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RESULTADO INTELECTUAL 2

SOCIOS

Citizens In Power (CIP) es una organizacién no gubernamental independiente y sin
animo de lucro. CIP tiene como objetivo el desarrollo de diferentes ramificaciones
del espiritu empresarial, la educacién y el didlogo democréatico en Chipre y en el CIT'ZENS
extranjero. Para lograr estos objetivos, CIP ha establecido una colaboracién IN pOWER
continua con la mayoria de las principales universidades chipriotas, ONG y
organizaciones de investigacién en Chipre, especialmente para el desarrollo de
proyectos innovadores y formaciones o seminarios internacionales, asi como para el
despliegue de material educativo pedagdgico, utilizando principalmente plataformas
web y otras innovaciones tecnoldgicas.
Pagina web: https://lwww.citizensinpower.org/

Challedu es pionera en nuevos modelos de aprendizaje, inclusion y compromiso. Su

equipo esta formado por educadores, profesores, expertos, o disefladores de
juegos. Disefia experiencias ladicas y juegos con el objetivo de transformar cada c a @ u
actividad en una experiencia irresistible. El objetivo es liberar el poder ; ; .
transformador de las personas para gque sean capaces de solucionar problemas |nclu5|on | games | Educatlon
complejos, arriesgados, innovadores y visionarios. Nuestro trabajo también potencia

la creatividad, la fantasia, la inclusion y la empatia.
PAagina web: http:/ichalledu.com/

The Polish Farm Advisory and Training Centre not-for-profit Sp. z 0.0 es una
empresa privada sin animo de lucro, en proceso de convertirse en ONG, dedicada a

prestar servicios de asesoramiento agricola, potenciar el espiritu empresarial en las Qﬁ pNIsoly /?
zonas rurales y fomentar el desarrollo rural en general. El objetivo principal de la & / / ' "oo,
empresa es mejorar los medios de vida de los habitantes de las zonas rurales .f,'c b i "3;
ofreciéndoles el mejor y mas profesional asesoramiento personalizado en el ambito S .\~ :%
de la agricultura, asi como una variedad de cursos y materiales de formacion de ) ’ oy
interés para los actores rurales en materia de proteccion del medio ambiente, \‘- ,g?

sostenibilidad, seguridad alimentaria, crecimiento ecolégico, permacultura,
agricultura social, etc.. Pagina web: https://farm-advisory.eul/en/

DRAMBLYS es una organizacion sin animo de lucro ubicada en Espafia que
trabaja para la promocién de la innovacion social. En DRAMBLYS
combinamos la imaginacién e investigacidn sociolégica con la creatividad y
el disefio social para abordar, explorar e innovar soluciones que
contribuyan al desarrollo sostenible. Nuestros principales programas y
areas de especializacion son los siguientes: disefio y evaluacion de
programas, visualizacion de datos y disefio, desarrollo y gestion de la
innovacion social. En DRAMBLYS el objetivo es facilitar dialogos creativos
y co-crear alternativas sostenibles y asi, inspirar a nuevos emprendedores
sociales y lideres comunitarios y promover formas de vida sostenibles.
Pagina web: https://dramblys.org/

SI DESEA MAS INFORMACION
ACERCA DE NUESTRO PROYECTO,
POR FAVOR CONSULTE NUESTRA http://agroedugames.com/
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Introduccion

Contexto:

«Agro_EduGames» ofrece a las organizaciones juveniles y a los trabajadores y educadores
del ambito de la juventud herramientas y recursos formativos para promover el agro-
emprendimiento. Esta formacion se apoya en las posibilidades que ofrecen las herramientas
digitales sincroénicas y los procesos educativos innovadores como método para reforzar la
absorcion de los conocimientos, y asi servir de catalizador para inspirar, crear compromiso,
conectar y capacitar a los jovenes” para promover el agro-emprendimiento.

Objetivos de Escape Game:

El objetivo de esta Escape Room es promover el agro-emprendimiento entre los jévenes,
proporcionar informacién sobre las posibilidades de autoempleo en esta area y conocer
algunas herramientas Utiles para dirigir una empresa agricola. Esta Escape Room va a
permitir también adquirir conocimientos y habilidades especificas para gestionar empresas
ya existentes. Todo esto se realizara a partir de una serie de pruebas que ayudaran a
desbloquear el camino hasta alcanzar el objetivo final, que es salir completamente de el
escenario (sala).

