e Revista ISSN 1138-5820 / No. 82, 01-21

X L at I n a https://doi.org/10.4185/rlcs-2024-2243
y ; 6083

de Comunicacion Social

Escape rooms como metodologia educativa para combatir
la desinformacion en alumnos de primaria y secundaria: el
caso de Learn to Escape

Escape rooms as an educational methodology to prevent disinformation in
primary and secondary school students: the case of Learn to Escape

Natalia Lozano-Monterrubio
Universitat Rovira i Virgili. Espafia.

natalia.lozano@urv.cat
8%

Roger Cuartielles
Universitat Pompeu Fabra. Espafia.

roger.cuartielles@upf.edu
8%

Nereida Carrillo-Pérez
Universitat Autonoma de Barcelona. Espafia.

nereida.carrillo@uab.cat
8%

Marta Montagut
Universitat Rovira i Virgili. Espafia.
marta.montagut@urv.cat

Be

Esta investigacion forma parte del Proyecto de Transferencia “Learn to Check: cursos relacionados con la desinformacion, la
verificacion digital y la educacion medidtica” (T23080N) cofinanciado por la Fundacio URV'y la Asociacidn Learn to Check.

CAémo citar este articulo / Referencia normalizada:

Lozano-Monterrubio, Natalia; Cuartielles, Roger; Carrillo-Pérez, Nereida y Montagut, Marta (2024). Escape
rooms como metodologia educativa para combatir la desinformacién en alumnos de primaria y secundaria:
el caso de Learn to Escape [Escape rooms as an educational methodology to prevent disinformation in
primary and secondary school students: the case of Learn to Escape]. Revista Latina de Comunicacion
Social, 82, 01-21. https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2024-2243

Fecha de Recepcidn: 20/10/2023
Fecha de Aceptacidén: 28/02/2024
Fecha de Publicacion: 23/04/2024


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://doi.org/10.4185/rlcs-2024-2243
mailto:natalia.lozano@urv.cat
mailto:roger.cuartielles@upf.edu
mailto:nereida.carrillo@uab.cat
mailto:marta.montagut@urv.cat
https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2024-2243
https://scholar.google.com/citations?user=CBYVLXwAAAAJ&hl=ca&oi=ao
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=43461711700
https://orcid.org/0000-0002-0270-9983
https://scholar.google.es/citations?user=To-vLZoAAAAJ&hl=es&authuser=1
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=55801468600
https://orcid.org/0000-0002-9549-7966
https://scholar.google.com/citations?user=xC13i_0AAAAJ&hl=ca&oi=ao
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=58485577600
https://orcid.org/0000-0001-6226-6697
https://scholar.google.com/citations?user=v-Xl5MAAAAAJ&hl=ca&oi=sra
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57204842091
https://orcid.org/0000-0001-9848-0257

Escape rooms como metodologia educativa para combatir la desinformacion en
alumnos de primaria y secundaria: el caso de Learn to Escape

RESUMEN

Introduccidn: El desorden informativo influye en la salud de la opinién publica de los paises democraticos. Para
combatirlo, en los Ultimos aflos han surgido numerosas iniciativas en el campo de la Alfabetizacion Mediatica
e Informacional (AMI). Paralelamente, el auge de metodologias gamificadas ha propiciado la creacién de
propuestas ludificadas como los escape room educativos, una metodologia inmersiva que permite abordar
temas complejos de forma IUdica y cooperativa. Metodologia: El objetivo general del estudio es conocer las
percepciones que genera entre el profesorado de educacién primaria y secundaria la utilizacion de escape
rooms educativos como metodologia para trabajar la AMI. Se han entrevistado a seis centros educativos
espafioles que han participado en Learn to Escape, un escape room sobre AMI elaborado en el marco de la
iniciativa de transferencia Learn to Check. Resultados: Se percibe que los docentes aprecian el uso de escape
rooms educativos por su capacidad de motivar y despertar emociones entre el alumnado, asi como fomentar
un aprendizaje multidimensional y por descubrimiento, aspecto que también ven de utilidad para el ambito de
la AMI. Discusién y conclusiones: La dindmica escape room, y especificamente la de Learn to Escape, convierte
la propuesta en una metodologia Util para introducir en edades tempranas la problematica de la circulacion de
desinformaciones y divulgar estrategias para su deteccion. Se trata de una propuesta catalizadora que fomenta
el espiritu critico y la adquisicién de habilidades digitales que pueden ser transferidas al entorno habitual de
los participantes, en consonancia con los objetivos de la AMI.

Palabras Clave: Alfabetizacion mediatica; Alfabetizacién informacional; Gamificacién; Escape room;
Desinformacién; Informacion falsa; Educacion.

ABSTRACT

Introduction: Information disorder affects the health of public opinion in democratic countries. To prevent this
phenomenon, numerous initiatives have emerged in recent years in the field of Media and Information Literacy
(MIL). In addition, the emergence of gamified teaching methodologies has given rise to ludified proposals like
educational escape rooms. These immersive experiences offer a playful and collaborative approach to exploring
complex subjects. Methodology: The main goal of this article is to determine the perceptions that generate the
use of educational escape rooms as a methodology to develop on MIL among primary and secondary school
teachers. To this end, six Spanish educative centres that have participated in the Learn to Escape teaching
proposal, an escape room about MIL launched by the Spanish transfer initiative Learn to Check, have been
interviewed. Results: It is observed that teachers appreciate the use of educational escape rooms for their ability
to motivate and arouse students' emotions and promote multidimensional and discovery-based learning. This
aspect is also valuable for the MIL field. Discussion and conclusions: Escape rooms dynamics and, specifically,
the one-off Learn to Escape, convert them into a valuable methodology for introducing the problem of the
circulation of misinformation and strategies for detecting and counteracting it in young people. It is a catalytic
proposal that fosters a critical spirit and the acquisition of digital skills that can be transferred to the everyday
environment of its participants, in line with MIL objectives.

Keywords: Media literacy; News literacy; Gamification; Escape room; Disinformation; Misinformation;
education.

1. Introduccion

La desinformacion es, especialmente desde 2016, una de las mayores preocupaciones de actores institucionales
y politicos por su capacidad para erosionar el buen funcionamiento de los sistemas democraticos (Carrillo y
Montagut, 2021). La Unién Europea, juntamente con estados e instituciones, ha sido un actor activo en la
generacion de informes, politicas y herramientas para combatir la informacién falsa (Comisién Europea, 20183,
2018b, 2018c; Parlamento Europeo et al., 2020; Tribunal de Cuentas Europeo, 2021). En este contexto, la
educacion mediatica se posiciona en el centro de las estrategias a largo plazo para formar una ciudadania critica,
resiliente y capaz de seleccionar la informacién adecuada para la toma de sus decisiones cotidianas (Victoria-
Mas, 2021), dando como resultado la lamada alfabetizacién mediatica e informacional (en adelante, AMI).
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1 La AMI bebe tanto del concepto de “educomunicacién” abonado
Los escape rooms son desde hace mas de tres décadas por autores de América Latina
metodologfas muy completas (Herrero-Curiel y La Rosa-Barrolleta, 2023) como de tedricos del
que fomentan el aprendizaje contexto anglosajén como Masterman (1996), Buckingham (2005)
] o Livingstone (2004). Hoy, la AMI actualiza y amplia este concepto
signiﬁcat'ivo. de lectura y produccién critica de los medios de comunicacién
para incluir los nuevos aprendizajes y retos de las tecnologias
digitales. Ademas, Kacinova y Sadaba-Chalezquer (2022) proponen cambiar el foco de la AMI y entenderla como
una “competencia aumentada”, basculando la atencién hacia los medios “como objeto de estudio y herramienta
a manejar, a la persona como sujeto que interactta con los medios en el contexto mds amplio de la vida donde
los medios se convierten principalmente en un medio de mejora personal e interaccién con los demas y una
herramienta para aumentar la calidad de vida” (2022, p. 32). Segun la UNESCO (2018), la AMI también se
entiende como un concepto que abarca un conjunto de competencias (conocimientos, habilidades y aptitudes)
necesarias para la vida laboral y cotidiana, y que permiten a las personas buscar, evaluar y utilizar criticamente la
informacion y los contenidos tanto emitidos en los medios de comunicacidon como en las redes sociales. Ademas
de conocer los derechos de los usuarios en Internet, comprender cémo luchar contra la desinformacion y la
incitacion al odio, y entender las cuestiones éticas que suscita el acceso a la informacién y su uso.

