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LA MISI6N

El planeta se muere. Tormentas de arena copan el aire y una especie de plaga ha
arrasado casi todos los cultivos. Sélo podemos alimentarnos con dos semillas:
maiz y okra. El polvo de las explosiones nucleares impide la fotosintesis. Las

plantas mueren y el tiempo se agota. Hace anos que no vemos la estrellas.

Somos una expedicion de cientificos que transportamos a la Camara del Fin del
Mundo, unas pocas semillas de unas especies vegetales descubiertas
recientemente, que son capaces de soportar las inclemencias del ambiente en
el que vivimos. La reproduccion en laboratorio de dichas semillas son la Unica

esperanza de que la humanidad sobreviva.

Pero la Camara del Fin del Mundo es un lugar con una seguridad extrema y
acceder a sus instalaciones no es facil. Para ello deberemos averiguar los codigos

de acceso que estan ocultos en una caja de seguridad justo a la entrada.

oBJETIVoS

e Afianzar los contenidos estudiados en la unidad o unidades
correspondientes a la calidad del aire, el ruido y la contaminaciéon luminica.

e Potenciar el trabajo cooperativo

e Trabajar la competencia linguistica

e Trabajar la competencia matematica



PARTI(IPANTES

Este breakout esta pensado para alumnos y alumnas del tercer ciclo de primaria
y de la ESO. Incluye contenidos de diversas materias que deben aplicarse para la

resolucion de algunas de las pruebas.

Los jugadores se dividiran en varios grupos de cuatro jugadores. Los cuatro
deben cooperar para conseguir la superacion de las pruebas y llegar juntos al

desafio final.

Rol DEL DO(ENTE

El docente debe de cumplir varios roles durante la preparacion y el desarrollo

del juego.

e Eselresponsable de la preparacion de todos los materiales necesarios y

de disponer el espacio para que el juego pueda desarrollarse

e Se encarga de facilitar a los jugadores las diferentes pistas y tarjetas de

fase para que ellos puedan seguir su ritmo en el juego

e Esel encargado del proceso de evaluacion al final del juego

ES(ENARIO

Este breakout puede desarrollarse en el interior de un aula que cuente con
espacio para que los jugadores puedan interactuar dentro de su grupo con
comodidad. El aula ha de tener un proyector para los elementos de estética y
ambientacion (imagenes apocalipticas, fin del mundo... buscadas en internet),
asi como tablets o dispositivos semejantes para que los alumnos puedan realizar

y resolver algunas de las pruebas.



ME(ANICA DEL )VeGo

PRESENTA(I6N

Con la ambientaciéon preparada de antemano, se entregara a los alumnos los
elementos necesarios para comenzar el juego: un DOCUMENTO DE IDENTIDAD
por cada jugador y grupo v la tarjeta de PRESENTACION (Anexo). Esta primera
tarjeta serd leida por el profesor en voz alta mientras con el proyector se
muestran imagenes de nuestro planeta apocaliptico y de la Camara del Fin del

Mundo.

Una vez se ha hecho la presentacion y se ha definido el objetivo del juego, el
tiempo disponible y la mecanica, los jugadores pueden preguntar todas las

dudas que les surjan.

Una vez hayan quedado claros todos estos aspectos, se entrega a cada grupo una

tarjeta de CODIGO 1 (Anexo)y comienza el juego...,

Lo§ (6DIGoS o FASES

El breakout se articula en una serie de fases o cédigos con pruebas y objetivos
diferentes entre si. Para llegar al final y enfrentarse al dltimo reto los jugadores

deben haber superado todas las fases previas.

Cada fase cuenta con una tarjeta en la que se detallan todas las caracteristicas
de la prueba que deben superar: la historia, los objetivos y los elementos que
deben utilizarse. Cada grupo tendra su propia tarjeta, de forma que todos sus

miembros puedan leerla y trabajar sobre ella.

