EN BUSCA DE LA ATLANTIDA PERDIDA: GAMIFICACION FILOSOFICA Y CULTURA
CLASICA
UN ESCAPE ROOM DISENADO PARA SU APLICACION EN 1° BACHILLERATO

Sara Rabal Terraes, Alberto Martinez Gémez

Resumen
En el curso 2024-2025, el Departamento de Griego y Filosofia del IES Miralcamp (Vila-real) llevo a
cabo una experiencia de gamificacion consistente en un escape room titulado En busqueda de la
Atlantida perdida, dirigido al alumnado de 1° de Bachillerato. La actividad, desarrollada en el aula
multiusos durante una sesion de 50 minutos, combin6 contenidos de filosofia antigua, cultura clasica y
pensamiento cientifico mediante pruebas diferenciadas para cuatro grupos de cinco estudiantes. El
objetivo final consistia en reunir cuatro llaves que, introducidas simultineamente en un dispositivo con
cuenta atras, desactivaban simbdlicamente la “bomba” que amenazaba con destruir el conocimiento
sobre la Atlantida. La experiencia favorecio el trabajo cooperativo, la reflexion critica y el aprendizaje

competencial, alineandose con los principios metodoldgicos de la LOMLOE.

Palabras clave
Gamificacion, Escape room, Atlantida, Platon, Filosofia, Cultura clasica, Aprendizaje cooperativo,

LOMLOE.
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1. Contextualizacion de la experiencia

La actividad se desarrolld en 2025 en el IES Miralcamp (Vila-real) como propuesta
interdisciplinar del Departamento de Griego y Filosofia. Aunque no estaba concebida como
instrumento de evaluacion calificable, si pretendia poner en practica destrezas trabajadas en el aula:

comprension de textos clasicos, pensamiento critico, trabajo cooperativo y conexion entre mito y /ogos.

Participaron cuatro grupos de cinco alumnos/as. Dos grupos trabajaron con el dosier A y los
otros dos con el dosier B, ambos elaborados por los departamentos de Filosofia y Griego. Los dosieres
fueron la guia del alumnado donde no solo indicaban las pruebas a seguir, sino que también contenia
pruebas y asimismo, potenciaba la comprension lectora. Ademas, ambos departamentos disefiaron
diversas pruebas para cada grupo de equipos (A y B), para evitar el plagio entre ellos y estimular una
competicion saludable dentro del juego. La sesion tuvo una duracion total de 50 minutos, con cuenta

atras visible en un dispositivo central situado sobre la mesa del profesor.

2. Materiales empleados para la gamificacion
Para llevar a cabo la actividad es necesario tener diversos materiales. Para ello, el departamento
de Filosofia y Griego contaba con un total de 80 euros, que se invirtidé en comprar, principalmente,
cajas y candados. Los materiales empleados fueron:
0 8 cajas pequenas de madera preferiblemente.
o 2 candados numéricos de 5 digitos (grupo B) y 2 de 4 digitos (grupo A).
o 8 candados numéricos de 3 digitos.
o 4 sobres grandes, cada uno numerado con el grupo correspondiente: 1°A, 1°B, 2°A, 2°B.
o 2 cajas, preferiblemente de madera, donde se puedan grabar los dibujos de una hoja de menta,
una fresa y un trozo de sandia en cada una (y el orden indicado).
0 4 cajas en formato de libro con titulos: Fedon y Critias.
0 4 dosieres elaborados por los docentes implicados donde se recojan las pruebas.
o 2 contadores extraidos del juego Escape room: The game, y sus correspondientes 4 llaves.
o 3 orlas al azar donde aparezcan en dos de ellas una persona llamada "Martin™ y otra "Pomsiero”
y se modifiquen sus fechas para obtener solo 3 niimeros.
o 3 paquetes de chicles de sabores de: fresa, menta y sandia (seran empleados 12 chicles en total).
o Mapa de la Atlantida extraido de internet e impreso.
o Las piezas de los puzles que se empleen y se coloquen en cada caja.

o Boligrafo de pizarra.
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o Boligrafo permanente.

o Plastificadora, tijeras y velcro (si lo desean).

Presentacion general de algunos de los materiales para el escape room

Es importante destacar el caracter interdisciplinar del proyecto, no solo en sus contenidos, sino
también en la elaboracion de los materiales. Muchos de los recursos utilizados, como las cajas de
madera, se decoraron cuidadosamente para reforzar la ambientacion y favorecer la inmersion del
alumnado en la actividad. Para ello, los docentes aprovechamos la hora de Atencion Educativa, con la
autorizaciéon del centro, permitiendo que otros cursos participaran activamente en su disefio y
desarrollo, fomentando asi su creatividad y sentido estético. De este modo, estudiantes de 2° y 3° de
ESO también se implicaron en el proyecto, ampliando la experiencia mas alla del aula y convirtiéndola

en una propuesta colaborativa y enriquecedora a nivel educativo.

