que se presentaron. Conocie-
rongenteyse dieron cuentade
que jsi se puede! Se pusieron

manos a la obra, profesores,
alumnosy para 2011 La habi-
tacion de Fermat ya estaba
acabada.Unmaravillosojuego
connuevenivelesygranvarie-
dad de enigmaslégicosy mate-
maticos que pone a prueba tus
capacidades.

Una vez que tenian toda la
carne enel asador, se pusieron

encontactoconalumnosdeun
instituto en Rumania, con los
que jugaban a este videojuego
y chateaban en inglés. Gracias
a este proyecto, consiguieron
los sellos de calidad e Twinning
nacional y europeo.
Exalumnas del instituto
confirman que fue una expe-
riencia enriquecedora poder

practicar yjugar con personas
tan lejanas en este c6digo uni-
versal que son las matemati-
cas.Enelafio 2014, elvideojue-
go fue expuesto durante la XTV
Semana de la Cienciaenelins-
tituto “Humanes”yen 2015 ob-
tuvieron una mencién de ho-
nor en el Concurso de Buenas
Préacticas de la asociacién Me-
joraTu Escuela Publica.

Eljuicio de Osiris es el otro
videojuego que completa este
proyecto. Este se gest6 en
2015, cuando un profesor de
Historia narré este aconteci-
miento tan fundamental en la
civilizacién egipcia. A partir de
este punto, se comenzo a tra-
bajar para producir un nuevo
juego que se desarrolla en la
Duat -inframundo-, donde
deambula el Ba —espiritu- del
escriba Hunefer. Alli tiene que
someterse aljuiciode Osiris, en
el que intentara resolver las
pruebas queselevayanpropo-
niendo. Los resultados decidi-
ransiesmerecedor de acceder
alos Campos Eliseos o sisu co-
razénseradevoradoporlabes-
tia Ammyt.

Conun par dejuegos facili-
ta la comprensién y el conoci-
miento de diferentesmaterias,
pero jhabrd sido capaz de
adaptarse alasnecesidadesde
aprendizaje delalumnado? La
respuesta la hallamos en las
entrevistas a un profesor de
Matematicasy aunaprofesora
deLenguay Literaturadel IES.

Andrea Garrido
Ormeiio
Alumna del IES "Humanes” de
Humanes de Madrid



