El Codigo Da Vinci

Enigmatica aventura de arte y
matematicas

Matematicas y arte siempre han estado estrechamente relacionados. A lo
largo de la historia podemos encontrar referencias matematicas en muchas
obras pictoricas y arquitecténicas. La belleza de la geometria, sus simetrias y
proporciones o el misterio y el misticismo de sus enigmas. Arte y
matematicas se unen para adentrarnos en una inquietante aventura de
personajes secretos, mensajes en clave y lugares ocultos...

Caracteristicas
Generales

Niveles 2°ESO - 3°ESO
Duracién 30-35 sesiones
Niveles DOK Medio-Alto (DOK 2-3)
Nivel Complejidad Media-Alta

Ambito Principal Matematicas Algébra ’
Funciones
El Cddigo Da Vinci sumerge al alumnado en una trepidante aventura llena de enigmas y codigos
secretos utilizando el formato Escape Room (digital o presencial). Asi, a lo largo del proyecto, los
equipos deberan superar diversas misiones hasta llegar a su objetivo. En este recorrido se mezclan
importantes artistas y sus obras pictéricas con la decodificacién de mensajes ocultos, poniendo de
relieve numerosos conocimientos matematicos. Los sistemas de numeracion, el lenguaje
algebraico, la resolucion de ecuaciones y sistemas, la representacion de puntos y rectas en los ejes
cartesianos... Ademas, a esta gran cantidad de contenidos se le unen aspectos geométricos y
elementos de légica. Todo ello convierte al Codigo Da Vinci en un proyecto ideal para dar aliciente

a la ensefianza de contenidos matematicos que suelen generar rechazo entre los estudiantes. Los



contenidos matematicos se desarrollan en dos bloques principales: codigos numérico-algebraicos

y localizaciones ocultas.
Caodigos numeéricos y algebraicos

La codificacion y cifrado de mensajes es utilizado para trabajar diversos sistemas de numeracion
asi como la comprension y el uso del lenguaje algebraico, promoviendo la resolucion de todo tipo
de ecuaciones de primer y segundo grado y de problemas asociados.

Localizaciones y lugares ocultos

La localizacion de lugares ocultos en un plano propicia la creacion de funciones lineales a partir
de tablas, el anélisis de sus caracteristicas y la resolucion de sistemas de ecuaciones para hallar
el punto de corte de las rectas. Utilizando también métodos algebraicos, se muestra su utilidad

para plantear y resolver problemas.

MATEMATICAS -

Sistemas numeéricos, algebra y
ecuaciones

<O

Sistemas de numeracién: binario, octal y
hexadecimal

Lenguaije algebraico
Monomios y polinomios. Operaciones
Igualdades notables
Ecuaciones de primer grado

Ecuaciones de segundo grado completas e
incompletas

Funciones lineales y sistemas de
ecuaciones

~;

Ejes de coordenadas
La funcion lineal
Pendiente de la recta
Ecuaciones de la recta
Sistemas de ecuaciones: significado grafico

Métodos de resolucion de sistemas

ARTE Y TECNOLOGIA

(+)

Arte: autores y obras

=

Da Vinci
Durero
Kandinsky
Escher
Miro
Picasso
Hilma Af Klint

Jasper Johns

Tecnologia y TIC

L

Codigo binario, octal y hexadecimal
Navegacion y busqueda en Internet
Aplicaciones informaticas: Geogebra, Jigsaw

Presentaciones digitales




El Vengador de Turing

Aventura Digital

Zona de Descarga

Todas las tareas y el Producto Final de este Proyecto se desarrollan a través de una Aventura

Digital en la que se deberan ir superando una sucesion de misiones para avanzar hacia el
objetivo: acceder a la férmula con el antidoto. Para ello, sera necesario descifrar determinados
mensajes o0 codigos secretos y/o resolver los acertijos y enigmas disefiados por el malvado Da
Vinci hasta que han de ser superadas. Cada mision implica un reto en la que se trabajan todos los
contenidos descritos para el proyecto: sistemas de numeracion, algebra y ecuaciones de primer y
segundo grado, funciones lineales, sistemas de ecuaciones, enigmas geometricos, sucesiones y
mucho mas...