En Espafia, y a pesar de la centralidad de la AMI online en el debate politico, los pasos para implementarla
justo empiezan a tomar forma. Ya en 2013 la Ley Organica 8/2013 para la Mejora de la Calidad Educativa
(LOMCE) reconoce como central la competencia digital del alumnado. Pero no es hasta 2020, con la Ley
Organica 3/2020 por la que se modifica la Ley Organica 2/2006 de Educacién (LOMLOE), que no se produce un
verdadero paso adelante. La norma establece el perfil de salida de los alumnos al final de la ensefianza bésica
con un curriculum basado en competencias, entre ellas la competencia digital, y que incluye la alfabetizacion
medidtica ademas de la competencia tecnoldgica o competencias en ciberseguridad. A esto se suma, en
2022, el Plan Nacional de Competencias Digitales, un plan para la digitalizacién y las competencias digitales
en el sistema educativo, que recoge el testigo del programa Escuela 2.0 (2009/2010). En este plan se tratan
aspectos como los recursos digitales, la formacion del profesorado y de los alumnos, la creacion de un plan
digital de centroy el acceso a recursos educativos en abierto, entre otros.

Aun asi, se plantean dilemas a la hora de aplicar la norma: ¢Quién va a impartir esos contenidos y qué tipo
de formacidon deben recibir dichos docentes? (Tienen que ser transversales o se estructuran a través de
una asignatura obligatoria? ¢Bajo qué paraguas legislativo y con qué recursos se incluye la AMI online en
el curriculum escolar? Iniciativas como la Plataforma para la Educomunicacion o las reivindicaciones de la
Asociacién Espafiola de Universidades con Titulaciones de Informacién y de Comunicacién (ATIC), entre otras,
han ido abordando estos dilemas todavia no resueltos (Montagut citado en CAC, 2023; Cucarella y Fuster,
2022).

Mientras tanto, las iniciativas de AMI en Espafia son numerosas y dispersas. Por una parte, y cémo indican
Cucarella y Fuster (2022), colegios y asociaciones profesionales de periodistas han llevado a cabo diversas
acciones a lo largo de los afios (Premsa a les escoles del Col-legi de Periodistes de Catalunya, La Prensa en mi
mochila de |la Asociacion de la Prensa de Mdlaga, entre otras). Algunos reguladores de contenidos audiovisuales
autonémicos han intentado poner orden creando plataformas que reldnen todas las iniciativas dedicadas a
la AMI, como la Plataforma para la Educacion Mediatica de Catalufia, promovida por el Consell Audiovisual
de Catalunya (CAC). También los medios de comunicacion, tanto publicos como privados, han llevado a
cabo el disefio y difusién de materiales de AMI, como el programa Guerra a la mentira de Radio Televisién
Espafiola. Otros actores activos en este campo, especialmente enfocado en combatir la desinformacion,
son los verificadores profesionales. En Espafia, Newtral, Maldita.es o Verificat ofrecen formacién contra la
desinformacion para adquirir competencias informacionales online a través de consejos, videos, talleres en
linea y otros recursos (Cucarella y Fuster, 2022; Carrillo y Montagut, 2021). Recientemente, y en el campo
de la investigacion, el proyecto europeo lberian Media Research and Fact Checking (lberifier), que agrupa
doce universidades y cinco plataformas de fact-checking y centros de investigacién en Espafia y Portugal, tiene
por objetivo promover iniciativas de alfabetizacién mediatica, generar informes para formadores. También
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atender a colectivos vulnerables ante la desinformacion, entre los que seguin diversos estudios se encuentran
especialmente los jovenes, los adultos mayores, las personas con una intensa exposicion a las redes sociales
y también las personas que se sitlan mas a la derecha del espectro politico (Gelado-Marcos et al., 2022;
Herrero-Curiel y La Rosa Barrolleta, 2023; Gonzalez-Baildn et al., 2023; Sddaba et al., 2023).

Entre estas iniciativas, se centra la atencidén en la Asociacidn Learn to Check. Dedicada a la AMI contra la
desinformacion, la asociacion se constituye legalmente en 2022 como iniciativa de transferencia de
conocimiento con la participacién de docentes e investigadores de distintas universidades espafiolas y dedicados
especificamente al dmbito de la desinformacion y la AMI. La iniciativa nace también de una experiencia
divulgativa previa en 2018 con la puesta en marcha de los talleres Que no te la cuelen en los American Space
de Madrid, Valencia y Barcelona, con el apoyo del Consulado de Estados Unidos en Barcelona a través de sus
acciones de diplomacia publica. En 2020, la actividad de transferencia se afianza con el lanzamiento de la web
www.learntocheck.org, con recursos didacticos en abierto, y en los afios posteriores se incrementa con la
imparticion de talleres y sesiones divulgativas, asi como con el disefio e implementacion de un escape room
educativo bautizado bajo el nombre de Learn to Escape. Se trata de una metodologia educativa aplicada hasta
el momento a estudiantes de primaria y secundaria, siendo una iniciativa pionera en Espafia al implementarla
de forma presencial en el campo de la alfabetizacién mediatica e informacional y dirigida a estudiantes de estas
edades.

1.1. La gamificacion como herramienta educativa

A pesar de que el uso de los juegos como recurso didactico tiene una larga tradicion en las aulas, no ha sido
hasta la Ultima década que la gamificacidn o ludificacién se ha convertido en un objeto de estudio de interés
para los investigadores en educacién (Raitskaya y Tikhonova, 2019; Pifiero-Charlo, 2022). Este concepto, definido
por Deterding et al. (2011) como la aplicaciéon de elementos del disefio de juegos en contextos no ludicos,
parte de la idea de aprovechar el potencial de los juegos para captar la atencién y aumentar la motivacion
de sus participantes. Asi, los autores coinciden que entre las principales virtudes del uso de juegos o de sus
componentes (dinamicas, mecanicas, narrativas, etc.) en el ambito de la ensefianza se encuentran una mayor
implicacion y empefio por parte de los estudiantes (Costello, 2020). Partiendo del entusiasmo y la motivacion,
los docentes pueden proponer a los alumnos actividades que incentivan la interaccion social, el aprendizaje
comunitario y proporcionan un entorno de aprendizaje entretenido. De este modo, las experiencias de juego
facilitan entornos educativos motivadores (Kapp, 2012; Sendra et al., 2021). Sin embargo, cabe destacar que
un mayor uso de componentes ludicos no se traduce directamente en mejores resultados educativos. Asi, de
acuerdo con Lathwesen y Belova (2021), el reto para los docentes consiste en elegir aquellos elementos de
los juegos necesarios para crear una solucién integrada que garantice el cumplimiento de objetivos didacticos
concretos.