] - 4“

Efemplo de decoracion de los grupos de 3" ESO de Atencion Educativa
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3. Ambientacion y narrativa

El centro posibilitd un aula bastante amplia para su realizacion (aula multiusos). La sala contaba
con mesas, sillas, ordenador, proyector y altavoces. El espacio fue transformado para generar una
atmosfera inmersiva. Para ello, se emplearon sabanas para ocultar mesas y darle un aspecto mas cadtico
y antiguo, una pizarra con simbolos y letras aleatorias, musica ambiental submarina, un video
introductorio grabado y editado por un profesional en colaboracion con el proyecto (Alberto Porta
Fabregat), cajas previamente decoradas con textos y letras, pruebas, orlas falsas y los dispositivos
finales.

La narrativa planteaba al alumnado una situacion de urgencia: el profesor de Antropologia habia
descubierto la ubicacion exacta de la Atlantida descrita por Platon, pero el gobierno pretendia
explotarla economicamente mediante la instalacion de dispositivos de detonacidon para extraer sus
riquezas. Con el fin de evitar la destruccion del enclave y su posible contaminacion, el profesor pidio a
sus estudiantes que localizaran con precision su ubicacion a partir de un mapa, desactivaran las bombas
en un plazo maximo de 50 minutos y lograran salvar la Atlantida. Sin embargo, existia un obstaculo
anadido: por motivos de seguridad, el profesor habia encriptado toda la informacién recopilada, de
modo que solo sus propios alumnos pudieran descifrarla. Aun asi, para detener el mecanismo que

amenazaba con destruir el mapa definitivo, seria imprescindible reunir cuatro llaves.

Historia.

En las obras de Platén se menciona una antigua poblacién llamada la Atléntida. El filésofo la
describié como la ciudad més perfecta que jaméds nadie habia podido imaginar. Situada més
allé de las Columnas de Hércules, rodeada de agua cristalina, gozaba de grandes pilares de
oro que sujetaban hermosos templos dedicados al culto al Dios Poseidén y abundantes
minerales y piedras preciosas. Pero jera real o una fiibula de Platén? 3si existid, donde esta?
A quien encuentre esto, me temo que me veo obligado & cifrar todos mis resultados en una
biisqueda que ha sido, sin duda, extraordinaria. §in embargo, no todos quieren encontrarla
con fines académicos, el gobierno quiere explotar las zonas para robar toda su riquesza.

Sobre mi mesa veréis un descodificador, se trata de un meecanismo que cuando llegue a cero
haré explotar diferentes bombas que harén que se pierda para siempre la riqueza de la
ciudad sumergida. Vuestra miaién es encontrar las llaves que frenarén el mecaniemo y con
ello, el mapa que os indicard solo a vosotros dénde eatd la Atlintida.

L & :”_ —

Imagen del dosier donde se les explica la historia, ademas del video

4. Objetivos didacticos
e Comprender el contexto filoséfico de la Atlantida en los didlogos Timeo y Critias.
e Identificar fil6sofos de la Antigliedad griega y situarlos conceptualmente.

e Aplicar estrategias de descodificacion lingiiistica basados en vocabulario griego.
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e Desarrollar pensamiento 16gico-matematico.
e Practicar el empirismo sensorial.
e Fomentar el trabajo cooperativo y la corresponsabilidad.

e Integrar mito, filosofia y conocimiento cientifico.

5. Desarrollo del escape room paso por paso

5.1 Inicio. Objetivo e instrucciones iniciales

En primer lugar, la sala estard oscura y iinicamente se proyecta un video del profesor donde les
da algunas indicaciones iniciales, como la historia, el sobre y dosier especifico que deben buscar cada
grupo. Para ello, al alumnado, antes de entrar a la sala, se les asigna un grupo especifico colocandoles

una pegatina (1°A, 1°B, 2°A y 2°B). El grupo 1°A y B deben, en la tltima fase, colaborar entre ellos, de

igual modo que el grupo 2°A y 2°B.
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Dasier para el equipo 2°4 v 2°B Imagen de las primeras paginas del dosier

Saguntina, vol. 22 (2026)
ISSN: 1887-6331

97



Tras la proyeccion del video introductorio, cogen su respectivo dosier (ejemplo: los del grupo
2°A, cogen su dosier 2° A) y comienzan por la lectura inicial de las primeras paginas: materiales para

empezar, historia e instrucciones del cuaderno.