Este Escape Room tiene como objetivo mostrar a los participantes los conceptos basicos
para el agro- emprendimiento y la cosecha de cereal. Entendiendo esta como el proceso de
recoleccion del cereal ya maduro en el campo.

Puede combinarse con las practicas y métodos que siguen los agricultores para cosechar y
recoger el cereal. Ademas, también ofrece informacion sobre los pros y contras del uso de
pesticidas, fungicidas y fertilizantes. Por ultimo, y a través de esta Escape Room
participantes podran entender como el cultivo de cereal es uno de los procesos agricolas
mas importantes.

~  No debemos olvidar que el objetivo de una Escape Room es, sobre todo, la
diversion. Sin embargo, las Escape Room también se pueden ser utilizadas como un
recurso formativo. Asi, las tareas y los rompecabezas de una Escape Room pueden
ayudar a los participantes a despertar su curiosidad e interés en torno a un tema, como el
emprendimiento agricola. Por lo tanto, es necesario dedicar un tiempo para debatir con
los participantes el contenido y la pedagogia del juego.

Publico al que va dirigido:
EDAD: 18-35 afos

Tamafio del grupo: 2- 5 participantes

Ocupacion o nivel de empleo actual: agricultores y jovenes emprendedores del sector
agricola.

Cofinanciado por
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Paso 1: El concepto de Escape Room

Escenario

Estamos en octubre de 2025, en el valle de Ezousa de Paphos, Chipre. Los
agricultores que comienzan a trabajar temprano por la mafiana se dirigen a las tierras de
cultivo. El propietario de las tierras de cultivo, para el que trabajan los agricultores, es
propietario de una tierra de 43814 m? en las afueras del bosque de Pafos. Este terreno era
propiedad de su padre. En 1920, la region en la que se ubica este terreno, estaba cubierta
por pinos en su mayor parte, representando la superficie destinada a fines agricolas cerca
del 25% del total.

Desde finales del siglo pasado, se han utilizado en Chipre los nuevos métodos de la
llamada agricultura industrial. El uso diferentes tipos de pesticidas, insecticidas y fungicidas
ha ayudado a que la tierra sea mas productiva y aumente su rendimiento. Con objeto de
comercializar sus productos gran escala, el propietario de esta explotacion amplio la
superficie de cultivo a tierras proximas a las heredadas de su padre. La region del antiguo
bosque de frondosas se convirtié casi por completo en tierras de cultivo a finales del siglo
pasado y actualmente sdlo el 20% de la region es bosque. Es un terreno semimontafioso,
situado a 900 metros de altitud en la cordillera de Pafos.

Son las 6 de la mafana y estd amaneciendo ahora mismo. Cuando los agricultores
llegan a las tierras cultivadas observan que todas las cosechas estan deterioradas y la
cosecha se vera afectada por ello. ¢éQué es lo primero que tienen que hacer tras una
catastrofe de ese calibre? Por supuesto, el objetivo principal es identificar la causa de ese
desastre.

Perteneces a un grupo de agricultores que trabajan en las tierras cultivadas de la
cordillera de Pafos. Cada uno de vosotros se dedica al cultivo y al ganado. Esta mafiana
descubres que toda la cosecha se ha estropeado y existe algun tipo de enfermedad que se
propaga. Pero no hay una respuesta Unica y clara de lo que estd pasando. Muchos
sospechan que esta pasando algo raro y sospechoso. El Ministerio de Agricultura intenta
ayudar, pero la administracion funciona de forma lenta y la investigacion no lleva a ninguna
parte. No hay mas remedio que unir fuerzas y buscar el origen del problema para encontrar
la solucidn. Ahora debes trabajar en equipo y descubrir lo que ocurre en las tierras de
cultivo. Tienes que salvar la empresa y los puestos de trabajo de los empleados.

Los funcionarios estan tan perdidos que les han pedido a todos que se reunan en el
edificio del Ministerio de Agricultura para ayudarles. Sin embargo, se rumorea que alguien
se ha opuesto a esta decision. Los funcionarios han dicho que han investigado a fondo y han
recopilado muchas pruebas, pero no han encontrado la causa de todo. Creen que vosotros
podriais analizar las pruebas y ayudarles a resolver el caso. Os proporcionaran un despacho
repleto de material para la investigacion y dispondréis de 45 minutos para solucionar el
caso. De lo contrario, esta enfermedad desconocida se propagara a otros campos y
destruird la agricultura de Chipre.