Otro de los beneficios del uso de experiencias de juego en el aula es la creacién de entornos de aprendizaje
inmersivos que plantean contextos que se asemejan a situaciones reales con problemas complejos. Estas
permiten experimentar y probar multiples soluciones sin temor al error, puesto que las decisiones que se
toman en el juego no tienen consecuencias en la realidad (Gros Salvat, 2009). De este modo, la introduccién de
experiencias de juego en la educacion posibilita que sus participantes identifiquen retos similares en la vida real,
ayuda a interpretar estos nuevos escenarios y a trasladar una solucién adecuada a sus necesidades (Sendra et
al., 2021).

Un tipo de gamificacion muy popular por su grado de inmersion son los escape rooms o juegos de escape. Un
escape room es una propuesta ludica en un entorno real en la que se encierra a un grupo de jugadores en una
sala donde deben resolver una serie de enigmas y acertijos en equipo con el fin de poder escapar antes de que
finalice un tiempo determinado (Nicholson, 2015). Esta mecdnica de juego se enmarca en una historia en la
que los participantes se convierten en los protagonistas de esta y, ademas de escapar, sus acciones permiten
resolver un crimen, encontrar un tesoro perdido o descubrir la cura de un virus mortal. En un escape room,
los jugadores trabajan habilidades como la observacién, la memorizacién, la comunicacién, el pensamiento
critico, el pensamiento lateral, el trabajo en equipo, la gestion del tiempo o el estrés; y entre los beneficios que
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se obtienen destacan los intelectuales, sociales, emocionales, educativos v fisicos (Instituto de la Juventud de
Extremadura, 2018).

1.2. Del escape room comercial al escape room educativo

Los escape rooms se inspiran en algunos productos culturales de los afios ochenta y noventa como las peliculas
de aventuras de Indiana Jones o los videojuegos Monkey Island o Day of the Tentacle (Negre y Carrién, 2020).
La primera sala de escape room de la que se tiene registro documental aparecio en Japon en el afio 2007, pero
no fue hasta 2012 que el fendmeno llegd al continente europeo (Nicholson, 2015). Actualmente, en Espafia, los
escape room comerciales son una alternativa de ocio consolidada con salas en casi cualquier ciudad de tamafio
medio (Negre y Carrion, 2020).

Ante su popularidad, y en paralelo a las nuevas lineas de investigacidén sobre neuroeducacién en los que se
subraya la importancia de la emocidon para aprender (Dominguez-Marquez, 2019), los docentes apreciaron
las posibilidades educativas de los escape room y decidieron llevarlos a las aulas. No obstante, estos escape
room educativos difieren de su formato comercial sobre todo en su finalidad. Mientras que el objetivo de los
escape room comerciales es el entretenimiento, en los de caracter educativo su funcion es didactica, ya sea
introduciendo o repasando contenidos o practicar determinadas competencias (Negre y Carrién, 2020). Por otra
parte, los escape room educativos presentan otros retos a superar por parte del docente como, por ejemplo, la
inversién de tiempo y esfuerzo en disefiar una actividad ludica alineada con los objetivos curriculares, la falta de
recursos logisticos (materiales y personales), la falta de espacio y tiempo (las sesiones requieren de salas que
deben ser preparadas previamente y desalojadas) y la gestién de un gran nimero de jugadores simultdneos. Para
poder solucionar algunos de estos problemas, algunos profesores han recurrido a la adaptacién virtual de los
escape rooms (como si de un videojuego se tratara) o a los conocidos como breakouts o escape boxes (Veldkamp
et al., 2020; Jadan-Guerrero et al., 2022). Estas Ultimas adaptaciones guardan la esencia fisica y enigmatica de
los escape rooms, pero en lugar de que los jugadores tengan que escapar de una sala, los participantes deben
conseguir encontrar el cddigo que abre un candado (o varios) de una caja misteriosa. De este modo, el docente
puede dar una caja (o varias) a los estudiantes que, organizados en grupos pequefios, pueden ir resolviendo los
enigmas que se les plantean de forma auténoma en una misma aula.

Para que un escape room funcione es importante controlar el canal de flujo (Csikszentmihalyi, 1990). Es decir,
que el nivel de los retos vaya acorde con los conocimientos previos y la experiencia de juego de los participantes.
Si un escape room estd mal disefiado —por ejemplo, contiene actividades muy dificiles ante jugadores poco
experimentados—, los jugadores caeran en la frustraciéon, se desmotivaran y desconectaran del juego. Dado
que el objetivo final es que el grupo llegue a abrir el candado de la caja final y aprenda durante la actividad, el
docente adoptard un rol de gufa e ird dando pistas a los estudiantes en caso de estar atascados. Por tanto, para
respetar el canal de flujo, se debera encontrar el equilibrio entre la autonomia de los jugadores y la intervencion
del docente (Veldkamp et al., 2020). Aungue la introduccion de los cédigos en los candados ya da un feedback
inmediato a los estudiantes, es indispensable que, al terminar el juego, la sesién finalice con una puesta en
comun con todos los participantes para asegurar que se han entendido todos los elementos y retos propuestos
(Veldkamp et al., 2020).

1.3. La gamificacion aplicada a la alfabetizacion mediatica e informacional

Dada la juventud de la AMI, los estudios académicos sobre el uso de la gamificacién como recurso didactico en
este ambito es incipiente (Torres-Toukoumidis et al., 2021). Existen varios ejemplos en los que se han disefiado
juegos de mesa o aplicativos digitales (llamados newsgames) cuyo objetivo es el de verificar informaciones e
identificar fake news dentro del panorama mediatico (Katsaounidou et al., 2019; Literat et al., 2020; Barzilai
et al., 2023; Glas et al., 2023). Todos estos estudios subrayan los buenos resultados del uso de la gamificacién
para el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y abogan por su utilizacién para concienciar sobre la
necesidad ciudadana de combatir la desinformacién.
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Pero, aunque los escape rooms educativos y breakouts son herramientas que se estan aplicando para la
ensefianza de multitud de disciplinas como las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, las matematicas, las lenguas,
la musica o la mediacion cultural (Fotaris y Mastoras, 2022), apenas hay estudios académicos publicados con
casos de investigacion aplicados ala AMI. Las dos Unicas experiencias detectadas se encuentran fuera del contexto
espafiol y consisten en un escape room disefiado por un grupo de bibliotecarios con el fin de ensefiar técnicas de
verificacion a estudiantes universitarios (Pun, 2017) y en un escape room digital dirigido a jévenes disefiado como
actividad extra-académica para concienciar sobre la desinformacion (Paraschivoiu et al., 2021). Por otro lado, y
fuera del ambito académico, Garcia Ortega (2022) recoge en un articulo que el verificador de noticias argentino
Chequeado vy el espafiol Maldita.es junto a Oxfam Intermdn han disefiado escape room digitales llamados La
sala de escape de Chequeado y La fdbrica de bulos, respectivamente. Su objetivo es sensibilizar a la sociedad
frente a las informaciones falsas y dar a conocer las estrategias de desinformacién mas habituales en las redes
sociales. También hay ejemplos de escape rooms que ponen el foco en los peligros de la informacién falsa y
bulos en los ambitos de la salud (Salud Sin Bulos, disefiado por la Sociedad Espafiola de Farmacia Clinica Familiar
y Comunitaria y el Instituto Salud Sin Bulos, Espacio Sanitario, 2021), la ciberseguridad (CyberCamp disefiado
por el Instituto Nacional de Ciberseguridad, INCIBE, 2019) o sobre colectivos vulnerables como los migrantes
(Cruza la frontera disefiado dentro del proyecto Escape Fake, Guerrero, 2022). Estos ejemplos demuestran la
transversalidad de la educacién medidtica y el interés que la AMI llegue a todos los estratos sociales.

1.4. ¢{Como es Learn to Escape?