Pulsa sobre la imagen para acceder a la misma. Si estas interesado como docente en ponerla en

practica con tu alumnado, contacta conmigo aqui.

https://abpmates.es/proyectos/codigodavinci/producto-final/aventura-digital/
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Esto es lo que contiene la web

Descubre la Historia
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

Aventura Digital

Alan Turing, el padre de la informética y la inteligencia artificial, fue un genio de las matematicas y
la l6gica. Sin embargo, su historia estuvo llena de luces y sombras. A pesar de sus grandes
logros y épicos descubrimientos, su vida termin6d de forma tragica y misteriosa a la edad de 42
afos.

Muchos afios después, un misterioso terrorista, que se hace llamar Da Vinci, ha jurado vengar su
muerte. Utilizando los grandes conocimientos que adquirié de su maestro, ha amenazado con
envenenar a la poblacion con un producto quimico altamente téxico creado por €l mismo.

¢ Estéis preparados para descifrar los enigmas y codigos secretos que ha planteado el asesinoy
llegar hasta la formula con el antidoto? Esta aventura, sin duda, pondra a prueba vuestros

conocimientos sobre arte y codificacion...

Video de Codigo de Turing

Instrucciones Generales
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

Aventura Digital

Esta Aventura Digital plantea una sucesion de fases que han de ser superadas para avanzar
hacia el objetivo: acceder a la formula con el antidoto. Para ello, cada mision plantea un reto en el
gue sera necesario descifrar determinados mensajes o cédigos secretos y/o resolver los acertijos
y enigmas disefiados por Da Vinci.

Leed estas instrucciones detenidamente para conocer las claves principales de la aventura y
comprender los elementos y documentos que iremos encontrando y utilizando durante la

aventura.

https://drive.qoogle.com/file/d/1mRwl-zexU88hQ12cgdzm3dmu5esWD109/view

DATOS Y CODIGOS

Datos Solicitados
Habitualmente, en los formularios correspondientes de cada fase o mision, debemos introducir

determinados datos. A continuacion, se explican los mas habituales:


https://www.abpmates.es/proyectos/codigodavinci/
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Correo electronico: Muchos de los documentos Top Secret y claves o contrasefias para pasar
de mision seran enviados al email introducido en el formulario correspondiente.

Team CODE: Este Aventura Digital esta disefiada utilizando infinidad de pruebas, mensajes y
cbdigos distintos, de forma que las respuestas de un equipo difieran de las resto. Esto se ha
conseguido asociando diferentes caminos de resolucion a un codigo de cuatro cifras

denominado Team CODE. Este codigo es Unico para cada equipo y debe mantenerse
durantetoda la aventura, ya que determina respuestas y acertijos diferentes.

Nombre Equipo: Vuestro grupo de agentes debe tener su propio nombre o nick. Este dato sélo
sera utilizado en las primeras fases, antes de que consigamos infiltrarnos en la red de Da Vinci. A
partir de ahi, debemos hacernos pasar por sus enlaces, por lo que utilizaremos siempre el que se
describe a continuacion.

Nombre Clave: Una vez que consigamos suplantar a los enlaces de Da Vinci, pasaremos a tener
su Identidad (ID), por lo que utilizaremos estos nombres y no el de nuestro equipo.

FORMULARIOS

Por regla general, en cada fase o misién pueden existir dos tipos de formularios para introducir los

datos que nos sean solicitados junto con la solucion del correspondiente juego o enigma:
Formularios de Acceso/Desbloqueo



Mision 2: Zona Restringida

*Obligatorio

Personal KEY - CODE *
Selecciona a continuacidn tu Personal CODE de Agente Sacreto:

Q2M9
Sigulente

9

GoogleFormularios  Este formutanc se cred en IES Bl Parador : l

Mision 2: Zona Restringida

*Obligatorio

M2: Autor - KEY CODE *

Tu respuesta

M2: Obra Arte - KEY CODE *

Tu respuesta

M2: ART-CODE *

Tu respuesta




o Se trata de documentos Google Forms incrustados en determinadas paginas o misiones. Suelen aparecer a la
izquierda del Formulario de Mision/Fase y sirven para validar determinadas respuestas sobre codigos

secretos, documentos o mensajes que debemos descifrar.

o Después de introducir nuestro Team CODE vy pulsar >Siguiente, debemos introducir las respuestas correctas
solicitadas.

e Mientras la respuesta introducido sea erronea, aparecera la expresion WRONG CODE, y el formulario no
nos dejara continuar. Una vez introducidas las respuestas correctas, suele mostrar mensajes con algin KEY -

9 CODEnecesario para desbloquear y/o solucionar el enigma de esa fase.

Formulario de Mision/Fase

Documentacion y Acceso

Para resolver esta mision M1, debera suplantar ia identidad de un colaborador de Da Vined

