
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



 

Introducción 
Este Módulo DIY de Escape Room ha sido desarrollado en el marco del proyecto 
Inclusive Pathways to Peace (IPP), cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Unión 
Europea. Sirve como complemento práctico de la Guía Metodológica y, juntos, forman un 
conjunto completo de herramientas para implementar escape rooms educativas en 
contextos de trabajo juvenil y educación no formal. «Inclusive Pathways to Peace, 
2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458» es una Asociación de Cooperación Erasmus+ 
en el ámbito de la juventud, coordinada por Association Studio B (Croacia), con socios 
de Serbia (Udruženje Svetlost), España (ASOCIACIÓN JUVENIL ERASMIAU) y Chipre 
(NEOLEA GIA ANTALAGI KAI KATANOISI – Youth for Exchange and Understanding). El 
proyecto tiene como objetivo promover la paz, la tolerancia y la inclusión mediante el 
desarrollo de herramientas educativas innovadoras para jóvenes y profesionales del 
trabajo juvenil. A través de la investigación-acción participativa y métodos creativos de 
aprendizaje basado en juegos, los socios están cocreando recursos educativos 
abiertos —incluidas escape rooms interactivas mejoradas con elementos de 360° y 
realidad aumentada— que ayudan a los jóvenes a desarrollar la empatía, la 
comunicación y las habilidades de resolución de conflictos. Al combinar la educación no 
formal y la innovación digital, el proyecto busca fortalecer la calidad del trabajo juvenil y 
contribuir a comunidades más cohesionadas, democráticas y pacíficas en toda Europa. 

Mientras que la Guía Metodológica proporciona las bases teóricas, los principios 
metodológicos y las instrucciones detalladas para preparar y facilitar la actividad, este 
Módulo DIY contiene todos los elementos necesarios para ser impresos, montados y 
utilizados durante la implementación. Estos incluyen rompecabezas, pistas, elementos 
visuales y otros componentes diseñados para apoyar el aprendizaje experiencial sobre la 
paz, la inclusión y la resolución de conflictos. 

Utilizados conjuntamente, la Guía Metodológica y el Módulo DIY de Escape Room 
permiten a los profesionales del trabajo juvenil crear experiencias inmersivas, 
participativas y educativas que fomentan la colaboración, la empatía y el pensamiento 
crítico entre los jóvenes. 

 

 
 



 

Cómo utilizar este módulo: 
Todos los elementos de este módulo están marcados con la letra «E» seguida de 
un número (por ejemplo, E1, E2, E3…). Esta numeración corresponde a las 
instrucciones del Capítulo 1.5 Cómo preparar la sala de la Guía Metodológica y 
te ayudará a colocar correctamente cada elemento dentro de la escape room. 

Sigue estas directrices al preparar los materiales: 

à Impresión: Imprime todos los elementos a una sola cara, utilizando la 
configuración «Ajustar a la página», salvo que se indique lo contrario en 
las notas que acompañan a cada número de elemento. 

  

à Corte y preparación: Cada página incluye un encabezado y un pie de 
página con el número del elemento y la información del proyecto. Estas 
secciones deben recortarse antes de su uso. Los participantes solo 
deben ver el elemento en sí, no la numeración ni ninguna marca técnica. 

  

à Instrucciones adicionales: Junto a algunos números de elemento puedes 
encontrar notas específicas de preparación, como «cortar por las 
líneas marcadas», «imprimir en papel vegetal» o «doblar en tres 
partes». Sigue estas indicaciones cuidadosamente.​
 Si no se proporciona ninguna instrucción específica, simplemente 
imprime la página y recorta el encabezado, el pie de página y el número 
del elemento antes de utilizarlo en la escape room. 

Siguiendo estos pasos, garantizarás que los materiales estén correctamente 
preparados y que la experiencia de juego siga siendo totalmente inmersiva para 
los participantes. 

 

 

 

 

 

 
 



 

Hoja de referencia: 

E1  
Imprimir en A3; en la parte trasera debe decir: 
¡FELICIDADES, HAS ESCAPADO! 

 

E2 

 

E3  

 

E4 

Estos, en la parte trasera, deben tener un 
mensaje escrito a mano con su código 
numérico. Los números completos deben 
tener un círculo alrededor para separar las 
unidades de los números de dos cifras. 