La propuesta formativa Learn to Escape nacid en noviembre de 2021 y ha sido disefiada por este grupo de
investigadores en el marco de la iniciativa de transferencia que supone la Asociacion Learn to Check. Esta
actividad se ha llevado a cabo en 12 centros educativos de primaria y secundaria espafioles de cuatro
comunidades auténomas diferentes (Catalufia, Castilla y Ledn, Comunidad de Madrid y Galicia) y en ella han
participado mas de 400 estudiantes. La propuesta sigue una metodologia basada en el learning by doing (Winn,
1995) y sus pruebas son adaptables al nivel de conocimientos de sus participantes.

Learn to Escape es un breakout colaborativo cuyo objetivo es desarrollar habilidades necesarias para una
adecuada contrastacion de la informacion como la observacion, la comprension lectora, la bdsqueda de
informacion externa, el pensamiento critico y la reflexidn, asi como la gestién de las emociones y el tiempo
para no dejarse llevar por el estrés y la sobreinformacién. Para ello, la propuesta combina pruebas de formato
analdgico y digital. Estas estan disefiadas para que los jugadores trabajen conceptos de AMI como las fuentes,
los tipos de desinformacion, los actores de la desinformacién e introducen herramientas digitales de busqueda
inversa para la verificacion de imagenes y noticias. Con el fin de garantizar un éptimo flujo, la actividad requiere
de uno o dos formadores de la Asociacion Learn to Check que actlan como guias del juego.

Partiendo de la metdfora con la pandemia de coronavirus, la premisa narrativa que se les da a los jugadores es
que el virus de la desinformacion se ha propagado por toda la sociedad. Se trata de un virus muy contagioso y
gue crece con la interaccién social. Por ello, los jugadores estaran confinados hasta que superen las pruebasy
con ello obtengan una certificacion de pensamiento critico (llamada PCR, de Pensamiento Critico Reincidente)
gue les habilite para detectar engafios y asi no contribuir al virus de la desinformacién. Este certificado se
encuentra dentro de una Unica caja final encerrada con un candado.

El breakout tiene una estructura lineal con arquitectura de trayectoria (Negre y Carrion, 2020, pp. 73-77).
Consiste en un sistema dividido en varias fases que hacen las funciones de puntos de control para poder guiar
el ritmo de juego de todo el grupo. La actividad estd pensada para unos 16-32 estudiantes jugando de forma
simultanea. De este modo, se divide el grupo-clase en dos salas iguales y, a su vez, se distribuyen en cuatro
subgrupos de entre dos y cuatro jugadores. A cada subgrupo se le da una tableta o teléfono movil con acceso
a internet y una primera pista que le permite leer un mensaje oculto, que, a su vez, los lleva a buscar un sobre
escondido con el puzzle de un cédigo QR. Al escanearlo, cada cédigo QR los conduce a un formulario de Google
Forms que integra las distintas pruebas. Para pasar de un reto a otro hay que introducir el cdédigo correcto
(respuesta programada previamente). Todas las pistas para responder los retos se encuentran distribuidas
de forma fisica por la sala. Este sistema da feedback instantdneo a los jugadores puesto que, si no resuelven
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correctamente cada prueba, el juego no avanza. Una vez completado todo el formulario de Google Forms,
cada subgrupo recibe un fragmento de un mensaje conjunto. Al leerlo en su totalidad, los jugadores se dan
cuenta que necesitan del otro grupo de jugadores (que se encuentra en la otra sala) para poder abrir la caja
final. Dentro de la caja encuentran los carnés PCR que los certifica como agentes libres de desinformacion y les
autoriza a poder salir al exterior.

La sesion de juego finaliza con una discusion conjunta sobre los retos y dificultades que se han encontrado los
jugadores y en la que también se resuelven dudas finales para poder garantizar que han entendido todos los
elementos diddcticos y transmitir asi una sensacién de empoderamiento ante la deteccion y diseminacién de
bulos. En esta discusion se invita a los estudiantes a compartir sus experiencias personales con la desinformacion
y sus reflexiones sobre el tema.

2. Objetivos de investigacion

Este estudio tiene como objetivo general conocer las percepciones que genera entre el profesorado de educacién
primaria y secundaria la utilizacién de escape rooms educativos como metodologia para trabajar la AMI. Con
este propdsito, se desglosa en los siguientes objetivos especificos:

01. Conocer las percepciones que genera entre los docentes de educacion primaria y secundaria el uso
de la metodologia escape room como recurso educativo.

02. Conocer las opiniones que genera entre los docentes de primaria y secundaria la propuesta didactica
Learn to Escape a la hora de trabajar la AMI en los centros educativos.

03. Determinar a partir de las percepciones de docentes participantes si la metodologia escape room, y
concretamente la propuesta Learn to Escape, es un recurso didactico Util para tratar la AMI con
alumnado de primaria y secundaria.

3. Metodologia

Teniendo en cuenta los objetivos planteados, la investigacidon es de cardcter exploratorio. Metodoldgicamente,
sigue un enfoque cualitativo y usa la entrevista semiestructurada como principal técnica de recogida de datos.
Las entrevistas cualitativas representan una técnica de investigacion valiosa porque suponen una buena
oportunidad para entender, reflexionar y profundizar sobre temas y cuestiones que no pueden ser observadas
o accesibles facilmente (Tracy, 2020, p. 79). Ademas, facilitan evidencias sobre el contexto y el origen en el que
surge un fendmeno a estudiar, enriqueciéndose de la vision interna de las personas que tienen una experiencia
directa sobre él (Miller y Glassner, 2016). Algunos estudios académicos previos han empleado la entrevista
semiestructurada como método de investigacion para indagar en las percepciones que diferentes actores
tienen sobre el uso de la gamificacién en las aulas. Asi, Garcia-Marin y Llera-Sanchez (2022) la utilizaron con
docentes de secundaria en su estudio sobre las posibilidades educativas de los videojuegos independientes y
Guerrero-Puerta (2024) con el colectivo de profesores en formacion para conocer su opinion acerca de incluir la
gamificacion como recurso educativo de su propia formacion docente.

La muestra del presente andlisis comprende seis de los doce centros educativos en los que se ha implementado
la metodologia escape room para trabajar la AMI, y que pertenecen a las siguientes cuatro comunidades
autonomas: Catalufia, Castilla y Ledn, Comunidad de Madrid y Galicia. Para obtener una mayor diversidad,
se incluyeron tanto centros de titularidad publica (3) como privada y concertada (3), en los cuales el escape
room se habia implementado en las etapas educativas de primaria (3) y de secundaria (3). En el caso de la
Comunidad de Madrid y Catalufia, se afiadieron el doble de centros que el resto de los territorios puesto que
son las dos comunidades de Espafia con mayor tasa poblacional. Asi, la muestra para este estudio se compone
de los siguientes centros: Colegio Estudio e Instituto Carmen Conde (Comunidad de Madrid), Escola Tecnos y
CEIP Miguel Marti i Pol (Catalufia), Colegio SEK-Atladntico (Galicia) y CEIP Melquiades Hidalgo (Castilla y Ledn).

Para cumplir con los objetivos establecidos, se realizaron seis entrevistas semiestructuradas a docentes que
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presenciaron la implementacion de Learn to Escape en su centro. Las entrevistas, de entre 45 y 120 minutos
de duracién, se realizaron telematicamente entre junio y julio de 2023 debido a la diversidad geografica que
presentaba la muestra, con docentes ubicados en distintos puntos de Espafia. Todas las conversaciones fueron
grabadas y posteriormente transcritas y analizadas con el software de andlisis cualitativo Atlas.ti. Se aplicé el
método comparativo constante (Wimmer y Dominick, 2013). Los datos obtenidos se asignaron a categorias y,
tras un andlisis inicial, las categorias establecidas fueron refinadas, asi como las relaciones y temas detectados,
con el objetivo de identificar las cuestiones mas recurrentes. Los nombres de los docentes fueron anonimizados,
siendo sélo identificados por la afiliacion al centro educativo, tal y como fue acordado con los participantes a
través de un consentimiento informado.