Los materiales que les indicara el dosier y el video son los siguientes:
e Fl cuaderno de Antropologia de vuestro grupo correspondiente
e Un sobre cerrado con el nombre de vuestro grupo correspondiente

e Descodificador en la mesa del profesor con cuenta regresiva

Historia:
En las paginas iniciales del dosier, el alumnado encontrard el siguiente texto, el cual relata la historia

que dota al escape room de la inmersion necesaria para motivarlos a resolver las pruebas:

En las obras de Platon se menciona una antigua poblacion llamada la Atlantida. El filosofo la
describio como la ciudad mas perfecta que jamas nadie habia podido imaginar. Situada mas alla
de las Columnas de Hércules, rodeada de agua cristalina, gozaba de grandes pilares de oro que
sujetaban hermosos templos dedicados al culto al dios Poseidon y abundantes minerales y
piedras preciosas. Pero jera real o una fabula de Platon? Si existio, jdonde esta? A quien
encuentre esto, me temo que me veo obligado a cifrar todos mis resultados en una busqueda que
ha sido, sin duda, extraordinaria. Sin embargo, no todos quieren encontrarla con fines
académicos, el gobierno quiere explotar las zonas para robar toda su riqueza.

Sobre mi mesa veréis un descodificador. Se trata de un mecanismo que, cuando llegue a cero,
hara explotar diferentes bombas que haran que se pierda para siempre la riqueza de la ciudad
sumergida. Vuestra mision es encontrar las llaves que frenaran el mecanismo y, con ello, el mapa

que os indicara solo a vosotros donde esta la Atlantida.

Instrucciones:

e [l siguiente cuaderno serd vuestra guia. En él encontraréis los pasos a seguir, pero debéis
cumplir algunas reglas:

® Jd pagina por pagina; no os adelantéis o podriais caer en errores que os harian perder
tiempo.

e Si no sabéis por donde continuar, podéis acudir a las paginas selladas de pistas, que

arrojaran luz a vuestras dudas.
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® No forcéis candados. Todo tiene su combinacion exacta.

® Pensad en equipo. Todos tenéis algo que ofrecer.

Buena suerte, queridos alumnos.

Vuestro profesor de griego y filosofia,
Albert Mendoza

Este dosier plastificado y en formato A5 esta presentado como un antiguo cuaderno de Antropologia
del profesor de la Facultad de Ciencias Sociales. Los departamentos decidieron hacerlo asi para tenerlo
todo recogido (pistas y elementos), dado que otros afios cuando se ha llevado a cabo siempre los sobres

acababan perdiéndose, estropeandose, de esta forma se reutiliza para aplicarlo en posteriores cursos.

El objetivo del escape room es parar un contador antes de que llegue a 00:00h. Para ello, contaran
con 50 minutos (la duracion desde que entran en la sala). ;Como se consigue parar la cuenta regresiva?
El mecanismo empleado (extraido del juego de mesa: Escape Room The Game) tiene cuatro rendijas
para introducir 4 llaves. Las llaves se iran encontrando a lo largo de las pruebas. La dificultad que
implica es saber combinar correctamente las llaves, ya que se introducen en un orden especifico. Las
llaves tienen unas formas o dibujos caracteristicos. En la ultima prueba del escape room (con la prueba

final del mapa), se le indicara 4 simbolos que sera el orden para introducirlos en el contador.

Detonador con cuenta regresiva empleado
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5.2 Desarrollo. Las 3 pruebas que componen el juego de los grupos Ay B

Prueba 1: Crucigrama filoséfico y la orla secreta

Objetivo:

Conseguir una de las llaves (una por grupo) para desactivar la bomba. Para ello, deben lograr descifrar
la numeracion del candado de la primera caja que se les dota (dentro del sobre inicial. Ver el apartado

de materiales), a través de un crucigrama y la observacion de orlas distribuidas por el aula.

Una vez que el alumnado ha leido las “Instrucciones del cuaderno” (pagina 1), procede a abrir el
sobre que se les indica al inicio del escape room. Ese sobre contiene lo siguiente:
e Un boligrafo para pizarra (para rayar sobre el cuaderno y luego borrarlo)

e Una caja pequeiia con un candado numérico de 3 niimeros

En las siguientes paginas aparece un crucigrama vacio con el siguiente titulo “El viaje que vamos a
emprender es largo, asi que un pasatiempo puede amenizar el trayecto”. En esta primera prueba, el

alumnado debe ser capaz de resolver el crucigrama con contenidos filosoficos vistos en el curso.

