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Infroduccion

La guia metodologica “Block H8 - Peace puzzles Toolkit” presenta una metodologia vy
herramientas innovadoras para involucrar y empoderar a la juventud con habilidades de
resolucion de conflictos mediante recursos educativos basados en juegos, y tiene como
objetivo mejorar la calidad del trabajo juvenil dotando a profesionales y organizaciones
juveniles de nuevas habilidades, enfoques y métodos. Se esfuerza por promover valores
comunes como la tolerancia, la inclusion y la comprension, contribuyendo en Gltima
instancia a construir sociedades cohesionadas y pacificas.

Al proporcionar Recursos Educativos Abiertos (REA) como un entorno dinamico e
interactivo, queremos ofrecer a los profesionales una experiencia practica que puedan
aplicar directamente en sus iniciativas dirigidas a jovenes, contribuyendo asi a reforzar la
capacidad de las organizaciones juveniles y de las organizaciones que trabajan para la
juventud mediante un recurso practico para el trabajo juvenil.

La incorporacion de elementos digitales en este toolkit, como fotografias/videos de 360
grados y Realidad Aumentada, ofrece un enfoque innovador de la educacion no formal,
disponible en inglés, croata, serbio, espanol, griego y turco, garantizando que los
profesionales de la juventud, las organizaciones juveniles y los proveedores de formacion
puedan utilizarlo de una manera que respete distintos contextos linguisticos y culturales.

En lo que respecta a la juventud, el objetivo general de estos Recursos Educativos
Abiertos es contribuir, mediante la participacion activa, al fortalecimiento del pensamiento
critico y la resolucion de problemas, la toma de decisiones, el trabajo en equipo, la
alfabetizacion mediatica, la comunicaciony la colaboracion, el liderazgo, la profesionalidad
y una solida empatia entre los jovenes, con el fin de mejorar sus capacidades para la
prevencion y resolucion de conflictos.

Block H8 - Peace Puzzles Toolkit - Guia metodoldgica es un manual practico para preparar
e implementar 8 actividades educativas de escape room centradas en la construccion de
la paz, los derechos humanos, la inclusion, la comunicacion no violenta, la inteligencia
emocional, la seguridad digital y la prevencion de la discriminacion.

La guia ofrece metodologias detalladas para cada sala. Para cada escape room, presenta
la configuracion visual del espacio, los objetivos educativos, el grupo destinatario, las
opciones de accesibilidad y adaptacion, el escenario, el objetivo del juego, la distribucion
de la sala, los materiales necesarios, el proceso de preparacion, el papel del Game Master,
el desarrollo del juego, consejos, pistas y preguntas para el debriefing, proporcionando asi
una herramienta integral para cualquier profesional tanto en contextos de aprendizaje no
formal como formal.
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Contexto del proyecto

“Inclusive pathways to peace (Caminos inclusivos hacia la paz),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458” es un proyecto Erasmus+ KAZ de Asociaciones
de Cooperacion en el ambito de la juventud, coordinado por Association Studio B
(Croacia), con socios de Serbia (Udruzenje Svetlost), Espafa (ASOCIACION JUVENIL
ERASMIAU) y Chipre (Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and
Understanding). El proyecto tiene como objetivo involucrar y empoderar a 181 jovenes con
habilidades de resolucion de conflictos mediante recursos educativos basados en juegos
y mejorar la calidad del trabajo juvenil dotando a 130 profesionales de la juventud de
nuevas habilidades, enfoques y herramientas. El proyecto promueve valores comunes
como la tolerancia, la inclusion y la comprension, contribuyendo en Gltima instancia a
construir sociedades cohesionadas y pacificas. Tras una investigacion-accion participativa
y mediante un enfoque creativo de gamificacion, los socios cocrearon recursos
educativos abiertos —incluidos escape rooms interactivos mejorados con elementos de
360° y realidad aumentada— que apoyan a los jovenes en el desarrollo de la empatia, la
comunicacion y las habilidades de resolucion de conflictos. Al combinar la educacion no
formal y la innovacion digital, el proyecto esta reforzando la calidad del trabajo juvenil y
contribuyendo a comunidades mas cohesionadas, democraticas y pacificas en toda
Europa. Al combinar la educacion no formal y la innovacion digital, el proyecto busca
reforzar la calidad del trabajo juvenil y contribuir a comunidades mas cohesionadas,
democraticas y pacificas en toda Europa.
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Esta guia se desarrolld como un resultado intelectual dentro del proyecto.