En este caso, las entrevistas fueron de caracter semiestructurado para garantizar cierta libertad a los informantes
y las preguntas formuladas se organizaron en dos bloques tematicos, que se especifican a continuacién:

a) percepciones sobre la metodologia escape room como metodologia didactica y

b) percepciones sobre la propuesta didactica de Learn to Escape para trabajar la alfabetizacion mediatica
e informacional en el aula (Tabla 1).

Tabla 1. Relacidn de los objetivos de la investigacion y guion de entrevista.

Objetivos Guion de entrevista

Bloque 1. Percepciones sobre la metodologia escape room como metodologia didactica

1. ¢Qué opinidn le merecen los escape rooms aplicados a la educacién?

0.1. 2. ¢Han disefiado u organizado con anterioridad a Learn to Escape alguna actividad en el centro
que haga uso de la metodologia escape room? Si es asi, écual y con qué objetivo?

3. Ensuopinion, éconsidera que los escape rooms son una metodologia educativa Util para trabajar
cuestiones como la desinformacién y la alfabetizacién mediatica/digital?, ¢por qué motivos?

Bloque 2. Percepciones sobre la propuesta didactica de Learn to Escape para trabajar la AMI en el
aula

1. ¢éQué opinion le merece la propuesta Learn to Escape para trabajar la desinformacion vy la
alfabetizacion mediatica/digital en el aula?

2. ¢En qué medida cree que la participacion de sus alumnos en Learn to Escape les ayudo a
conocer cuestiones relacionadas con la desinformacién?

3. Silarespuesta anterior es positiva, équé cuestiones considera que aprendieron en este ambito?

4. Desde un punto de vista competencial, ¢ considera que sus alumnos pusieron en practica algin
tipo de competencias o habilidades mientras participaban en Learn to Escape?, épodria listar

02. cuales?

03.
5.  Ensuopinion, éaprecidé que alguna prueba gustara mas a los alumnos? Si es asi, ¢ podria indicar
cual o cudles y por qué motivo?

6. ¢Después de la realizacidn de Learn to Escape comentaron la actividad con los alumnos o han
hecho alguna actividad mas para trabajar la desinformacion en el aula?

7. Tras la realizacion de Learn to Escape en su centro, ¢ha observado algin cambio significativo en
como alumnos y profesores abordan la desinformacién y la alfabetizacién mediatica/digital? Si
es asi, ¢podria dar algin ejemplo?

8. ¢En qué medida considera que la propuesta de Learn to Escape ha sido una metodologia
educativa Util para trabajar la desinformacion y la alfabetizacion mediatica/digital en su centro?

Fuente: Elaboracion propia.
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4. Resultados

4.1. Percepciones sobre el uso de escape rooms como metodologia didactica

Los docentes participantes en el estudio resaltan que los escape rooms son una metodologia de aplicacion
curricular transversal, ya que se han aplicado tanto en clases de matematicas y de ciencias naturales como
de lenguas vy ciencias sociales. Segun destaca una profesora del Colegio SEK-Atlantico: “Hemos hecho escape
rooms de temas de matematicas, de sociales, de literatura, de cosas que puedan resultar mas aridas para ellos
[los estudiantes]”. También se percibe que su uso no es sélo curricular, sino que también sirve para llevar a cabo
actividades mas Iddicas como, por ejemplo, una sesion de conocimiento del grupo que genere la creacién de un
sentimiento de comunidad ya sea en dias puntuales a modo de celebracion (por ejemplo, Dia del Libro o fin de
curso) o incluso como actividad de dinamizacion en salidas fuera del centro.

Entre las ventajas enumeradas, destacan que el escape room se trata de una metodologia activa centrada en el
alumnoy el trabajo cooperativo que fomenta el aprendizaje compartido. Este aspecto genera mucha motivacion
por la sensacion de competitividad del juego ya que su formato es adaptable a cualquier contenido, incluso
al digital. Ademads, segun los docentes, ofrece un feedback inmediato de la progresidén del estudiante que,
acompafiado de una contextualizacion previa y unas conclusiones, puede ser muy eficaz. A modo de sintesis, se
exponen algunos de los motivos especificados por los docentes participantes en la investigacion:

- Cuando nosotros queremos transmitir algo, ensefiarles algo, hay que presentarlo de una forma muy
atractiva. Ese atractivo el escape room lo tiene. Es gamificacion, es un proyecto basado en el juego,
es un aprendizaje dindmico, experimental, en el que van construyendo y les proporciona mucha
retroalimentacion. Yo creo que es una gran herramienta de trabajo en el aula. (Docente del CEIP
Melquiades Hidalgo).

- Considero que es una propuesta atractiva donde los estudiantes son los protagonistas, que captan su
atencidon y ademas después hay una conversacion, una puesta en comun. No es algo individual en el
gue vas y das una charla, hay un aprendizaje compartido. (Docente del CEIP Miquel Marti i Pol).

Ademads de las ventajas anteriores, hay docentes que recalcan como elementos positivos la facilidad de poder
adaptar pruebas segln la edad y conocimientos, la posibilidad de trabajar la gestiéon del tiempo en un entorno
amigable y también que su efectividad se debe a que es una actividad dinamica que se aleja de las clases
magistrales y rompe la rutina diaria. De este modo lo expresa la docente del IES Carmen Conde:

Los escape rooms les hacen salir del espacio aula, [...] les hacen estar mas activos a nuevos estimulos. En
el aula muchos [estudiantes], en cuanto viene alguien a contarles algo, cierran la mente, pero en cambio,
esto yo creo que si, que les estimula mas y les hace tener mas interés.

Algunos docentes entrevistados, y con formacién en neuroeducacion, también resaltan que los escape rooms
son metodologias muy completas que fomentan el aprendizaje significativo. Por un lado, porque avivan la
emocionalidad de la actividad ya que se trata de una metodologia que genera curiosidad, sorpresa, sentimiento
de competitividad, pero a la vez, sentimiento de cohesion de grupo y cooperacién. Por otro lado, al ser una
metodologia dindmica en la que los alumnos deben moverse por el aula, este hecho ayuda a la retencion de
los contenidos porque, como sefialan las docentes del Colegio Estudio, “el movimiento fija la memoria”. En este
sentido, estas mismas docentes también destacan:

Yo lo que veo es que metodologias como el escape room engloba todo tipo de alumnos y todo tipo de
inteligencias: desde la creatividad, el ingenio, la iniciativa, la capacidad de liderazgo, la responsabilidad de

grupo, y todo eso predispone al alumno a adquirir los conocimientos.

Ademads, segln las percepciones de los informantes, los escape rooms pueden generar un refuerzo positivo para
todos aquellos estudiantes que les cuesta adquirir conocimientos a través de metodologias mas tedricas. Al usar
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una metodologia mucho mas experimental pueden sentirse integrados en el grupo clase. No obstante, estas
docentes del Colegio Estudio también subrayan que a pesar de los multiples beneficios de los escape rooms,
estos deben ser considerados como metodologias complementarias a otras tradicionales como, por ejemplo, las
clases magistrales, y nunca sustitutivas.

Creo que el alternar distintos ritmos funciona muy bien. [...] ir alternando algo mas tedrico con algo mas
practico. [...] Para mi una metodologia de ludificacién, pues me parece tan valida y oportuna como otras
muchas metodologias. No es mejor porque sea gamificacion, sino que lo importante es que esté bien
montada. Creo que una clase magistral bien impartida también puede llegar a la emocién.