Juego:
Un juego de escape (escape game) es un juego colaborativo que se desarrolla en un tiempo
determinado. Inmersos en el corazon de la historia, los jugadores tendran que demostrar su
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sisposicion de trabajar en equipo, su capacidad de ldgica y reaccidén para completar la
misidn y encontrar la solucion antes de que finalice la cuenta atras.

En este juego, los participantes pertenecen a un grupo de agricultores que deben encontrar
la causa de la destruccion de la cosecha que se produjo la noche anterior. Cuando
encuentren a los responsables de dicha destruccion, el estado les compensara la pérdida
sufrida y asi podran mantener sus puestos de trabajo como agricultores. Deben actuar
rapido. Disponen de tan solo 45 minutos.

Los participantes también aprenderan sobre la evolucion de las enfermedades en las
cosechas, cdmo se propagan y qué se puede hacer para detenerlas y salvar la cosecha.

Paso 2: Preparar del material

La distribucion de la room

< B B 5

1
i (Tened en cuenta que esto es solamente una ilustracién, lo que se muestra en la imagen
1 . . .

1 anterior se asemeja a los elementos reales mencionados en este documento.

Escenografia:

La historia se desarrolla en octubre de 2025, en un despacho del Ministerio de Agricultura.
El despacho debe disponer de:

e Un escritorio y una silla. El escritorio debe tener:

o Un portatil con un PIN de 4 digitos (PIN: 1216).

o Un dossier de 4 fotos tomadas en el campo que muestran la cosecha y las
hortalizas en un estado de descomposicién (img.1,1; img.1,2; img.1,3), un
documento (Docl,1) y una nota manuscrita (Notel,1).

Un teléfono bloqueado con un PIN de 6 digitos (PIN: 232425).

o Todo tipo de material y articulos que podemos encontrar en una oficina.

e Una estanteria con una caja cerrada con un PIN de 4 digitos (PIN: 2130). La caja
contiene:

Cofinanciado por
la Unién Europea




Producto intelectual 2 MODULO DE FORMACION

o Una bascula de cocina donde los participantes podran pesar pequefias
cantidades de cosas.

Una calculadora.
o Un documento con una variedad de cultivos y sus calorias por 100 gramos
(Doc3,1)
e En la estanteria hay 4 tarros con 4 tipos diferentes de cereales (cebada, avena, arroz,
trigo)
e Colgadas en la pared hay 3 imagenes de tierras de cultivo (foto4,1; foto4,2; foto4,3).
o Enla foto 4,1, pone “Pafos”.
= Tras la foto 4.1, cinta adhesiva 4.1.
o En la foto 4,2, pone “Limassol”.
o Enla foto 4,3, pone “Larnaca”.

La idea es que los participantes entren en un despacho donde los funcionarios del ministerio
tengan pruebas de lo que ha podido deteriorar la cosecha. Tiene que estar todo ordenado y
con accesorios adecuados por todas partes, pero también con material de oficina, como
boligrafos, lapices, etc. Puedes afiadir cualquier cosa que encaje en una oficina relacionada
con el sector agricola.

En el escritorio habra un teléfono bloqueado.

No dudes en afadir componentes y mobiliario para enriquecer la experiencia: mas sillas, un
cubo de basura, sillones, cuadros, un revistero, clips, boligrafos, una grapadora, etc.

Instalacién y reinicio:

Se necesita un tiempo de preparacion (aprox. 30 minutos) y un tiempo de reinicio (aprox.
otros 30 minutos) al principio y al final del juego para instalar y luego guardar todo el
equipamiento.

La organizacién de la room y el plan de distribucién de pistas pueden ayudar al director del
juego en la realizacion de estos pasos.

Comprueba la lista de reinicio.

- Para evitar problemas, se recomienda hacer siempre un recuento del material
utilizado para montar el Escape Room al final de cada sesion. Comprobad su estado y si se
puede reutilizar o hay que sustituirlo. Es posible que los jugadores hayan escrito en el
material utilizado que se hayan llevado consigo alguna pista por descuido. Asi que asegurate
de que todo esta en buenas condiciones y se puede volver a utilizar.

Cofinanciado por
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Cémo configurar la room vy las tareas:

12 tarea:
Lo primero que encontraran los participantes es el dossier con las 3 fotos (Fotol.1; Fotol.2;

Foto1.3), dos documentos (Docl.1; Docl.2) y una nota manuscrita (Notal.1). AseguUrate de
que en el expediente hay una pegatina que pone “para el ministro”.