Durante su implementacion, los socios colaboraron en la creacion y prueba de escape
rooms educativos centrados en temas relacionados con la construccion de la paz, la
transformacion de conflictos, la empatia, los derechos humanos, la comunicacion y la
cooperacion entre los jovenes. A través de la colaboracion internacional y el intercambio
de experiencias, el proyecto explordo como el aprendizaje basado en juegos vy las
actividades educativas altamente participativas pueden fomentar la participacion activa y
un aprendizaje significativo entre los jovenes. Los escape rooms de esta guia fueron
desarrollados por cuatro equipos nacionales formados por 10 jovenes y 2 trabajadores
juveniles, probados en un entorno internacional en Sabac, Serbia, en marzo de 2026, y
posteriormente perfeccionados a partir de los comentarios de los participantes de esa
movilidad, para finalmente utilizarse en eventos locales en Croacia, Chipre y Espana. Este
enfoque nos permitid crear un recurso de aprendizaje significativo, divertido y educativo
tanto para jovenes como para profesionales de la juventud, con una experiencia inmersiva
que va mucho mas alla de los métodos de aprendizaje tradicionales.

Esta guia se cred como un recurso practico de apoyo para educadores, trabajadores
juveniles, formadores, facilitadores y organizaciones interesadas en utilizar escape rooms
educativos en su trabajo.

iEsperamos que disfrutéis utilizandola tanto como nosotros disfrutamos el proceso de
creacion!
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Acuerdo Alienigena

A) Contexto

Esta sala conecta la narrativa del juego con el enfoque educativo del proyecto al situar a
los participantes en un escenario ficticio de primer contacto que refleja conflictos de la
vida real basados en la incomprension, el miedo y la mala comunicacion. A través de la
interaccion con la especie alienigena, los participantes son desafiados a practicar la
comunicacion no violenta, la empatia y la resolucion cooperativa de problemas para
prevenir una escaladay alcanzar una resolucion pacifica.

B) Presentacion visual de la sala

La sala debe parecer un entorno de trabajo humano ordinario —como una oficina, aula o
sala de reuniones— para crear una sensacion de familiaridad y normalidad. A primera vista,
el espacio parece funcional, neutral y seguro, reforzando la idea de que se trata de un
entorno controlado disenado para la comunicacion y no para la confrontacion. Las
paredes, el mobiliario y la iluminacion pueden permanecer practicamente sin cambios y
reconociblemente “humanos”.

El punto focal central de la sala es un portatil u ordenador colocado sobre un escritorio o
mesa. Este dispositivo funciona como la Unidad de Interfaz Linguistica, la herramienta
principal mediante la cual se establece el contacto con la civilizacion alienigena. La
pantalla debe ser claramente visible y tratarse como una consola operativa importante.

En un lado de la sala se instala una Boveda de Contacto, representada visualmente como
un buzon, contenedor o caja segura. Este objeto sirve como canal fisico para recibir y
enviar informacion desde Kyrion-9. Aunque de estructura simple, debe destacar
ligeramente del resto de la sala, insinuando su importancia como puente entre dos
mundos.

En la pared hay montados dos relojes. Uno muestra la hora estandar de la Tierra, mientras
que el otro muestra la hora de Kyrion-9, disenada con una estructura desconocida y no
lineal. El contraste entre ambos relojes refuerza sutilmente el tema de las diferentes
perspectivas, ritmos y visiones del mundo que complican la comunicacion.