6(8)-4(4)-8(s)-208)-7(9)-100)

|
- B “,‘,“

Prueba del crucigrama extraido del dosier

Para acceder a las pistas necesarias, en la pagina 3, junto al crucigrama del cuaderno, los
estudiantes encuentran un sobre que deben abrir. Una vez resuelto el crucigrama con sus propios

conocimientos, se dan cuenta de que, debajo del sobre del cuaderno, aparece una serie de nimeros, tal

queasi: 5 (1)-63)-8(6)-4(5)-7(7)-3(2)-3(6)-1(4)
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/ .
A todos mis largos viajes me ha acompaiado
uno de mis mejores alumnos, solo él tiene la
clave para poder continuar y encontrar la
ubicacidn exacta. Su apellido no diré, pero os

dejaré una pista:

5(1)-6(3)-8(6)-4(5)-7(7)-3(2)-3(6)-1(4)
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Imagen extraida del dosier 2° A, una vez retirado el sobre que lo cubre

Estos numeros indican, por un lado, la palabra que deben buscar (ejemplo, la palabra numero 5
“"Parménides”) y entre paréntesis, el nimero de la letra dentro de esa palabra (en Parménides-1-, seria la
letra 1, "P”). Para ayudarles a que lleguen a esta conclusion, en el crucigrama se les da una pista de la

primera letra, en este caso, la “"P".
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Prueba del crucigrama para observar la explicacion

Los cuatro dosieres comparten esta misma prueba, pero en el dosier A se completa con el
apellido "Martin” y el dosier B con el apellido "Pomsiero”. El resultado final es un apellido o nombre
que tienen que buscar por el aula.

Previamente, los docentes encargados de organizar el escape room colocan por la sala varias
orlas falsas en las que aparecen los apellidos previamente descubiertos. Cada orla estd modificada para
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generar un nimero (por ejemplo, un supuesto afio de graduacion: 0-8-6). A partir de esta informacion,
los estudiantes buscan los nombres y los nimeros correspondientes, localizan la primera caja (la del
sobre) e introducen en ella la combinacién obtenida a partir de las orlas. Ejemplo: si es Pomsiero, los

digitos obtenidos de la orla y que abren el candado son 1-6-2.

Si alglin grupo se atasca, en el mismo dosier tienen ayudas y pistas para poder acabar con éxito
esta primera prueba. Este sistema obliga al alumnado a leer con atencion, comprender las pistas

filosoficas y aplicar razonamiento deductivo.

)
>

Acertijo L
Tras haber abierto el manuel, encontraréis un sobre que se puede mover.
Dentro del sobre se encuentran las adivinanzas para completar el
crucigrama. Si retirdis el sobre, veréis un acertijo. Ese acertijo te indica el
apellido de un amigo y ex-alumno del profesor. Para resolverlo hay que
observar el mimero de la palabra y entre paréntesis, el mimero de letra de
esa palabra. Asf os formard el apellido que debéis buscar.

Ejemplo de pagina de avuda para la 1° prueba

Al introducir el nimero exacto (el sefialado en la orla), pueden abrir el candado de tres digitos.
Los grupos del A (1°A y 2° A) en su interior encuentran dentro de la caja indicaciones de la pagina del
dosier para la siguiente prueba, algunas piezas del puzle final y la primera llave respectivamente. Los

grupos del B (1°B y 2°B), ademas de todo lo anterior, obtienen unas piezas hexagonales para poder

resolver el proximo acertijo.

. . Caja del grupo B con las fichas
Caja del 0 A
@ ce: grup de la siguiente prueba
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Prueba numero 2: El descodificador de Platon (para equipo 1°A y 2°A)
Objetivo

Resolver el mensaje cifrado a través del descodificador y llegar hasta el libro de Critias escrito por

Platon para resolver el candado de 4 digitos. En su interior, se encuentra una luz ultravioleta y unos

chicles de sabores de fresa, menta y sandia.

Cuando se supera la primera parte, el grupo debe dar la vuelta a la pagina de su dosier para

continuar con el juego. Ademas, la caja resuelta anteriormente, también les indica en todo momento a

qué pagina acudir. En el manual encuentran el siguiente mensaje: Mis lecturas me condujeron hacia

varios escritos del autor. Los fragmentos de Platon sobre la Atlantida son muy escasos, pero revelan

grandes secretos de la ciudad ;Podréis traducirlo?

I&hﬁn?-mm“m v iy "
Fo o v onroyreaure |
bt TiyerYend MERELETOY
EY+A SYHN THOYFENUFNAES
AN s H@FEHAYE Mk
CLaxbuaYor &+ @YU T HYAnH

Lo FAY YR+
fonHEAY VDS T @AY o HATYE

h vlﬁaii*r‘MnH [ERLEERLT
; " &!! ‘-_,

Paginas del dossier con la segunda prueba

Tras este mensaje, ven unos simbolos que, a priori, no pueden descifrar. Estos simbolos usados

pertenecen al griego micénico. El mensaje, depositado en un papiro antiguo, estd enganchado a un

velcro en el dosier, para que sea mas comodo su traduccion.