Detras de la Fotol,1 tiene que poner
“Larnaca, octubre de 2023”

Detrds de la Fotol,2 tiene que poner
“Limassol, octubre de 2024"
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Detrds de la 1.3 tiene que poner "Larnaca,
octubre 2023"

La nota manuscrita (Notel,1) del expediente dice lo siguiente:

Estos elementos servirdn para que
los participantes encuentren el
.. cédigo PIN del teléfono, que es la
Dear Minister, combinacién de las fechas que

It seems that the results of the sample | aparecen en el reverso de la Foto
, , 1.1, Foto 1.2 y Foto 1.3.
from Paphos ave tdentical to last year's
results from Limassol and the results
from Larnaca two years ago. Whatever
this ts, it Ls mumune to the aLreadg
existing pesticides.

2023 + 2024 + 2025 = 232425

P.S. It seems that You have {orgotten Your phone last
night at the office. t was calling You but You did not
respond.

Cofinanciado por
la Unién Europea




Producto intelectual 2 MODULO DE FORMACION

2° tarea:

Minister, if you Una vez desbloqueado el telefon.o,. Igs unica (’:osa que
debe aparecer en la pantalla de inicio del teléfono es
need any help IMG2.1. Todo ello facilitaré a los participantes el PIN

with the plan in de 4 digitos de la caja cerrada, que es 2130.

Paphos, call me
at 99024025, it

1s my personal
number. I am
avalilable only
after 21.30 in
the evening.

3% tarea:

Una vez abierta la caja cerrada, los participantes encontraran una bascula de cocina en la que
podran pesar pequefias cantidades de cosas, una calculadora y el Doc3.1.

A continuacion, los participantes tienen que pesar los cereales que hay en los tarros de los
estantes.

Los cereales tienen que pesar:

e Cebada: 150 gramos (531 calorias)
e Avena: 250 gramos (170 calorias)
e Arroz: 200 gramos (260 calorias)

e Trigo: 75 gramos (255 calorias)

La suma de las calorias es 1216 y este numero es el PIN que desbloquea el portatil.

42 tarea:

Cuando los participantes abran el portatil del ministro y lo desbloqueen con el PIN (1216),
encontraran el correo electrénico4.1.

Cofinanciado por
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minister@agricultute gov
Send
c ||

subject [pESTOUT |

| cannot call you anymore on your phone number, | think that my phone calls are being
monitored by the government, since last year in Limassol.

| send you this email to just let you know that the plan in Paphos seems to have worked. |
know our plans in the past failed, but | am sure that this one will be successful.

Once the scientists tell me that there is nothing else they can do, | will give copies of your
leaflet away to the farmers of Paphos. | am sure that others will want to buy your pesticides
to rescue their fields from this new virus that is spreading fast in the fields of Paphos. Your
leaflet is well hidden in my office.

1 will send you by post our signed agreement and | am waiting for your payment. You have
promised that 40% of the profits is mine.

Si los participantes no han encontrado todavia el folleto (flyer4.1) que hay detras de la
foto4.1., les llevara a la foto de la pared en la que pone "Pafos".

Fyerd.1

%

PROFESSIONAL & SPECIALTY SOLUTIONS

PEST OUT

PEST OUT is everything you need!
The Professional & Specialty Solutions Itd
offers to Pest Controllers a set of
solutions for the greatest possible
efficiency in the management of pests.

SOLUTIONS

Contact us: pestoutasolutions.com

FIN:

Con todas las pistas encontradas y los rompecabezas resueltos, los participantes tendran
gue averiguar que el ministro esta involucrado en esta situacién y que quiere promocionar
el pesticida PEST OUT entre los agricultores de Pafos y obtener el 40% de los beneficios de
The Professional & Specialty Solutions Itd.
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El material necesario:

Material para imprimir:
Comprueba la carpeta Google Drive con todos los elementos que deben imprimirse.