En cuanto a los inconvenientes de los escape rooms, los docentes sefialan el desafio logistico que requiere
poderlo montar correctamente (falta de espacio y personal) y la dificultad de controlar grupos grandes jugando
al mismo tiempo. Aunque se trata de elementos recurrentes en la literatura académica previa, los docentes
participantes en este estudio mencionaron dos elementos nuevos: la pérdida de visién de aprendizaje y el efecto
remolque.

Del primer elemento, algunos docentes comentan que mientras los estudiantes estan jugando a los escape
rooms, pierden la vision de aprendizaje, se centran mds en la visidon IUdica y que eso, en ocasiones, provoca que
emerjan personalidades mds competitivas y situaciones poco éticas. Con el fin de ganar, hay estudiantes que
hacen trampas, o se comparten las respuestas entre grupos y pasan las pruebas de forma mas superficial. Una
docente del Colegio Estudio reflexiona: “No lo hacen a propdsito, pero a veces, se les olvida el verdadero motivo
por el que estan haciendo el escape room”.

Respecto al segundo elemento, otros docentes mostraron su frustracién hacia la imposibilidad de motivar a
todos los estudiantes ante una actividad experiencial y que se genere un efecto remolque en algunos alumnos:

- Aveces, cuando presentamos una actividad tan atractiva para ellos, lo que te da rabia es que hay alumnos
gue no son capaces de implicarse en una actividad que ademas es dindmica y motivante. Aquellos
alumnos que, por ejemplo, no debaten, no hablan, no dialogan, son los que van a la cola, a la toma de
decisiones de otras personas, por ejemplo. Pero no es porque no se les tenga en cuenta, sino porque
ellos mismos no quieren participar. [...] Entonces, si, esas cosas hay que seguirlas trabajando. (Docente
del CEIP Melquiades Hidalgo).

- No hay una metodologia que implique al 100% del alumnado. En el trabajo colaborativo, hay una parte
del alumnado que le cuesta mas intervenir o que le cuesta mas participar. Es decir, que iba a remolque
del resto de miembros del grupo. [...] Pero esto es inevitable. (Docente de la Escola Tecnos).

4.2. Percepciones sobre la propuesta de Learn to Escape para trabajar la AMI en el aula

Los resultados del estudio también revelan que la metodologia experiencial que ofrece la propuesta de Learn
to Escape es uno de los aspectos mas apreciados por los docentes. Consideran que la dindmica de juego
consistente en resolver retos de verificacién mediante pruebas manipulativas proporciona un dinamismo de
caracter ludico que rompe la rutina del aula y fomenta el aprendizaje por descubrimiento. Ademas, posibilita
que los participantes se familiaricen con contenidos y cuestiones informacionales que influyen en su vida diaria.
Destacan, en este sentido, la multimodalidad de las pruebas a las que se deben enfrentar los jugadores, con
retos que implican tanto la identificacién de imagenes e informaciones falsas como la deteccién de titulares
clickbait y de practicas tipo phishing, extraidas de entornos informativos como las redes sociales, a los que los
alumnos también estan mas habituados.

Los docentes también aprecian como positivo que la deteccidn de falsedades en la propuesta de Learn to Escape
implique el uso de herramientas tecnoldgicas aplicables al ambito de la verificacion digital tales como Google
Lens o Google Maps, no solo porque consideran que el componente digital genera mas atractivo entre los
participantes a la hora de recibir con entusiasmo la actividad, sino también porque su uso les ayuda a descubrir,
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consolidar y perfeccionar un dominio de caracter técnico que les conduce también a un saber practico. Este
desempefio, ademads, se combina con el desarrollo de un saber de caracter tedrico, puesto que en la deteccién
de falsedades consideran que también ponen en practica criterios civicos e informacionales como, por ejemplo,
la importancia de no compartir contenidos sin verificar, la necesidad de contrastacion, y la distincion entre
informacion y publicidad. Al hilo de esta reflexién, una docente del Colegio SEK-Atlantico subraya que:

[En la actividad] tienen que utilizar la técnica, utilizar la informacién, saber buscar la informacién real.
Ahi es donde pueden ver como una informacién falsa les lleva a un sitio sin salida. O les lleva, pues eso, a
equivocarse y a hacer las cosas mal. Es la forma mas practica de ver la realidad.
Esta misma docente también valora que la propuesta de Learn to Escape refuerce aspectos previamente
trabajados en el aula como, por ejemplo, la importancia de examinar las fuentes a la hora de consultar
informacién:

Les ayudd a fijar ideas y a darse cuenta de estas pequefias cosas. Nosotros, lo de contrastar la informacion,
se lo decimos todos los dias. Pero ellos, quizas por su edad [52 Primaria], todavia no se daban cuenta. Asi
gue ahi percibieron la importancia de fijarse en ello, de buscar en distintas fuentes y contrastar.
En este sentido, los profesores recalcan como relevante que Learn to Escape genere un aprendizaje de
caracter “multidimensional”, puesto que se trabajan tanto aspectos cognitivos y racionales como también
procedimentales, y que seguin sus percepciones tiene como resultado prominente el fomento del espiritu critico
del alumnado. Una docente del Colegio Estudio sefiala: “No ven las cosas ya de la misma forma. Aqui recibimos
diariamente periddicos y ahora cuando se acercan me preguntan: ‘Profe, écdmo han hecho esta imagen o esta
maquetacion?’. Ya lo ven todo con este filtro”.

Una docente del IES Carmen Conde también coincide con esta reflexion y considera que la implementacion del
escape room:

Les ayuda a salir de su zona de confort. O sea, a plantearse que las cosas que ven o que las cosas que
escuchan pueden estar manipuladas y que no solamente manipulan los contrarios, los que no piensan
como ellos.

Algunos docentes también destacan que la capacidad critica adquirida por los alumnos durante la actividad
puede ser aplicable posteriormente en el &mbito interpersonal, tanto entre alumnos como incluso entre las
mismas familias. Una docente del Colegio SEK-Atlantico expone como ejemplo que una alumna ha ensefiado
a sus padres técnicas de verificacion de informacion aprendidas en el escape room. Una profesora del CEIP
Melquiades Hidalgo también detalla un suceso que acontecié en el centro pocos dias después de que sus
alumnos realizaran Learn to Escape:

Al poco de realizar la actividad surgid un problema entre alumnos. Pues que “fulanito me ha dicho
gue menganito me ha contado que yo soy nosequé”. Bueno, pues en estos casos de conflicto lo que
siempre procuramos no es que el docente solucione el problema, porque no somos jueces, sino que se
les proporcione a los alumnos las herramientas para solucionarlo por ellos mismos. Solicité la ayuda de
los demas alumnos y les dije: “Venga, écdmo podemos solucionar este problema?”. Pues un alumno que
habfa participado en el escape room dijo: “éPor qué no hacéis lo que hemos aprendido? Ir a la fuente, no
basarse en opiniones de los demas, preguntar directamente”. [...] Este simple hecho anecddtico me indico
a mi que les habia llegado y que eran capaces de aplicarlo a su realidad y vida diaria.

En este sentido, los docentes consideran relevante “la toma de conciencia” que la actividad proporciona a los
participantes, aunque también reconocen que el grado de sensibilizacion puede variar segin la edad. Asi mismo,
también perciben Learn to Escape como una propuesta catalizadora en su ambito profesional porque no sélo
les permite acceder a la implementacion de una nueva metodologia diddctica, sino porque también les ofrece
la posibilidad de incorporar nuevos contenidos formativos en el aula, ademas de formarse ellos mismos en
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desinformacion y verificacion digital. Al hilo de esta reflexion, una docente del CEIP Miquel Marti i Pol indica que
“es una muy buena manera de empezar, de partir de algo para después continuar profundizando. Yo aproveché
algunos materiales para disefiar otras actividades”.