Fotuot vru onourrstre |
Ot THYOFY+0 UFR+LEFOY
AY+0 SYFU THOYF XN+ UA+

CEYYY O+ M +MAYE N E
FAYFUdYOF o+ QYU PFYANM

SOt ¥ FAY UL +

TONMIEY VYN FH R 42 FYD o+ YN

!" SEYFAHET F THNTYOIH
gl - <« & < N -

Texto encriptado con caracteres del silabario micénico
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Al lado de esta primera prueba, pueden observar un elemento también extraible: un
descodificador que comparte los simbolos de la pagina anterior y del alfabeto castellano. Al
extraer el descodificador, en el dosier se encuentra el siguiente mensaje: Recuerda, como dijo
Descartes, para empezar a construir algun conocimiento nuevo, hay que borrar o derrumbar

todos los conocimientos que se habian realizado con anterioridad...

Syl
Recuerds, como dijo Descartes, para empezar a
nstruir algin imiento nueve, hay que borrer
derrumbar todos los conocimientos gue se habian
realizado con anterioridad...

eys1d ep g3z £ ewiSed v aesed siapod sreaseie 3018

Imagen del descodificador

Imagen de la pista detras del descodificador

El alumnado, a lo largo del segundo trimestre, ha adquirido conocimientos epistemolédgicos que
debe emplear para deducir que deben borrar aquello que hay escrito en la pizarra (simbolos y letras sin
sentido alguno). Esta aprueba alude a las cuatro reglas del método del filosofo francés René Descartes,
competencia que se trabaja en el temario de epistemologia y ldgica. Cuando borren la pizarra,
unicamente queda una letra (en castellano) y un simbolo (en micénico). Ese serad el punto de partida

para desencriptar el mensaje (colocando correctamente el simbolo con la letra). Por ejemplo:

Ejemplo de letra traducida al vocabulario espaiiol

Colocan la letra y el simbolo girando el descodificador y pueden identificar cada simbolo a qué letra

pertenece. El resultado del mensaje descodificado es:

Desde las dos columnas de Hércules, navega por tres dias hacia el oeste. Alli se encuentra la
Atlantida, de cinco puertos, donde los atlantes construyeron un templo de seis columnas a

Poseidon.
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El alumnado, tras leer el mensaje, debe ser capaz de identificar que pertenece al libro Critias. Esto
es posible gracias a los contenidos trabajados en la asignatura de Griego. Aunque Filosofia es una
materia troncal y Griego una optativa —por lo que no todo el alumnado la cursa—, para garantizar el
equilibrio, los docentes organizan previamente los grupos de trabajo de manera que en cada uno haya

estudiantes de Griego que puedan ayudar a identificar el texto.

A continuacion, el alumnado busca por la sala y encuentra un ejemplar de Platon titulado Critias.
Sin embargo, no se trata de un libro real, sino de una caja secreta con forma de libro que cuenta con un
candado de cuatro digitos. Para abrirla, deben recurrir al mensaje previamente resuelto, en el que se
mencionan una serie de elementos (dos columnas, tres dias, cinco puertas y seis columnas de

Poseidon). El propio mensaje proporciona la clave: 2-3-5-6.

Cuando el candado se resuelve el alumnado encuentra en su interior: una indicacion de a qué pagina
del dosier acudir a continuacién, una pequefia linterna que emite una luz ultravioleta imprescindible
para usarla en la siguiente prueba (en el dosier) y 6 chicles -3 chicles de menta, 2 de sandia y 2 de

fresa-, envueltos de la misma manera y de los cuales es dificil identificar su sabor, si no se prueban.

Caja Critias resuelta

Prueba niimero 2: El descodificador de Platon (para equipo 1°B y 2°B)

Objetivo

Resolver el mensaje cifrado a través de las piezas extraidas en la prueba anterior y llegar hasta el libro
de Fedon escrito por Platon para resolver el candado de 5 digitos. En su interior, se encuentran unos

pequetios botes enumerados (sin orden alguno) y una indicacion de a qué pagina dirigirse.
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Al superar la primera parte, el grupo recibe su primera llave y cinco piezas hexagonales
numeradas en cada lado, elaboradas a mano por los docentes. Cada pieza tiene seis lados con un
numero, y el alumnado debe ir girandolas hasta que el recorrido del dosier tenga sentido. De esta
manera, solo se observard un camino coherente y cinco nimeros destacados. El mensaje que indica qué

hacer en la siguiente prueba (expuesto en el dosier), es el siguiente:

“La clave yace en la reconstruccion del trayecto maritimo que segui en mi incansable busqueda de la
Atlantida. Solo al trazar el rumbo exacto de mi expedicion podran hallar la secuencia correcta para

abrir la caja marcada con el simbolo del navio. Que la historia y el mar guien vuestro intelecto.”