También hay visible en la pared una Unica pagina de calendario que marca el dia de hoy
como el dia de la reunion.

El diseno sonoro debe mantenerse minimalista pero intencionado. Puede reproducirse un
zumbido ambiental bajo —similar al de equipos electronicos, senales lejanas o ruido tenue
de transmision— para sugerir una comunicacion interestelar en curso. Ocasionales tonos
suaves de notificacion o rafagas de estatica pueden reforzar la idea de que el contacto es
fragil y depende de una interaccion cuidadosa.

En conjunto, el entorno debe transmitir normalidad bajo tension. Nada parece peligroso u
hostil, pero elementos sutiles recuerdan constantemente a los participantes que estan
navegando por un paisaje cultural y comunicativo desconocido. Este equilibrio apoya el
objetivo educativo de practicar la comunicacion no violenta, la empatia y la resolucion
calmada de problemas en situaciones donde los malentendidos podrian escalar
facilmente hacia el conflicto.
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C) Objetivos educativos

0 Desarrollar habilidades de resolucion pacifica de conflictos y desescalada,

requiriendo que los participantes respondan a la tension, la incomprension y la
urgencia mediante el dialogo en lugar de la fuerza o la dominacion.

0 Fortalecer la comprension de los principios de la comunicacion no violenta,

utilizando un escenario ficticio de primer contacto para explorar las necesidades,
emociones e intenciones detras de posiciones en conflicto.

0 Mejorar la empatia y la toma de perspectiva, animando a los participantes a

considerar visiones del mundo, estilos de comunicacion y logicas culturales
radicalmente diferentes al interactuar con la civilizacion alienigena.

0 Mejorar el trabajo en equipo y la toma de decisiones cooperativa, enfatizando la

escucha activa, la responsabilidad compartida y la construccion de consenso bajo
presion de tiempo.

D) Perfil y nimero del grupo destinatario
Edad: 14-30 anos

Tamano recomendado del grupo: 4-7 participantes

Perfil del grupo: La actividad esta dirigida a jovenes abiertos al dialogo, la reflexion y la
participacion activa, y que estén dispuestos a interactuar con diferentes perspectivas y
estilos de comunicacion. Se espera que los participantes colaboren estrechamente,
practiquen la escucha activa y afronten los desafios mediante la discusion y el
entendimiento mutuo en lugar de la competencia. La sala es especialmente adecuada
para jovenes interesados en la construccion de paz, las habilidades comunicativas, los
derechos humanos o la educacion no formal, asi como para aquellos abiertos a explorar el
conflicto, la incomprension y la cooperacion mediante métodos de aprendizaje
experiencial y basados en el juego.

Dificultad del escape room: Media

E) Accesibilidad y adaptabilidad

Este escape room esta disenado teniendo en cuenta la accesibilidad, garantizando que
participantes con diferentes necesidades, especialmente personas con discapacidad
auditiva y usuarios de silla de ruedas, puedan participar plenamente en la experiencia.
Todos los elementos principales, acertijos e instrucciones estan creados para poder
utilizarse sin depender del sonido, y la informacion importante siempre esta disponible en
formato visual.

Al preparar la sala, los facilitadores deben prestar especial atencion a la accesibilidad
fisica. Aseglrate de que haya suficiente espacio para el movimiento de sillas de ruedas,
evitando pasillos estrechos o distribuciones desordenadas. Los objetos clave, pistas y
elementos interactivos deben colocarse a una altura comoda (ni demasiado alta ni
demasiado baja) y no deben requerir fuerza excesiva ni acciones fisicas complejas.