Una vez el grupo cree haber encontrado la respuesta a la prueba propuesta, debe
elegir un portavoz que se dirigira al profesor para comunicarle la clave obtenida.
Si el resultado es correcto, el profesor les facilitara la tarjeta de la siguiente fase.
Sino lo es, los jugadores deberan decidir si intentar de nuevo la prueba o usar su

comodin del jefe de seguridad. Este comodin no puede utilizarse en la Ultima



fase, donde los jugadores s6lo tendran una oportunidad para acertar y cumplir

con el objetivo de la mision.

En este breakout cada grupo puede ir avanzando por las diferentes fases de
forma independiente, sin que el punto en el que se encuentren el resto de grupos

suponga una caracteristica importante.

El tiempo total de desarrollo del juego es el correspondiente a dos sesiones de
clase seguidas (en torno a 1Th 40 min y 2h). En todo momento debe estar visible
el crondometro que marca el tiempo transcurrido o el restante, de forma que los
jugadores puedan organizarse sus ritmos y sus estrategias. En caso de que se
agote el tiempo, todos los grupos que aun no hayan resuelto la prueba de la fase
final recibirdn la tarjeta de «EXTINCION» (Anexo). El juego termina en este

momento.

(oMoDiN DEL JEFE DE SEGQURIDAD

En todas las fases con excepcion de la fase final, el grupo puede decidir usar el
comodin del jefe de seguridad (Anexo). El momento de usar el comodin del jefe
de seguridad es cuando el portavoz ha dado a profesor una respuesta incorrecta
a alguna de las pruebas y el grupo decide usar esta tarjeta en lugar de intentarlo

de nuevo.

El comodin del jefe de seguridad sirve para evitar que uno o varios de los grupos
se queden atascados en una prueba que les resulte especialmente compleja y

no lleguen a desarrollar al menos una parte importante del juego.

Una vez usado el comodin, el profesor se queda con la tarjeta correspondiente.

El grupo no podra usarlo de nuevo.



FIN DEL JUE40

Cuando un grupo llega a la fase final pueden suceder dos cosas.

Que resuelvan la Ultima prueba de forma correcta, en cuyo caso obtendran
la clave del candado y habran abierto la caja de seguridad que alberga los
coédigos de acceso a la Camara del Fin del Mundo. En este caso, los
miembros del grupo obtienen la tarjeta «CIENTIFICOS DE SVALBARD»

(Anexo)y optan a la recompensa final.

Que los alumnos no resuelvan la Ultima prueba de forma correcta y
obtengan la tarjeta «<EXTINCION». En este caso ho optan a la recompensa

final.






TARJETA DE PRESENTA(ION

El planeta se muere. Tormentas de arena copan el aire y
una especie de plaga ha arrasado casi todos los cultivos.
Sélo podemos alimentarnos con dos semillas: maiz y
okra. El polvo de las explosiones nucleares impide la
fotosintesis. Las plantas mueren y el tiempo se agota.
Hace anos que no vemos la estrellas.

Somos una expedicion de cientificos que transportamos
a la Camara del Fin del Mundo, unas pocas semillas de
unas especies vegetales descubiertas recientemente,
que son capaces de soportar las inclemencias del
ambiente en el que vivimos. La reproduccién en
laboratorio de dichas semillas son la Gnica esperanza de
que la humanidad sobreviva.

Pero la Camara del Fin del Mundo es un lugar con una
seguridad extrema y acceder a sus instalaciones no es
facil. Para ello deberemos averiguar los cédigos de
acceso que estan ocultos en una caja de seguridad justo
alaentrada.

-



Do(UMENToOS DE IDENTIDAD

NoMBRe: MARIO
eAD: 13 anos

HABILIDAD: a pesar de su corta
edad es todo un genio en lo

concerniente a las materma-
ticas.

HISTORIA: es el benjamin del grupo. Hijo de un
famoso fisico cuantico y de la genetista en-
cargada del estudio de especies agricolas que
aguanten las inclemencias del ambiente en

el que vivimos, porta las semillas que debe-
mos proteger en la Cadmara del Fin del Mundo.
Tras la ultima explosion, no sabe nada de sus
padres ni de su hermana. Sélo anhela llegar a
la camara cuanto antes para regresar a la ciu-
dad y buscar a su familia.