De hecho, segln los docentes participantes en el estudio, la implementacién de Learn to Escape en su centro
ha motivado posteriormente el disefio de nuevas actividades como, por ejemplo, la redaccion de informaciones
falsas por parte de los alumnos vy su verificaciéon en el aula por el resto de compafieros, asi como el desarrollo
de propuestas de sensibilizacion sobre el impacto de la desinformacion en la sociedad y en el propio centro,
con actividades también encaminadas a combatir rumores que surgen entre los estudiantes mismos. En esta
linea, una docente del CEIP Melquiades Hidalgo destaca una de las actividades que implementaron después de
realizar el escape room:

Lo que hemos hecho es colgar unos carteles en el pasillo donde proporcionamos informacion sobre
noticias propias del centro que tienen que contrastar. Entonces es interesante oir a los alumnos por
los pasillos, ver lo que primero ellos sacan de esa informacion y luego decir a otros compafieros: “No,
espera, habrd que preguntar si realmente es eso lo que estas viendo”. Es decir, ya no es como antes, que
todo lo que alguien decia parecia que era verdad, y mds cuando son alumnos lideres, sino que ahora ya
hay alumnos que paran y dicen: “No, hay que preguntar” ¢A quién? Pues pregunta al tutor, al profesor,
a la directora... Entonces yo creo que si, que si, que hay pequefios cambios, cambios que espero que se
mantengan en el tiempo.

Algunos centros también han incorporado la desinformacién transversalmente en materias del ambito
linglistico como Lengua Castellana, en la que analizan las formas redaccionales bajo las cuales se puede
presentar una desinformacion; en materias de ciencias sociales como Historia, en la que también estudian
bulos y desinformaciones producidas en el devenir histérico; y en asignaturas de ciencias experimentales como
Biologia, en la que se centran en la desinformacion de cardcter cientifico y también relativa al cambio climatico.
En centros como Colegio Estudio la actividad ha motivado la confeccion de un rap sobre la tematica de la
desinformacion e incluso el desarrollo de un escape room propio llamado Bulolandia:

Learn to Escape ha sido la semilla para nuestro proyecto de Bulolandia, un escape room que se ha
desarrollado en colaboracion también con la Facultad de Educacion de la Universidad Complutense de
Madrid. [...] Creamos una especie de ciudad que se dividiera en distintas zonas y pruebas. [...] La primera
prueba estd inspirada directamente en una de Learn to Escape, que es la hacer una sopa de letras en la
gue buscar términos especificos sobre el ambito de la desinformacion.

Desde un punto de vista competencial, Learn to Escape también constituye para los docentes una propuesta
diddactica util puesto que fomenta la adquisicién de habilidades especificas aplicables en multiples contextos
como, por ejemplo, el pensamiento critico, la escucha activa, la toma de decisiones en grupo, el trabajo en
equipo, y la busqueda y gestién de fuentes de informacién. Asi, consideran que las competencias reconocidas
en la LOMLOE que los alumnos trabajan principalmente mediante Learn to Escape son la Competencia digital;
la Competencia personal y social y de aprender a aprender; la Competencia ciudadana; y la Competencia en
comunicacion linglistica. En este sentido, una docente del CEIP Melquiades Hidalgo recalca las siguientes
habilidades y competencias:

El trabajo en equipo, la escucha activa, la busqueda de informacion, el pensamiento critico para resolver
y buscar una solucion, que ademas luego tienes que analizar si la solucién es efectiva, si es valida con lo
gue estabas buscando. También la competencia digital, es un escape room que se trabaja a nivel digital, y
creo que eso es muy importante hoy en dia.

La implementacion del escape room sobre verificacion digital también se percibe de utilidad para los profesores
a la hora de trabajar cuestiones contextuales que consideran que influyen en el aprendizaje de los alumnos.
Entre tales aspectos sefialan la existencia de burbujas mediaticas e ideoldgicas, el desconocimiento del lenguaje
mediatico, la falta de criterios informacionalesy el desinterés informativo, asi como dificultades de concentraciéon
y de comprension lectora:
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- Son alumnos que generacionalmente no han leido un periddico, no leen la prensa, tampoco se meten
en la prensa digital. [...] Ademas, no filtran, y luego estdn muy sesgados ideoldgicamente por sus familias
y entonces son facilmente manipulables. (Docente del IES Carmen Conde).

Lo mas dificil con ellos, precisamente, es llevarlos a este estado de un poco de concentracioén, de
focalizacion, para que reflexionen sobre lo que hay ahi. Y me refiero también a la parte de titulares,
por ejemplo. Cuando les damos un titular y, por supuesto, luego el resto de la noticia, ellos se quedan
mucho en el titular. Y te lo dicen, te dicen: “Es que no quiero leer mas”. (Docentes de Colegio Estudio).

A'los alumnos ahora el texto les cuesta bastante. Vemos que cuando tienen que buscar informacion van
directamente a las imagenes, ya no pasan por el texto. Ademas, con la primera fuente de informacion
gue encuentran, la copian y a lo mejor incluso no entienden qué estan copiando, pero lo hacen igual.
(Docente del CEIP Miquel Marti i Pol).

En este sentido, seglin su percepcion, la actividad proporciona alos alumnos una mayor capacidad de observacién
gue revierte en una mejor comprension lectora de los textos, asi como en un mayor detenimiento a la hora
de observar imagenes, en la adquisicion de vocabulario especifico —en este caso centrado en el dmbito de la
desinformacién—, y en una mayor capacidad de reflexion, puesto que consideran que la actividad invita a los
alumnos a la interrogacion y a la prudencia a la hora de evaluar la fiabilidad de los contenidos que consumen. Al
hilo de esta reflexion, algunos docentes concluyen que:

- Desde el momento en que ellos [los alumnos] empiezan a reflexionar, a mirar las cosas desde otro punto
de vista y hacerse preguntas sobre lo que ven, para mi es una actividad que han generalizado y que les
ha llegado. (Docente del CEIP Melquiades Hidalgo).

- [Después de la actividad] los alumnos decian: “Mira esta foto creo que es falsa, vamos a buscar”. Ya se

habian quedado con detalles, estaban buscando informacién o veian una foto y decian: “Creo que
es falsa, profe”. Antes, ni siquiera se hubieran parado a pensar en eso. Y alglin padre también nos lo
comento, que en casa les habian comentado lo de las fotos falsas, lo de la importancia de las redes y las

fuentes. Estaban muy contentos. (Docente del Colegio SEK-Atlantico).

A continuacién, a partir de las percepciones de los docentes participantes en el estudio se sintetizan e infieren
los principales hallazgos detectados en la implementacién de escape rooms como recurso educativo aplicado al

ambito de la alfabetizacidon mediatica e informacional (Tabla 2).

Tabla 2. Ventajas e inconvenientes en la implementacion de escape rooms como recurso educativo aplicado al
dmbito de la AMI.

Dimension Ventajas Inconvenientes
- Posibilidad de aplicacién curricular. - Necesidad de formacidn especifica en
o . . alfabetizacion mediatica e informacional y en
- Conocimiento de una metodologia gamificada todolog(a d
o R metodologia de escape rooms.
sobre el ambito de Ia alfabetizacion digital e g P
informacional. - Desproporcion entre el tiempo y esfuerzo de
Docente

- Formacion docente en desinformacion y
verificacion digital.

- Propuesta catalizadora para disefiar en el centro
otras actividades sobre desinformacién.

disefio y su posterior aplicacion en el aula.
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- Metodologia gamificada. - Actividad puntual.

- Aprendizaje multidimensional y por - Ldgica competitiva que puede desvirtuar el
descubrimiento. trasfondo educativo.

- Fomento del trabajo en equipo. - “Efecto remolque” en la dindmica grupal.