En esta carpeta encontraréis los siguientes documentos:

e Docl.1
e Notal.l
¢ Imagenil.1
¢ Imagenl.2
e Imagenl.3

e Doc3.1

e Correo4.1
e Flyer4.1

e Foto4.1

e Foto 4.2
e Foto4.3

(El orden se refiere al orden en que aparecen los objetos durante el juego)

Material que tendras que afadir:
e Un escritorio
¢ Unasilla
e Una estanteria
e Un portatil (bloqueado: PIN 232425)
¢ Un smartphone (bloqueado: PIN 1216)
e Un teléfono bloqueado con un PIN de 4 digitos (PIN 2130)
e 4 tarros de muestras o cajas de plastico transparentes
e 150 gramos de cebada
e 250 gramos de avena
e 200 gramos de arroz
e 75 gramos de trigo
e Un dossier
e Un dispositivo fijo

~ CONSEJOS

e Entregar siempre dos copias impresas de todos los soportes del juego.

e Utilizar elementos que ya tengdis (por ejemplo: una mesa, un ordenador portatil, un
smartphone, una percha con un abrigo y un cajén). No hay necesidad de comprar
cosas nuevas para el juego.

e Todas las pistas estan disefiadas para ser impresas en color.

Cofinanciado por
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Las dimensiones de los soportes también son importantes. Sobre todo, imprimid bien
en A4, seleccionar la opcion de impresiéon "Tamano real" y NO "Ajustar". Algunas
pistas pueden necesitar que se recorten, doblen, etc.

Los documentos pueden plastificarse para garantizar su vida Util entre sesiones de
Escape Game. Sin embargo, tener en cuenta que la representaciéon serd menos
realista.

Atencién, cuando creéis la zona de juego, aseguraos de recordar la ubicacién de cada
pista. Esto os permitird seguir el progreso de los participantes durante el juego y
proporcionarles las pistas adecuadas.

Puede ser divertido que los jugadores se confundan con ciertos objetos y piensen que
son pistas. No obstante, es aconsejable retirar los libros que sobresalgan para evitar
que molesten (anotaciones, marcadores, etc.). Si esto es demasiado restrictivo, el
director del juego también puede alertar a los jugadores a medida que avance el
juego e informarles de lo que no deben tocar. Pero tener en cuenta que las
interrupciones repetidas pueden comprometer la inmersién de los jugadores.

Los jugadores no deben mover cargas pesadas, a ser posible utilizad muebles ligeros,
carritos, pufs, sillas pequefias, telas, etc.

Lista de reinicio:

Pega el folleto 4.1 a la foto 4.1

Pega la Foto4.1; la Foto4.2; la Foto4.3 en la pared.

Vuelve a bloquear el portatil.

Vuelve a colocar la bascula de cocina, la calculadora y el Doc3.1 en la caja de
madera y ciérralos con el candado de 4 digitos.

Vuelve a colocar la caja de madera en la estanteria.

Coloca la cebada, la avena, el arroz y el trigo en sus tarros

Vuelve a colocar los tarros en la estanteria.

Asegurate de que IMG2.1 sigue en la pantalla de inicio del smartphone
Bloguea el smartphone y vuelve a ponerlo en la mesa.

Vuelve a colocar las fotos 1.1, 1.2, 1.3, la nota 1.1 y el documento 1.1 en el
expediente.

Coloca el dossier en la mesa junto al portatil.

Cofinanciado por
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Paso 3: Jugar:

El director del juego:
Sus misiones:

e Prepara todos los soportes del juego, monta la escape room y vuelve a colocarlos en
su sitio.

e Recibe a los jugadores y los sumerges en el ambiente de su mision antes del juego.

e Sigue el juego para ayudarles, darles pistas o consejos.

e Una vez terminada la misién, el director del juego comentard y repasara con los
participantes los aspectos mas destacados de la misidn.

N\ :' ,
4 N
]

~  CONSEJOS

En el espacio de juego, aconsejamos que el director del juego se mantenga un poco
alejado del grupo para permitir que los jugadores evolucionen de forma auténoma y
tengan menos tentaciones de solicitar pistas o juzgar las reacciones del director del juego

Introduccién al Juego:

Antes de comenzar el juego y como director del juego tienes que presentarte y explicar tu
papel. El director del juego estara presente por si los participantes necesitaran ayuda o se
pierden durante el desarrollo juego.

Explicara el escenario por si todavia queda alguna pregunta o duda y también les explicara
el tiempo del que disponen y pondra en marcha un temporizador:

1. Preguntara a los participantes si ya habian jugado alguna vez en una Escape Room.

En caso negativo, les explicara la finalidad y los mecanismos de las Escape Rooms.