Hoja del dosier y piezas superpuestas, aun no colocadas en sus lugares correspondientes

Con esta indicacion, las piezas obtenidas en la primera prueba (caja del sobre. Ver apartado
Prueba 1) se colocan sobre el mapa hasta formar una ruta completa. Cuando la trayectoria encaja

correctamente, descifran un codigo de cinco digitos que coinciden con la solucion para abrir el candado

del libro Fedon.

Puzle resuelto donde se observa la ruta que pasa por todas las piezas senialando los
nimeros que abren el candado, en este caso: 23590
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El alumnado introduce el cédigo para abrir el libro y encuentra en su interior una serie de
botecitos con diversas especias (comino, hierbabuena, clircuma, vainilla, azafran...). Cada botecito

tiene en su base un numero de un digito, que da acceso a la tercera prueba.

Libro-caja del Fedon resuelto, botes con especias v numeros aleatorios e indicaciones de a
queé pagina dirigirse.

A continuacion, el alumnado pasa a la pagina 6 del dosier, tal y como le indica la caja del Fedon
una vez resuelta, donde encuentra un mensaje cifrado. Este mensaje corresponde con la Ultima prueba

del grupo y se une con los botes de las especias (y su numeracion) encontradas.

Prueba numero 3. La prueba de los sabores (para el grupo 1° Ay 2° A)

Objetivo

Emplear la linterna ultravioleta en la pagina que indica el mensaje encontrado en la prueba anterior.
Una vez resuelto el mensaje, encontrar la caja con los simbolos de una sandia, una fresa y una hoja de
menta. Abrirla con los digitos correspondientes y sacar la segunda y ultima llave, junto con las piezas
del puzle final.

En la pagina anterior (Ver prueba 2 de 1A y 2A), el alumnado encuentra un paquete de chicles,
una pequeia linterna y una indicacién de a qué pagina acudir del dosier. Siguiendo las indicaciones,
llegaran a una hoja en blanco del manual. EI contenido de la hoja no es posible verlo sin la linterna de
la luz ultravioleta obtenida en la prueba anterior. El mensaje especifica que deben buscar una caja

pequefia con los simbolos de la fresa, la menta y la sandia por la sala.
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Alumnade pasando la luz ultravioleta por Caja con los dibujos grabados que el
encima de la hoja en blanco del dosier alumnado debe encontrar v unir con la prueba
anterior
El alumnado busca una caja identificada con los simbolos de menta, fresa y sandia, cuya

presencia no es casual, sino que esta directamente relacionada con los chicles encontrados en la prueba
anterior (6 en total). Esta actividad se vincula con los saberes especificos del segundo trimestre de
Filosofia de 1° de Bachillerato, en concreto con la escuela epistemoldgica del empirismo, que otorga
primacia a los sentidos como fuente de conocimiento frente al razonamiento puramente deductivo. En
este contexto, el alumnado prueba los chicles para identificar sus sabores, teniendo en cuenta que solo
existen tres posibles —menta, fresa y sandia—, tal y como indica la caja. Dado que hay seis chicles en
total, deben deducir cuantos corresponden a cada sabor para poder avanzar en la prueba.

El resultado final es de 3 chicles de menta, 2 de sandia y 1 de fresa. Estos son los tres digitos
que el alumnado introduce en el candado para abrirlo. Sin embargo, la dificultad de la prueba no
consiste solo en identificar los sabores, sino en determinar el orden correcto de los nimeros (sabores)
encontrados. Para ello, deben fijarse en los dibujos grabados: el primer simbolo es una hoja de menta,
por lo que el primer nimero corresponde a los chicles de menta, es decir, 3. Y asi sucesivamente con
los demas simbolos.

La combinacion (3-2-1) sera fruto de explorar sus sentidos (como el método empirico visto en
clase) y dara como resultado el acceso a la segunda llave. Igualmente, el trozo del mapa y las dos llaves

encontradas no seran suficientes si no cooperan con su grupo B respectivamente.
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Prueba numero 3. La prueba de los olores (para el grupo 1°y 2° B)

Objetivo

Acudir a la pagina del dosier sefialada en la prueba anterior (libro-caja Fedon), resolver el mensaje
cifrado y conectarlo con los botes de especias extraidas. De ahi se sacard una enumeracion para abrir el

candado de la ultima caja. Esta prueba les conducird a la segunda llave y unas piezas del puzle final.

Siguiendo con las indicaciones tras abrir la caja-libro, el alumnado debe abrir su dosier por la
pagina 6. En ella, observan un mensaje cifrado con unos simbolos extrafios. La tnica pista que les

ofrece el manual es la siguiente: Recuerden: a veces, aquello disefiado para destruir también puede

]
vpnde vy daa) £ vurded B[ aused sppod ‘smpasme £0 15
~

Este menaaje cifrado es la viltima pieza del rompecabezas, la [lave final para e
desentrafiar el mi io. R 1 a veces, aquello disefiado para destruir J v

WiFSwiBNiT
o ,

Jonarurn
‘% &

revelar.