Se fomenta la flexibilidad. Los facilitadores pueden adaptar elementos de la sala
dependiendo de las necesidades especificas del grupo. El objetivo no es solo el acceso,
sino una participacion significativa, asegurando que todos los jugadores puedan
contribuir, explorar y disfrutar de la experiencia en igualdad de condiciones.
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2 Preparacion paso a paso

2.1 Escenario

Se
ha recibido una senal.

En algan lugar mas alla del tiempo y la I6gica humana, una civilizacion alienigena esta
observando. Ya han visto este momento antes: tension creciente, conflictos sin resolver y
una comunicacion que rapidamente se convierte en dano. En su mundo, estos patrones
acabaron con todo. La supervivencia solo fue posible cuando la violencia fue abandonada
y el dialogo se convirtio en la forma mas alta de inteligencia.

Ahora la Tierra se encuentra en el mismo umbral. No sois soldados, cientificos ni lideres.
Sois intermediarios, encargados de demostrar que el entendimiento todavia es posible.
Cada mensaje que enviais, cada decision que tomais, es interpretada como evidencia de
quiénes somos como especie. El tiempo es limitado, la presion es real y los malentendidos
tienen consecuencias.

Esto no es una prueba de velocidad ni de ingenio. Es una prueba de escucha. Para tener
éxito, debéis frenar la escalada, reconocer las necesidades no expresadas y navegar las
diferencias sin dominacion. Aqui no hay enemigos, solo perspectivas que no se traducen
facilmente.

La cuestion no es si la humanidad es lo suficientemente poderosa para sobrevivir. La
cuestion es si puede aprender a comunicarse
antes de que sea demasiado tarde.

2.2 Objetivo del juego

El objetivo del juego es que los participantes eviten colectivamente la activacion de un
dispositivo de seguridad planetario mediante el establecimiento y mantenimiento de una
comunicacion pacifica con una civilizacion desconocida. El progreso se consigue
interpretando mensajes, respondiendo de manera reflexiva y gestionando momentos de
tension en los que los malentendidos podrian escalar hacia consecuencias irreversibles.

El juego esta estructurado de manera que la informacion es incompleta, los significados
son ambiguos v la presion del tiempo es constante. Ningun participante tiene acceso total
a la comprension ni al control del resultado. El éxito depende de la capacidad del grupo
para escuchar cuidadosamente, compartir interpretaciones, aclarar intenciones y negociar
respuestas conjuntamente a través de la Unidad de Interfaz Linguistica y la Boveda de
Contacto.

En lugar de recompensar la dominacion, la velocidad o Unicamente |a resolucion tecnica
de problemas, el juego enfatiza la toma de decisiones relacional. Los participantes deben
reconocer emociones, necesidades subyacentes y perspectivas diferentes, tanto dentro
del grupo como en su comunicacion con los observadores alienigenas. El grupo solo
tendra éxito si elige el dialogo en lugar de |la escalada, la cooperacion en lugar del controly
la responsabilidad colectiva en lugar de la certeza individual.

2.3 Distribucion de la sala

Dependiendo de la forma y el tamano de la sala que se utilice como espacio para el escape
room, la distribucion de la sala también variara. Lo mas importante es mantener el flujo de
la sala relativamente igual, por ejemplo, manteniendo los primeros pasos del escape room
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cerca de la entrada y los pasos finales hacia el fondo de la sala. Sugerimos la siguiente
distribucion como idea, que puede adaptarse segln el espacio utilizado:

OO

\.

«— E2

2.4 Los materiales
0 M1. Portatil u ordenador
0 M2.Buzon (o una caja pintada como uno)
0 Ma3.Escritorio/ mesa

Adicional:

Los participantes deben tener al menos un teléefono con una camara funcional y conexion
ainternet.
El Game Master puede llevar un disfraz de alienigena si esta disponible para una mejor
inmersion.

Temporizador. El temporizador puede mostrarse visiblemente en la sala, o el GM puede
tenerlo en su teléfono, asegurandose de informar a los jugadores a medida que pasa el
tiempo. El tiempo establecido para esta sala es de 45 minutos.