2. Dara las siguientes instrucciones:

e Todos permaneceran dentro de la zona de juego definida en el suelo, a menos que
una de las pistas le invite a salir. En este caso, solamente podra salir el jugador
mas joven.

e No hay necesidad de utilizar la fuerza fisica, solamente la mente. Ninguna pista
permanecera escondida en lugares demasiado altos, por lo que no es necesario
subirse a los muebles.

e Cada pista se utilizarad solamente una vez.

e Acuérdate de explicar a los demas jugadores lo que estas haciendo y escucha a los
demas.

e No dudes en dividir las tareas.

e Y, por ultimo, no olvides mantener la calma y divertirte.
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4 \
<~ CONSEJOS
Siempre serd mejor dar las instrucciones y los consejos fuera del area de juego,
principalmente en un rincén tranquilo donde los jugadores puedan escuchar atentamente

al director del juego.

Sugerencias:
1. La cosecha suele ser en verano, pero las muestras pueden ayudarte a desbloquear
algo y estan al final de cada ano.
2. El tiempo es importante para nuestro ministro.
3. He oido que nuestro ministro cuida su dieta y cuenta cada caloria que ingiere.
Especialmente los cereales que pueden ser muy nutritivos.
4. PEST OUT parece dirigirse a los agricultores de Pafos.

Inicio del Juego

AsegUrate de que las instrucciones son claras para todos los participantes y, cuando todos
te confirmen que las han entendido, llévalos a la sala del juego y pon el temporizador. El
juego debe durar 45 minutos:

@ » 45 min

El Curso del Juego

\V/
@ iFelicidades!

iEnhorabuena, has mostrado un buen espiritu de equipo! Has recopilado todos los
documentos y encontrado todas las pistas en el PIN del portatil del ministro y el PEST
OUT de The Professional & Specialty Solutions ltd. Has encontrado suficientes pruebas
para descubrir los planes del ministro. Muchas gracias por tu valiosa ayuda. El gobierno
parece muy decepcionado con el ministro y se ha iniciado un procedimiento para
encontrar un nuevo ministro de agricultura. Esperemos que el nuevo ministro respete las
necesidades de los agricultores y les ayude, en lugar de buscar su propio beneficio incluso
en contra de los agricultores. Ahora, vosotros, los agricultores también podéis obtener la
compensacion del estado por la destruccion de las cosechas.
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Lamentablemente, no has conseguido completar tu misidn a tiempo. La
enfermedad ha empezado a extenderse peligrosamente a otros campos de Pafos y se esta
descontrolando. Otros agricultores se han reunido frente al ministerio y protestan por la
lentitud de la respuesta del ministerio ante dicha amenaza. iHas estado cerca del final!
Todo lo que tenias que hacer era...

En esta fase del juego, si los jugadores quieren, el director del juego puede volver a los
rompecabezas que no se han resuelto y explicarles el proceso que hay que seguir.

Preguntas de la sesion informativa:

1. ¢Entiendes el significado de los PIN utilizados en la sala?

2. ¢Qué pueden hacer los agricultores si se enfrentan a una amenaza de este tipo o a
cualquier otra destruccion en el futuro?

3. ¢Ha oido hablar de alguna amenaza natural a la que suelen enfrentarse los agricultores
de tu pais?

4. ¢Qué soluciones existen para estas amenazas?

5. ¢Qué conocimientos nuevos has adquirido durante el juego?

6. ¢En qué situacidon se encuentra tu pais en materia de politica agricola?

Si fuese necesario, también se podrian hacer las siguientes preguntas:

7. ¢Qué te ha parecido la experiencia general de este Escape Room?

8. ¢Qué nuevos conocimientos has adquirido durante el juego?

9. ¢Qué rompecabezas te ha parecido mas dificil?

10. ¢Vincular cada pista relacionada ha tenido sentido para ti?

11.En general, icual es el significado principal de este juego educativo?

12. éSientes que ha aprendido algo mas sobre el espiritu emprendedor agricola?

13. ¢Has participado en algun juego educativo similar, ya sea Escape Room o cualquier
otro? ¢Qué opinas de este método de educacion?

14, ¢Es interesante/eficiente? Por favor, razona sobre esto.

15. ¢Qué puedes anadir para hacerlo mas interesante?

Los participantes y el Game Master pueden revisar los documentos y folletos encontrados
para debatir las definiciones y profundizar en los detalles.

éFeedback de los participantes?
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