Pagina del dosier con los simbolos

La dificultad de la prueba reside en la pista. El alumnado, al leerla, comprende que aquello que
“destruye”, tal como indica, es el contador, que funciona como un supuesto “detonador” (tomado del
juego de mesa Escape Room: The Game). En uno de sus lados, se encuentra la descodificacion del
mensaje (véase en la foto). De esta manera, los docentes no solo emplean el contador como recurso de

cuenta regresiva, sino que lo enlazan con una prueba del juego.
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Uno de los lados del contador con [a solucion
para descifrar el mensaje

En la parte izquierda del contador, mientras la cuenta atrds avanza, el alumnado observa una
serie de pistas. Debe fijarse en la primera, ya que coincide con los simbolos del dosier. De este modo,
el dosier indica las lineas y los puntos, y el contador muestra con qué letra se corresponde cada

simbolo. Por ejemplo, la L invertida correspondera con la letra A.

s LY S FT L

Letra por letra fijandose en el descodificador,
podemos extraer la palabra: Albahaca

Una vez desencriptado, el mensaje conduce a tres especias que el alumnado debe identificar:
albahaca, eneldo y jengibre. De nuevo, la escuela empirista cobra protagonismo: un grupo prueba los
chicles potenciando al maximo el gusto, mientras otro grupo utiliza el olfato para encontrar la
combinacion correcta.

El alumnado identifica los tres olores del mensaje encriptado —albahaca, eneldo y jengibre—
en los botecitos de la prueba anterior. Como se sefial6 antes, cada botecito tiene un nimero asignado al

azar. Al detectar la especia de albahaca, ven el nimero correspondiente a ese bote (en este caso, 8).
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Siguiendo el orden de las especias del mensaje y los nimeros asignados, encuentran los digitos

necesarios para abrir la tltima caja.

Estudiante detectando que el numero 8 es la especia de Albahaca

Una vez que el alumnado identifica los olores y encuentra los tres digitos (8-5-3), los introduce
en un candado. Para ello, los docentes colocan cajas con candados escondidas, indicando en la parte
trasera a qué grupo pertenece cada una (por ejemplo, 1°B). Esta vez no se les dice explicitamente que
los niumeros corresponden a un candado, por lo que deben buscar la caja por si mismos e introducir los
digitos correctos.

Al abrirla, encuentran la tltima llave. Sin embargo, el trozo de mapa y las dos llaves obtenidas

no son suficientes si no cooperan con su grupo correspondiente, el A.

.,.,,.__
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Material encontradoe de la ultima caja
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5.3 Las pruebas finales. Las cuatro llaves y el mapa

Objetivo:

Unirse con el grupo A o B para unir las piezas del puzle y encontrar el orden de los simbolos correctos,
para identificar en qué orden se deben introducir las llaves en el dispositivo.

Ambos grupos llegan al final de sus pruebas con piezas de un puzle obtenidas en las distintas
etapas. Deben darse cuenta de que necesitan unirlas con el otro grupo para que el mapa tenga sentido.
Se trata de un mapa de la Antigua Atlantida que, al completar el rompecabezas, muestra el orden
exacto de las llaves, senalado por una ruta de navio dibujada. En el mapa se aprecia un recorrido
gradual que conduce a diferentes simbolos, los cuales coinciden con los de las llaves. La dificultad esta
en fijarse que el recorrido del mapa no va en orden, pues empieza por la derecha, atravesando el
simbolo del tridngulo y el rombo, pero da un salto hacia Iberia, el simbolo cuadrado, para luego

dirigirse al circulo.

Orden de las cuatro llaves extraidas del juego

Resultado del mapa completo una vez los
de mesa Escape room: The Game

grupos 1 v 2 se havan coordinado

Las llaves que el alumnado introduce en el detonador o el contador —extraidas de la prueba 1 y
la prueba 3— pertenecen al juego de mesa. Esto anade dificultad, ya que las llaves incluyen simbolos,
nimeros y letras en ambas caras (ver imagen de las llaves). Cada cara muestra nimeros romanos
distintos, y el contador detecta si se introduce la llave por la cara equivocada.

Dado que el tiempo es limitado, se indica no solo el simbolo del mapa (tridangulo, cuadrado,
etc.), sino también el nimero de la cara correspondiente. De esta forma, al introducir la llave con la

cara cuadrada, el alumnado observa que debe coincidir con la cara marcada con una “L”.
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Cuando el alumnado coloca todas las llaves en el orden correcto, el contador se detiene y suena
una musica de finalizacion. El juego habré terminado y el alumnado puede leer las anotaciones finales
del dosier (ultima pagina): Ahora ya sabéis el secreto de la Atlantida, protegedla de aquellos que

quieren destruirla.