En este escape room existe una mecanica de reduccion/adicion de tiempo, donde, segln
las decisiones de los jugadores, aparecera en la pantalla una reduccion o adicion de
tiempo; preparate para cambiar el tiempo en tu temporizador cada vez que esto ocurra.

2.5 Como preparar la sala

Los siguientes pasos deberan realizarse antes de que cada grupo de participantes
comience su experiencia en el escape room.

Primero, asegurate de haber colocado todos los materiales que forman parte de la sala
(M1-M2) segln los requisitos de distribucion de la sala.

Sigue los siguientes pasos para preparar la sala con los elementos del juego del Peace
Puzzles Toolkit o de los modulos Unlock Peace para produccion DIY, de manera que
pueda jugarse:
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1. Preparacion del portatil/ordenador: (M1) Crea un perfil adicional en el
portatil y establece la contrasena como 0515. En el escritorio crea una
carpeta; dentro debe haber 10 subcarpetas vacias, numeradas del 1 al
10. Copia esta carpeta con 10 subcarpetas tantas veces como sea
posible para llenar todo el escritorio con carpetas numeradas. Abre la
carpeta niumero 15 y, dentro de ella, la subcarpeta 5. Dentro, crea un SCAN
archivo de Bloc de notas con el enlace indicado en el material DIY.

Coloca el portatil en un lugar visible de la sala.

Coloca el buzdon (M2) en el lado opuesto de la sala.

Ten preparada la carta E1 para entregarla a los participantes al entrar.

Pega E2 en la pared.

Pega E3 en la pared junto a ella.

Ten preparados E4, E5 y E6 con el Game Master para colocarlos dentro del buzon
en el momento apropiado.

oUAwWNE

8. Ten preparado el enlace de la aplicacion web del escaner AR para
enviarlo al teléfono de los jugadores al entrar en la sala,
https://alienaccordserbia.netlifvapp/ 0 tenlo preparado en forma de codigo QR
que puedes imprimir desde el modulo DIY.

SCAN

S. Inicia el temporizador de 45 minutos, estando preparado para restar o anadir
tiempo cuando asi lo indique la presentacion.

Los pasos del 1 al 9 deben repetirse antes de que cada grupo de participantes entre en la
sala; estos seran los pasos de preparacion y reinicio que deberas seguir.

CONSEJOS:

-Cuando instales la zona de juego: jaseglrate de recordar la ubicacion de cada pista! Esto
te permitira seguir el progreso de los participantes durante el juego y darles las pistas
correctas.

-Se recomienda volver a contar el material al final de la sesion. Es posible que los
jugadores hayan escrito en algunos materiales o que accidentalmente hayan guardado
algunos en sus bolsillos.

3 Implementacién paso a paso

3.1 El Game Master
Las misiones generales del Game Master son:

[0 Preparar todos los materiales del juego, montar la salay luego volver a colocar
todo en su sitio;

0 Darlabienvenida a los jugadores e introducirlos en la atmdsfera de su mision
antes del juego;

0 Seguir el desarrollo del juego para ayudarles, dar pistas o consejos;

0 Una vez finalizada la mision, el Game Master debe realizar el debriefing con los
jugadores repasando los momentos destacados de la mision.
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https://alienaccordserbia.netlify.app/

En el espacio de juego, recomendamos que el Game Master permanezca un poco alejado
del grupo para dejar el espacio necesario para que los jugadores evolucionen de manera
independiente y quiza se sientan menos tentados a pedir pistas o interpretar las
reacciones del Game Master.