Introduzca a continuacion los datos solicitados
TOP SECRET CODE

Personai CODE *

- Persomal CODEL -

Datos de envio:

A continuacién, introduzca su nombre de agente y correo electionico. En unos minutos recibird las
imstrucciones para descifrar la Tarjeta de Enlace y el Access KEY-12 CODE para entrar en la mision

Nombhre Agente*

Catreo electsdaicn’

ENVIAR

St aun no te has registrado, puedes darte de alta aqui

e Se incluye en todas las pantallas de misién, habitualmente al final de la pagina. En este formulario se han de
introducir las respuestas, c6digos o mensajes obtenidos para solucionar la mision.

e Una vez respondidas correctamente las respuestas solicitadas, siempre debemos cumplimentar los Datos de
Envio solicitados en el formulario, que incluyen nuestro Team CODE y el correo electrdnico.

e Ademas, la mayoria de las veces, sera necesario introducir un determinado KEY-9 CODE correcto para
poder cumplimentarlo o validar nuestras respuestas antes de pulsar ENVIAR.

o Sise rellenan correctamente, en unos minutos recibiremos un email con el KEY- 12 CODE de acceso a la
siguiente mision. Ademas, a menudo suele incorporar algun documento Top Secret con claves o

instrucciones para afrontar la siguiente mision.

DOCUMENTOS

Para descifrar las contrasefias y mensajes encontrados o resolver determinadas misiones de la

aventura es imprescindible disponer de ciertos documentos o archivos. En las instrucciones de
cada pantalla se incluye una seccion con el listado de los necesarios y el acceso a la descarga de

algunos de ellos. Los mas habituales son:
o Tabla de Cddigos Algebroglificos.



https://www.abpmates.es/download/cdv-tabla-codigos-algebroglifica/

o Tablero Numérico.

e Archivos o imagenes (mapas, tablas de codigo, obras de arte, etc.) que aparecen incluidos en la
pagina de cada mision correspondiente. En ocasiones, es posible descargar también algunos de
ellos en nuestro ordenador.

« Documentos Top Secret disefiados en formato PDF auto-rellenable. Son claves para resolver las
diferentes misiones y son enviados por correo una vez contestado correctamente el formulario de
la fase anterior. Algunos de ellos pueden venir bloqueados por una contrasefia Top Secret KEY-
CODE.

Tabla de Codigos Table: Numbers Board*
Algebroglificos* §%m DaVinci CODE - Tablero

#A7 DaVinci CODE - Tabla = Numerico| 48891 KB

Algebroglifica | 925.67 KB DESCARGAR
DESCARGAR

Una vez conocidas las principales reglas del juego, es hora de ponerse en marcha. La mejor
forma de poder atrapar a Da Vinci es comprender perfectamente su vida y los motivos que le
mueven a esta venganza, pues solo asi podremos pensar como lo hace él.

Para ello, lo primero que debemos hacer es visionar el video introductorio con detenimiento para
entender la trama de la historia, fundamental para saber a qué nos enfrentamos. Una vez
analizado el video, cumplimentad correctamente el siguiente cuestionario y os sera enviada una
clave para poder acceder a la primera de las misiones. Después, desplazaros hasta la Zona de

Acceso para comenzar la aventura...


https://www.abpmates.es/download/cdv-tablero-numerico/

Codigo de Acceso

Para poder comenzar la mision, debéis contestar correctamente a las
siguientes cuestiones y enviar las respuestas.

Quiz Access:

Primera clase: ** Km en bici Completa la Secuencia: *9J *6L *3T
*2Q
TURINGS1912 ket Audio: Turing suena ** veces

KEY-CODE: Datos de envio
Team NUMBER:*

Correo electronico*

-- Team NUMBER --

Equipo

Da Vinci Team CODE:*

-- Team CODE --

En unos minutos, recibiréis en ese email la clave de acceso a la aventura digital

ENVIAR

Zona de Acceso
Aventura Digital

¢Preparados?

Si ya habéis recibido vuestra KEY-12 CODE de acceso, no hay tiempo que perder... Una vez
pulsado este boton, estaréis solos en el inmenso laberinto que Da Vinci ha organizado
meticulosamente para proteger sus maléficas intenciones...

El futuro esta en vuestras manos.

Que la suerte os acompaiie...