🟠 Ficha naranja — ESTAS 
E (23) S (11) T (12) A (19) S (11) 
23-11-12-19-11 
🟢 Ficha verde — CERCA 
C (21) E (23) R (10) C (21) A (19) 
21-23-10-21-19 
🟣 Ficha morada — DE LA 
D (22) E (23)    L (4) A (19)  
22-23    4-19 
🌸 Ficha rosa — SOLUCIÓN 
S (11) O (7) L (4) U (13) C (21) I (1) Ó (7) N (6) 
11-7-4-13-21-1-7-6 

E5  E6 
Cortar en piezas irregulares. 
 

 

 
 



 

E7 
ESTE PAPEL DEBE SER PAPEL BLANCO + 
SOBRE ÉL DEBE ESTAR ESCRITO CON 
BOLÍGRAFO UV: 
“ENCUENTRA EL MENSAJE Y DÍSELO AL 
CAJERO” 
 

E8 
https://morsecode.world/international/
translator.html  

 

E9 
Imprimirlo según el número de participantes. 
 
LA PRUEBA DE LOS 3 MINUTOS 

1.​ Lee todo cuidadosamente antes de 
hacer nada. 

2.​ Aplaude una vez. 
3.​ Mira a la persona que está a tu 

derecha y dile: “No perteneces aquí.” 
4.​ Di en voz alta: “Todo esto es culpa 

suya.” 
5.​ Golpea el suelo con el pie. 
6.​ Haz el sonido de un mono. 
7.​ Señala a alguien del grupo. 
8.​ Grita: “La gente así lo arruina 

todo.”Golpea el suelo dos veces. 
9.​ Haz el sonido de una oveja. 
10.​ Mira al grupo y di: “Todo el mundo 

piensa esto.” 
11.​ Di en voz alta: “Deberían permanecer 

en silencio.” 
12.​ Chasquea los dedos tres veces. 
13.​ Haz el sonido de un cerdo. 
14.​ Elige a una persona y mírala fijamente 

durante cinco segundos. 
15.​ Grita: “Es solo una broma.” 
16.​ Levanta la voz y di: “Ya no se puede 

decir nada.” 
17.​ Toca el hombro de la persona que está 

a tu lado. 
18.​ Haz el sonido de un cuervo. 
19.​ Di en voz alta: “Se lo merecen.” 
20.​Ahora que has terminado de leer todo, 

no necesitas hacer nada más. 
21.​ Entrega este papel al cajero y recibe 

tus tokens. 
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P.D. Por favor, no sigas promoviendo el 
discurso de odio. 

 
 



 

 

 
 



 

 

 

 

 

 
 



 

 
 
 



 

 

 

 

 
 



 

 
 



 

 

 
 



 

 

 
 



 

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

LA PRUEBA DE LOS 3 MINUTOS 
 

1.​ Lee todo cuidadosamente antes de hacer nada. 
2.​ Aplaude una vez. 
3.​ Mira a la persona que está a tu derecha y dile: “No perteneces aquí.” 
4.​ Di en voz alta: “Todo esto es culpa suya.” 
5.​ Golpea el suelo con el pie. 
6.​ Haz el sonido de un mono. 
7.​ Señala a alguien del grupo. 
8.​ Grita: “La gente así lo arruina todo.”Golpea el suelo dos veces. 
9.​ Haz el sonido de una oveja. 
10.​Mira al grupo y di: “Todo el mundo piensa esto.” 
11.​Di en voz alta: “Deberían permanecer en silencio.” 
12.​Chasquea los dedos tres veces. 
13.​Haz el sonido de un cerdo. 
14.​Elige a una persona y mírala fijamente durante cinco segundos. 
15.​Grita: “Es solo una broma.” 
16.​Levanta la voz y di: “Ya no se puede decir nada.” 
17.​Toca el hombro de la persona que está a tu lado. 
18.​Haz el sonido de un cuervo. 
19.​Di en voz alta: “Se lo merecen.” 
20.​Ahora que has terminado de leer todo, no necesitas hacer nada más. 
21.​Entrega este papel al cajero y recibe tus tokens. 

P.D. Por favor, no sigas promoviendo el discurso de odio. 
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