Especificidades del rol del GM en este ER:

En este escape room, el Game Master actia como uno de los alienigenas del planeta
Kyrion-9, llamado Vaelis. Puede disfrazarse acorde al personaje o no, y decir que el
alienigena ha adoptado una forma que resultaria agradable para los humanos del planeta
Tierra. El rol del GM es colocar elementos en la “boveda de contacto” (el buzon - M2)
cuando asi lo indiquen las tareas que aparecen en la pantalla. Siguiendo el flujo de los
desafios en pantalla, el GM también debera restar o anadir tiempo al temporizador.
Durante el juego, el GM debe estar atento a posibles clics erroneos de los jugadores en la
pantalla que los lleven a la pagina incorrecta de la presentacion. La tarea final de los
participantes es pensar en una idea y presentarsela a Vaelis; quedara a criterio del GM
decidir si la idea es satisfactoria y dar luz verde al resto de alienigenas para detener el
dispositivo que amenaza a la Tierra.

3.2 Introduccion e instrucciones

Antes de comenzar el juego, es tarea del Game Master presentarse y explicar su rol.

El Game Master esta presente en caso de que los participantes necesiten ayuda o se
pierdan durante el juego.

Explica el escenario si todavia tienen alguna pregunta y explica también el funcionamiento
del temporizador.

Pregunta a los participantes si ya han jugado anteriormente a un escape roomy, Sino es
asl, explicales el proposito v las mecanicas de este tipo de juegos.
0 Informaralos participantes de que tienen 45 minutos para completar el escape
room.

0 Dar las siguientes instrucciones:

0 Respetar los propsy ladecoracion: tratar todos los props y elementos
decorativos con cuidado y respeto.

0 No usar fuerza fisica, solo mental. Ninguna pista esta pensada para ser
descubierta rompiendo elementos de la sala.

0 Comunicarse de forma efectiva. Una comunicacion clara es clave para el éxito.

Aseglrense de expresar en voz alta sus pensamientos, observaciones e ideas
con los miembros del equipo. Escuchar las perspectivas de los demas es
fundamental para resolver los acertijos de manera eficiente.

0 Usar los recursos sabiamente. Utilicen todos los recursos disponibles,

incluyendo pistas, herramientas y las habilidades y conocimientos de sus
companeros de equipo. Piensen de manera creativa y fuera de lo comin para
encontrar soluciones a los desafios.
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Mantenerse concentrados. Mantengan el enfoque en la tarea y eviten

distracciones. Concéntrense en resolver acertijos y avanzar en el juego para
alcanzar el objetivo final.

Gestionar el tiempo. La gestion del tiempo es esencial. Distribuyan bien el

tiempo durante el juego para asegurarse de tener suficiente tiempo para
resolver todos los acertijos y completar la mision antes de que termine la cuenta
atras.

Mantener una actitud positiva y motivadora. Mantengan una actitud positiva 'y

animen a sus companeros de equipo. Apoyense mutuamente durante los
desafios y celebren juntos sus éxitos.

Pedir ayuda si es necesario. Si se quedan bloqueados en un acertijo o pista en
particular, no duden en pedir pistas o ayuda al Game Master. Esta alli para
guiarlos y asegurar que tengan una experiencia agradable.

Seguir las normas de seguridad. Tengan en cuenta cualquier norma de seguridad

proporcionada por el Game Master. Eviten correr, saltar o realizar cualquier
comportamiento que pueda provocar lesiones a ustedes mismos o a otras
personas. Ninguna pista esta escondida de manera que requiera subirse a
muebles o mover piezas pesadas del decorado.

Por encima de todo, jrecuerden disfrutar de la experiencia! Vivan la aventura,

sumeérjanse en la historia y disfruten trabajando juntos con su equipo para
superar los desafios y el escape room.

*CONSEJO:

Es mejor dar las instrucciones fuera de la zona de juego, preferiblemente en un area mas
tranquila donde los jugadores puedan concentrarse en lo que dice el Game Master.*

3.3 Pistas y consejos

Durante el desarrollo del juego, el Game Master debe observar y dar algunas pistas o
consejos a los jugadores. Hemos sugerido algunas pistas en determinados momentos a lo
largo de la partida; dependiendo de la situacion, el Game Master puede dar pistas o
consejos adicionales. Sin embargo, asegurate de dar tiempo a los jugadores para jugar e
intentar descubrir las cosas por si mismos; solo da pistas si las piden o en caso de que los
jugadores se queden bloqueados.

