HARRY-ESCAPE

Harry-Escape ¢ unha Escape Room
STEAM desenvolvida no CEIPP de
Sigtieiro con 50 alumnos e alumnas de
4° de Educacion Primaria. O nome
desta habitacion de escape débese a
que Harry Potter ¢ tanto o libro coma a
pelicula que mais gusta ao alumnado
deste centro. Esta eleccion cofieceuse a

partir dun cuestionario que o alumnado

cumprimentou  sobre as  suas

actividades de ocio e tempo libre preferidas.

Para superar esta proposta, os participantes acudiron en grupos heteroxéneos de 5 membros (xa
formados no centro) & aula habilitada para a experiencia. O tempo dispoiible para resolver os
retos e sair era de 45 minutos. Ademais, o alumnado dispofiia de comodins que podian utilizar

cando asi o decidiran.

Os retos estaban referidos as areas de Ciencias da Natureza e Matematicas fundamentalmente.

RETO 1: APOCEMA MAXICA

O alumnado debia elaborar unha apocema laranxa e
burbulleante para o que se lles facilitaban os seguintes
ingredientes: aceite, vinagre, auga, colorante alimentario,
azucre e bicarbonato de sodio. Sobre o mantel branco que
cubria a mesa sobre a que debian realizar a apdcema,
atopabase escrito con cera branca o nimero secreto, o 8. Ao
escapar a mestura por fora do recipiente, a cor laranxa facia

visible o nimero agochado no mantel.

Para executar esta actividade, o alumnado debia razoar e

practicar os seus coflecementos quimicos. Ademais, este

mesmo experimento fora realizado polo alumnado no curso



precedente en forma de volcéan. Polo tanto, o alumnado debia activar os seus cofiecementos e

resolver cunha mestura de vinagre, bicarbonato de sodio e colorante alimentario.
A formulacion do reto era a seguinte:
Magos e magas!
Unha apocema maxica deberedes argallar.
Atencion ds seguintes instrucions para podela realizar:
Nunha mesa inclinada vos deberedes situar.
Na parte mais alta, a apocema procederedes a crear.
A apocema laranxa faredes burbullar.

Por fora do recipiente maxicamente ha de escapar.

RETO 2: SUMAPEZAS

Sumapezas estaba constituido por un
taboleiro de xadrez de 5x5 casillas nas que
se situaban 7 peodns, 5 torres, 4 cabalos, 3
alfis, 4 damas e 2 reis. O alumnado debia
asignar a cada peza un valor entre 0 0 e 0 5
de xeito que nas respectivas filas e columnas
se obtivese como resultado a cifra ou numero

fixado debaixo.

Para obter a cifra secreta indicabase a
seguinte frase: “Atencion ao alfil, algo vos ten que dicir”. Con isto, o alumnado debia

asegurarse do valor do alfil, pois proporcionaria a cifra secreta, o 2.
A formulacion do reto era a seguinte:

Atencion ao seguinte taboleiro,

non é matemdtico mentireiro,

cada peza ten un valor,

que atoparas, bo adivifiador!

“No seguinte taboleiro de 25 casillas temos 7 peons, 5 torres, 4 cabalos, 3 alfis, 4

damas e 2 reis. Debedes asignar un valor entre o 0 e 0 5 para cada tipo de peza, de tal



forma que ao sumar todas as pezas de cada fila obteiamos o valor que aparece a

dereita e ao sumar as pezas de cada columna obtefiamos o valor que aparece debaixo”

*Atencion ao alfil, algo vos ten que dicir!

RETO 3: VARINAS MAXICAS

Para este reto presentabase ao alumnado 18 varifias que debian colocar formando un debuxo
de 6 cadrados coma o que se lles indicaba no papel da formulacién do reto. A continuacion,

debian retirar tan s6 2 varifias de xeito que obtivesen como resultado 4 cadrados iguais.

Os seis cadrados iniciais aparecian numerados do 1 ao 6. Ao retirar duas varifias, dous deses
cadrados destruianse e quedaban destapadas duas cifras, 0 2 € 0 5. Para obter o nlimero secreto,

debian efectuar a stia suma que daba como resultado 7.
Presentabase da seguinte maneira:
Benquerido magos, benqueridas magas...
As varifias maxicas porieredes a funcionar.
Para comezar, 18 deberedes contar
Igual ca no debuxo as teredes que colocar.
A continuacion, duas varifias deberedes retirar,

Catro cadrados iguais é a meta a alcanzar.

6 cadrados habia,

foi cuestion de filosofia,

tras o cerebro espremer,

4 tivestes que obter.

Cos dous cadrados retirados,

dous numeros quedaron destapados.

Cabezas a funcionar,

a sua suma teredes que efectuar.
Sorpresa inesperada,

unha nova cifra secreta vos foi proporcionada.



RETO 4: RETO COA BARALLA ESPANOLA

Este ultimo reto, 0 mais complexo de todos, consistia en colocar sobre catro marcos catro cartas
dunha baralla espafiola de 40 cartas. Para cofecer cales habia que colocar e en que orde, o
alumnado debia seguir unha serie de indicacions. O terceiro marco estaba destacado en

dourado, o que lles proporcionaba ao alumnado a cifra secreta deste reto, o nimero 1.
Explicabase o seguinte:

Prestade moita atencion ds seguintes indicacions:

O seguinte reto deberedes solucionar.

Sobre os catro marcos, as cartas has de colocar.

Atencion ao terceiro, o numero vos ha proporcionar!

O cabalo esta a dereita dos bastos.
As copas estan mais lonxe das espadas que as espadas dos bastos.
O rei esta mdis preto do as que o cabalo do rei.

As espadas, mdis cerca das copas que os ouros das espadas.

A e

O as esta mdais lonxe do rei que o rei da sota.

Cales son as catro cartas e en que orde se atopan?

SOBRE FINAL

Unha vez resoltos todos os retos, o grupo de alumnos e alumnas podia achegarse 4 caixa onde
se atopaba a chave para sair da Harry-Escape. A caixa estaba pechada por un cadeado
numérico. Indicdbase que para poder abrilo debian introducir as catro cifras obtidas nos retos
de menor a maior; a cifra menor na parte superior do cadeado e a maior na parte inferior. A

clave secreta era: 1278.



As indicacidns eran as seguintes:

Os 4 retos fostes capaces de resolver, asi que vos atopades ante a caixa que contén a

chave.
Cada reto proporcionouvos unha cifra. Para poder abrir o cadeado, debedes introducir

os 4 dixitos ordenados de menor a maior. O menor deles na parte superior. O maior,

na inferior. Adiante!

OUTRAS IMAXES

llustracién 1. Enunciado reto 1
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llustraciéon 3. Reto 3 e enunciado

llustracién 2. Reto 2 e explicaciéns



RET0 604 BARALLA ESPANGLR
Prestade mojta atencion 4s sequintes indicaci6ns:
0 soquinte reto deberedes soluciornr.
obee o5 catro marcos, 38 cartas hos de cofocar.

Cales son qs catro cartas ¢ ep que orde e pan P

llustracioén 4. Reto 4 e explicacion



llustracién 5. Sobre final




llustracién 6. Decoracion




llustracién 7. Grupo 4°A saindo da Escape Room



llustracién 8. Grupo 6° saindo da Escape Room
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llustracién 9. Grupo de profes saindo da Escape Room



llustracion 10. Alumnos tratando de resolver o reto 1
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llustracion 11. Alumnos tratando de resolver o reto 2




llustracion 12. Alumnos tratando de resolver o reto 3



llustracion 13. Alumnos tratando de resolver o reto 4
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