Dispositivo (defonador) para introducir las laves

Con la finalizacién del escape room, el alumnado conecta con los saberes especificos del tercer
trimestre de Filosofia, centrados en Filosofia Politica, y especialmente en el estudio de utopias y

distopias, como fue la Atlantida para Platon.

Alumnado finalizando las pruebas

6. Aportacion académica y emocional del alumnado

La actividad permitié trabajar La Atlantida como mito politico, el valor de los textos antiguos,
la aplicacion de conocimientos relacionados con la cultura clésica y la filosofia, el valor del
conocimiento como medio para explorar. Asimismo, el alumnado también disfrutd de una clase
diferente, en la que pudo salir de su aula habitual para experimentar la intriga de un emocionante
misterio, y tuvo la oportunidad de cooperar con sus compafieros y compaiieras en una tarea desafiante y

divertida.
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Este aprendizaje proactivo, desarrollado mediante la participacion en un reto creado para poner
a prueba sus conocimientos y habilidades, serd recordado por el alumnado con gran estima. No solo
resolvieron enigmas, sino que experimentaron el conflicto entre saber y poder, sobre el cual ya

reflexionaba el mismo Platon.

7. Vinculacion con la LOMLOE y competencias clave trabajadas en la actividad
La actividad contribuy¢ al desarrollo de:
e CCL (Competencia en Comunicacion Lingiiistica): Interpretacion de textos, descodificacion,
lectura critica.
e CCEC (Competencia en Conciencia y Expresion Culturales): Comprension del legado
clasico y su vigencia.
e CPSAA (Competencia Personal, Social y Aprender a Aprender): Trabajo cooperativo,
autorregulacion bajo presion.
e CC (Competencia Ciudadana): Reflexion sobre explotacion de recursos y ética politica.
e (D (Competencia Digital): Uso de descodificadores y comprension simbdlica de codigos.
e STEM (competencia matemditica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria):

Razonamiento logico y resolucion de problemas numéricos.

8. Evaluacion

Aunque no evaluable de forma calificable, se observaron:
e Participacion equitativa.
e KEstrategias de liderazgo.
e (Gestion emocional bajo presion.

e (Capacidad de sintesis y deduccion.

9. Conclusion y valoracion real del proyecto

Durante el desarrollo del escape room, se observd una gran diversidad de actitudes entre el
alumnado. Algunos estuvieron muy motivados durante toda la sesion y sintieron incluso la presion del
tiempo; otros se dejaron guiar por el grupo, aportando ideas de vez en cuando; y unos pocos rondaron
por la sala sin participar activamente. Justamente estos ultimos provocaron un pequefio incidente en la
prueba 2 al forzar un candado, aunque pidieron disculpas y compraron uno nuevo sin que se lo

solicitdiramos. Este suceso alterd un poco la dinamica de la prueba, y los docentes tuvimos que actuar
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como “candado”, es decir, esperar a que nos dieran el resultado para entregarles la caja. Pensabamos
que nuestra intervencion seria pasiva, ya que toda la informacion estaba en el dosier, pero a menudo
tuvimos que ayudarles porque se atascaban o les faltaba comprension lectora, lo que nos hizo
replantearnos ser mas explicitos en algunas instrucciones. También observamos que los alumnos mas
timidos trabajaban muy bien en grupos de cinco, pero que grupos mas grandes podian generar algo de
caos; esto se not6 en la prueba final, donde diez alumnos trabajaron juntos en el mapa, aunque
finalmente lograron completarlo. En general, las tres pruebas contaban con tiempo suficiente; la prueba
de los olores se atascd mas con el grupo B, mientras que el grupo A avanzo con éxito. Las actividades
que mas les gustaron, seglin la valoracion posterior en clase, fueron los chicles y el puzle del mapa con
la ruta maritima (grupo B). La gran dificultad logistica fue coordinar los horarios, lo que obligd a que el
profesor de Griego se quedara fuera de su horario habitual para participar en la clase de Filosofia.

A pesar de estas dificultades, el escape room resultd un éxito. La busqueda de la Atlantida
demostré que la Filosofia y el Griego podian salir del formato tradicional y convertirse en una
experiencia inmersiva, donde la gamificacion no trivializaba el contenido, sino que lo intensificaba,
convirtiéndolo en una oportunidad de aprendizaje activo, cooperativo y ameno. Gracias a las
evaluaciones posteriores, comprobamos que el alumnado entendi6 que la Atlantida no era solo un mito
perdido, sino una metafora sobre el poder, la ambicion y la fragilidad de las civilizaciones. Salvar la

Atlantida se convirtio, en realidad, en aprender a pensar juntos.

W\

R

Imagenes del alumnado de |"hachiller realizando el escape room
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