3.4 Desarrollo del juego

1. Seinforma a los participantes de que han recibido un mensaje de comunicacion de
alienigenas y reciben la carta (E1), asi como el enlace a la aplicacion web del escaner
para su teléfono.

2. Al escanear los glifos de la carta inicial, obtendran el codigo para el portatil (M1).

3. Después de introducir correctamente el codigo del portatil (0515), los jugadores
veran una gran cantidad de carpetas idénticas. Si comienzan a abrirlas una por una,
tardaran mucho tiempo, por lo que empezaran a buscar pistas en la sala.

4. En la pared veran un calendario con la fecha 15 de mayo rodeada, asi como dos
relojes, uno mostrando la hora en la Tierra (5:15) y otro mostrando la hora en
Kyrion-9 (ilegible para el ojo humano).
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5. Estos numeros repetidos deben guiarlos a abrir la carpeta nimero 15 vy la
subcarpeta nimero 5 dentro de ella, revelando el enlace a la presentacion o, mejor
dicho, a la Unidad de Interfaz LingUistica.

6. A partir de aqui, se comunicaran con los alienigenas a través de ella, resolviendo
tareas de la siguiente manera:

7. Medidas de seguridad: encontrar la respuesta de color correcta observando el
papel que llega a la boveda de contacto (M2).

8. Fallo del sistema detectado: ofrecer ayuda para descifrar el codigo del sistema
defectuoso de los alienigenas, descodificando el codigo binario del papel que llegd
ala boveda de contacto y eligiendo el orden correcto de los cables.

9. Almacenamiento de datos: revisar el articulo de peridodico que llega a la boveda de
contacto y elegir la respuesta correcta en la pantalla.

10.Comunicacion directa: antes de proceder a la comunicacion directa, los jugadores
abriran una vista 360 que los enviara directamente con los alienigenas; su tarea
sera escuchar activamente al alienigena y recordar su mensaje.

11. Al “regresar a la Tierra”, tendran 15 minutos para crear una manera de ensenar
comunicacion no violentay resolucion pacifica de conflictos a la gente de la Tierray
presentar la idea a Vaelis.

12. Al presentar la idea, Vaelis decidira si el dispositivo que amenaza a la Tierra sera
detenido o no.

3.5 Fase de debriefing
El Game Master felicita a los jugadores por completar el escape room.

Preguntas basicas:

¢;Como os sentis?

¢Disfrutasteis del juego?

¢ Os sentisteis presionados por el tiempo?

Discusion:

A continuacion, debe realizarse una discusion dirigida por el Game Master basada en el

tema educativo. Junto con los participantes, el GM debe repasar todo lo importante que se
debia aprender de esta experiencia educativa de escape room.

Aqui deben anadirse preguntas especificas relacionadas con el tema educativo.

0 ¢Qué momentos del juego mostraron como los malentendidos o las suposiciones
pueden escalar un conflicto y qué ayudo a reducir esa escalada?

0 ¢Como gestionod vuestro grupo las diferencias de opinion bajo presion de tiempo y
qué estrategias de comunicacion fueron las mas efectivas?

0 ¢Qué elementos de la comunicacion alienigena resultaron desconocidos o dificiles

y cOmo se relaciona esto con conflictos interculturales o interpersonales de la vida
real?

Tomar una foto grupal: El Game Master ayuda a los jugadores a hacerse una foto grupal
para celebrar la finalizacion del juego.

Feedback de los participantes: EI Game Master invita a los jugadores a dar cualquier
comentario adicional que puedan tener sobre la experiencia.
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