- Propuesta educativa que contiene emocionalidad. | - Dificultades de concentraciony de comprension
L - - lectora del alumnado por falta de criterios
Curriculary | - Adquisicién de espiritu critico. ) i

informacionales.
civica - Sensibilizacion sobre los procesos de

. s - Sensibilizacién supeditada a la madurez y al
desinformacion y sus efectos.

contexto sociocultural del alumnado.
- Conocimiento de herramientas de verificacion

digital.
- Formacion competencial.

- Contenidos con aplicabilidad en la vida diaria.

- Actividad que modifica la rutina escolar y la - Complejidad en la gestion de grupos grandes.

dinamica habitual del aula. - Disponibilidad de espacio y de docentes de

- Contenidos adaptables a distintos contextos apoyo para desarrollar el escape room.

Logistica educativos
‘ - Necesidad de recursos técnicos y econdomicos.

- Formatos, pruebas y materiales ductiles. o ) -,
- Limitaciones horarias en la preparacion vy el

desarrollo de la actividad.

Fuente: Elaboracién propia.

5. Discusion y Conclusiones

Este estudio ha constatado que los docentes de educacién primaria y secundaria tienen una percepcion positiva
hacia el uso de la metodologia escape room en el aula, puesto que ha sido previa y ampliamente utilizada en
distintos contextos educativos por ser de caracter activo y centrada en el alumno, ademas de permitir presentar
los contenidos de una forma original, atractiva y divertida. Son aspectos que autores como Nicholson (2018)
y Garcia-Lazaro (2019) también han sefialado como beneficiosos en la implementacion de los escapes rooms
en la formacién del alumnado, y que en este caso los docentes participantes en el estudio también ven de
utilidad para trabajar la desinformacién y la AMI. Incluso, desde un punto de vista logistico, la emocionalidad y
la propia dindmica a contrarreloj que caracteriza el escape room se percibe como un aspecto Util para recrear
el contexto mediatico en el que circulan las informaciones falsas, que segin autores como Santana-Chaves y
Simon-Astudillo (2022) justamente son difundidas por ser discursos polarizados que apelan a las emociones.
Ademas, las dindmicas que contribuyen a la expansién de la desinformacion, especialmente en entornos online,
también se caracterizan por un flujo de comparticion en el que predomina la rapidez y la espontaneidad, mas
que la prudencia y la reflexion (Buchanan, 2020; Vosoughi et al., 2018).

De este modo, la metodologia escape room permite ] .,
introducir en edades tempranas —en las que los alumnos se Learn to Escape tambien

caracterizan por ser “citizens in the making” (Buckingham,  constituye para los docentes una

2005)— aspectos complejos como son las dindmicas de YT -
) ., . = . propuesta didactica util puesto
circulacién de la desinformacién y, mediante pruebas

especificas orientadas al dmbito de la AMI, también QquUe fomenta la adquisicién de

instruirlos en competencias y habilidades de deteccion que habilidades especfﬁcas aplicables
permitan contrarrestarlas. Destacan técnicas para evaluar 1"

la fiabilidad de las fuentes de informacion y los contenidos en multlples contextos.
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audiovisuales, sumadas al uso de herramientas tecnoldgicas que pueden ser aplicables a dicha deteccion. Asi,
se pueden trabajar tanto aspectos curriculares como procedimentales, y que ademas tienen un impacto en el
ambito interpersonal y cotidiano, con una clara aplicacion a la vida diaria, tal y como también contempla la AMI
(UNESCO, 2018).

En este caso, hay un consenso entre los docentes en sefialar que para una mayor efectividad la metodologia
escape room aplicada al contexto educativo, y en particular al dmbito de la desinformacién y la AMI, debe
finalizar necesariamente con una discusién conjunta que incite a la reflexién de los estudiantes y que afiance la
comprension de los objetivos propuestos. Este es un aspecto especialmente relevante en una metodologia que
por su dindmica gamificada puede contribuir a desviar el foco de atencion de los participantes y que incluso,
siendo una actividad en equipo, puede generar un “efecto remolque” entre compafieros.

Respecto a la propuesta concreta de Learn to Escape, se concluye que los docentes la describen como Util
porque, segln su percepcion, contribuye al desarrollo del espiritu critico del alumnado mediante pruebas de
caracter multimodal en las que los participantes deben identificar imagenes e informaciones falsas para seguir
con el juego, obligandoles asi a interrogarse sobre la fiabilidad de contenidos diversos, tanto de tipologia textual
como visual, que han sido extraidos de entornos informativos que les son comunes, como es el caso de las
redes sociales. Learn to Escape se trata pues de una propuesta educativa que se centra en el dmbito de “la
interaccion con mensajes ajenos”, un campo de trabajo de la competencia mediatica que autores como Ferrés
y Piscitelli (2012) han identificado como notorio. La adquisicién de habilidades de deteccién que contribuyan
a una interaccion critica con la informacion es justamente otro de los objetivos de la AMI (UNESCO, 2018),
especialmente la de aquellas que puedan tener una transposicion en la vida diaria. En este sentido, Learn to
Escape también se percibe de utilidad, puesto que los resultados de este estudio evidencian que ha tenido una
aplicabilidad posterior, tanto entre alumnos como docentes. Por un lado, después de la experiencia, algunos
alumnos han usado lecciones extraidas de la actividad —como, por ejemplo, la necesidad de contrastar las
fuentes— en la resolucion de problematicas cotidianas. Por otro lado, la posibilidad de ver la implementacién
de Learn to Escape ha motivado el disefio de nuevas propuestas docentes para abordar la cuestién de la
desinformacion y la AMI. Asi pues, ha sido una actividad que ha tenido un impacto significativo en su recepcion,
alcanzando distintos ambitos educativos que abarcan tanto la accion docente como el dmbito curricular y civico.

Los resultados de este estudio concuerdan con la mayoria de las investigaciones previas realizadas en el campo
de la gamificacién (Chapman y Rich, 2018; Da Rocha-Seixas et al., 2016; Hamari et al., 2014), en las que a pesar
de posibles inconvenientes de caracter logistico se identifican mas beneficios que desventajas, sobre todo en
relacion con un aumento de la motivacion y del interés del alumnado respecto al tema abordado. Incluso en
el dmbito de la AMI y de la lucha contra la desinformacion, la ludificacion también se ha mostrado como una
estrategia efectiva, especialmente en la adquisicion de habilidades digitales complejas que, mediante el juego,
han podido ser integradas por los alumnos y posteriormente transferidas a su entorno habitual (Chang et al.,
2020). En un ecosistema informativo caracterizado por el acceso a la informacién a través de las redes sociales,
especialmente en las edades mas jovenes (Newman et al., 2023), este aspecto adquiere especial relevancia, asi
como la cuestion de la motivacion. Teniendo en cuenta la proliferacion de los denominados “ninis informativos”
(Amoedo et al., 2023), sobre todo en edades tempranas, metodologias gamificadas como los escape rooms
aplicados a la AMI se presentan también como estrategias motivadoras que podrian ser de utilidad incluso en la
recuperacion del interés de las audiencias.

La aplicacién de los escape rooms como recurso didactico en el dmbito de la AMI es pues un campo de estudio
gue presenta multiples oportunidades de investigacién, y que debe continuar siendo explorado con el fin de
determinar cudles podrian ser sus beneficios. Esta investigacidn pretende abrir nuevos enfoques en este campo,
siendo una primera aportacion de caracter exploratorio que examina la utilidad de los escape rooms en el dmbito
de la desinformacién y la alfabetizacion medidtica e informacional en Espafia a través de un disefio ludificado
especificamente creado para este propdsito, y que podria también ser explorado en nuevas implementaciones
y formatos.
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