NoMBRe: AURA
AD: 19 anos

HABILIDAD: estudiante de Bio-

logia. Experta en el descifra-
miento de enigmas.

HISTORIA: trabajaba como ayudante en el labo-
ratorio de Isabel, la madre de MARIO. Conoce
mejor que nadie la capacidad que tienen las
semillas que llevan a proteger para salvar

a la humanidad. Se ve con la responsabilidad
de proteger a Mario, se lo debe a su jefa.

NoMBRe: EFREN
oAD: 21 anos

HABILIDAD: es un buscavidas.
Tiene una alta capacidad en
) |a resolucion de problemas
rapidamente.

HISTORIA: se ha hecho a si mismo. Desde muy
pequeno quedo huérfano y fue pasando de
unos a otros padres de acogida. Ha sabido
arreglarselas sin la ayuda de nadie.

Conocidé a AURA y MARIO cerca del laboratorio
de la madre de este y decidid ayudarles a
llegar a la Cdmara del Fin del Mundo.

Soélo busca alguien con quien compartir estos
tiempos tan duros.

NoMpre: IGOR
AD: 23 anos

HABILIDAD: fotografo. Artista
del dibujo. Gran capacidad
. Visualy de retencion.

HISTORIA: reportero de un famoso canal de TV
que ha documentado todo lo sucedido y que
quiere ser el primero en dar testimonio de

los héroes que van a conseguir salvar la huma-
nidad.

También les ayuda para que MARIO pueda
cumplir su mision impuesta.




; 6 o Descubrid el mensaje oculto que guardan las
D' l palabras escritas en rojo y obtendréis uno de

los cédigos de acceso.
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( D,éo Z los cédigos de acceso a la Camara del Fin del
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Solucion: “cinco por cien igual a” Cédigo: 500

Solucion: “apenas hay tiempo”.
Codigo cuatro siete dos



6di4o 3

En la casilla roja se
encuentra otro de
los cédigos de
acceso.

PIRAMIDE NUMERICA

Encontrad el valor numérico de la casilla roja y obtendréis un cédigo mas

144

68

En las alfaméticas, cada color representa un

(6D,£’o 4 numero del 0 al 9. Si lo resolvéis
adecuadamente, el resultado sera una suma
aritmética valida y os proporcionara un cédigo
secreto mas.

X _

CODIGO
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Solucion: Codigo: 272"

Solucion: 7261 + 5625 = 12886. Codigo: 886



(oMoDiN
JEFE DE SEQURIDAD




(évigo A((ESo (en's




S| habéis conseguido descifrar
los cédigos de acceso a la
Camara del Fin del Mundo.
Ahora ya sois cientificos de

SVAILBAIRD




(6Mo RESOLVER Lo§ (6DI4oS

évigo |

(6pigo 2

(édiGo 3

(éviGo 4

(6vi4o
DE A((ESo

Cada pareja de palabras tiene algunas diferencias. Deben encontrar las letras que
no se repiten y construir con ellas una frase que les proporcionara el siguiente
cddigo de acceso.

Solucidn: “cinco por cien igual a”. Cddigo: 500.

Los participantes deben descifrar el cddigo encriptado mediante una mezcla de
numeros y colores. Uniendo el color con el que esta escrito cada nimero nos da
como resultado una letra. En el mensaje resultante estara el segundo nimero de

acceso.

Solucion: “apenas hay tiempo” Cddigo: cuatro siete dos.

Utilizando el triangulo de Pascal, pero a la inversa, deberan descifrar el numero
gue se oculta en el cuadrado rojo que ocupa la posicion del vértice del triangulo
que se forman entre todos los cuadrados. Simplemente hay que sumar dos
cuadrados contiguos para que te dé el de arriba.

Solucion: Codigo: 272.

En las alfaméticas, cada color representa un nimero del 0 al 9. Si se resuelve
adecuadamente, el resultado serd una suma aritmética valida y os proporcionara
un cédigo secreto mas.

Solucion: 7261 + 5625 = 12886. Cddigo: 886.

5776.
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