Hall de Entrada

Zona Restringida

El Vengador de Turing
Codigo Da Vinci: Aventura Digital

Misiones

Hall de Entrada
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

Esta es la antesala de la gran sala de Arte, guarida donde se esconde nuestro terrorista y a la que
nunca nadie ha conseguido acceder. Nos enfrentamos a un ser de gran inteligencia que ha
conseguido esconder y codificar todos sus movimientos y ocultar su rastro a la perfeccion.

Nuestros objetivos en este Hall de Entrada son:

Objetivos:

Acceder a la documentacion sobre los colaboradores de Da Vinci, a los que él llama sus
“Enlaces”, y decodificarla para poder identificarlos. Estas son las Unicas personas que tienen
acceso a él y su guarida.

Suplantar la identidad de uno de sus enlaces para obtener su Tarjeta ID y conseguir engafiar

a Da Vinci para que nos aporte pistas sobre el paradero del antidoto.

Superar las pruebas que nos plantee para ganar su confianza y descubrir el lugar exacto donde
se oculta su Sala de Arte privada, que esconde la informacion definitiva para poder acceder a la
formula.

Hl. Sala de Cédigos _

Sala de Codigos
Mision Hall 1
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

Para poder acceder a los archivos secretos de Da Vinci es necesario superar las
misiones incluidas en este Hall de Entrada. Para comenzar, vuestra mision sera

entrar en esta sala para descifrar un codigo de 9 cifras que nos permita desbloquear
el acceso a la siguiente mision.

Este contenido esta protegido por |

contrasena. Para verlo, por favor,
introduce tu contrasena a

continuacion:

Contrasefia:

L+ B A

ENTRAR



https://www.abpmates.es/proyectos/codigodavinci/

i H2.Enlaces Anénimos

Enlaces Anonimos
Mision Hall 2
Codigo Da Vinci: E1 Vengador de Turing

Para acceder a la Sala de Arte y los archivos secretos de Da Vinci, el primer paso es
conseguir suplantar la identidad de sus colaboradores. Vuestra mision sera

descifrar las claves requeridas para descubrir sus datos personales y conseguir los
documentos secretos que contienen las claves para acceder a la Sala de Arte.

[Ga) H3. Clave Artistica

Clave Artistica
Mision Hall 3
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

En esta mision comenzamos a suplantar a los Enlaces de Da Vinci paxp
“enfrentar DOT primera vVez a varias ¢ nigmatic ituras de ‘su coleccion

y sus grandes autores. Deberemos descifrar los misterios que se esconden detras de
cada una de ellas para poder obtener nuestras credenciales de acceso a la Sala de
Arte.

& H4.Quiz Art

Art Quiz
Mision Hall 4
Codigo Da Vinci: El Vengador de Turing

En esta enorme galeria es donde Da Vinci esconde todos sus secretos. Sus grandes
conocimientos se han unido a su pasion por el arte en este gigantesco laberinto de

codigos y mensajes secretos. Un misterio detras de cada obra pictorica, un secreto,

mil caminos... y solo uno nos llevara hasta el antidoto.



# H5. La Guarida de Da Vinci -

La Guarida de Da Vinci
Mision Hall 5
Codigo Da Vinci: E1 Vengador de Turing

Ha llegado el momento de descubrir donde se encuentra escondida la guarida de Da
Vinci. Convencido de nuestra identidad como uno de sus enlaces, nuestro terrorista
nos invita a conocer, por fin, el lugar secreto de su sala de Arte. Aunque quedan

pruebas que superar para conseguir nuestro objetivo, el acceso al antidoto esta mas

cerca...

Si han conseguido llegar hasta aqui, la informacion que obra en su poder es de vital importancia
para alcanzar nuestro objetivo. A partir de ahora, estan a merced de los designios de nuestro
personaje...

Traten de ser mas inteligentes que él. S6lo asi podran tener éxito en el enorme laberinto que se
abre ante sus ojos...

Mucha suerte.

Sala de Arte

Zona de Acceso

i ALTO !

Este lugar es privado.

Si estas aqui por error o crees que podras encontrarme es que no conoces el laberinto al que te

enfrentas tras estas puertas...

Si eres uno de mis enlaces autorizados, entonces recuerda tener a mano las credenciales necesarias y
tu Tarjeta ID de Enlace. Sélo si dispones del historial de cédigos, la Tabla Algebroglifica para
descifrarlos y tu Tablero de Coordenadas Numeéricas completo podras desenvolverte en mi Sala de

Arte.

Dentro de poco, el mundo se sometera a nuestra venganza. Te estaré esperando para celebrarlo...

Da Vinci

ACCESO &
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