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Resumen. La juventud adolescente es vulnerable a la desinformación y la introducción de la Alfabetización 
Mediática e Informacional en el sistema educativo español es una asignatura pendiente. La urgencia por 
acelerar la implementación de estrategias de prevención de la desinformación fue evidente a partir del 
verano de 2020 como consecuencia de la intoxicación de numerosas noticias falsas derivadas de la 
pandemia de COVID-19. Es en este periodo cuando se pone de manifiesto la necesidad de una educación 
periodística promocionada a través de una alfabetización digital y mediática (Sádaba y Salaverría, 2022). 
Este trabajo rescata y analiza propuestas de alfabetización mediática mediante el juego para erradicar el 
problema de la desinformación desde la base, la educación. Para ello, utiliza una metodología cualitativa 
y exploratoria en tres etapas: la primera consiste en una revisión bibliográfica sobre el problema; la 
segunda, en un análisis de contenido de proyectos AMI para la promoción de la competencia digital y el 
aprendizaje permanente entre los estudiantes; la tercera evalúa cualitativamente las anteriores en una 
rúbrica propia.Los resultados reflejan la preocupación ante la desinformación y el creciente desapego 
de la población adolescente a los medios de comunicación y el periodismo. Al mismo tiempo, se pone 
de manifiesto la importancia de una concreción curricular de esta asignatura del siglo XXI en los planes 
educativos españoles que aún no se contempla. En este sentido, los proyectos analizados utilizan 
diferentes metodologías que pueden servir de ejemplo para la elaboración de programaciones docentes 
y otras actividades innovadoras de AMI. 
Palabras clave: desinformación; competencia digital; alfabetización mediática; juegos; fact-checking; pe-
riodismo.

EN Preventing disinformation and implementation of media literacy  
in adolescents through play

Abstract. Teenagers are vulnerable to misinformation, and the introduction of Media and Information 
Literacy into the Spanish education system is still pending. The urgency to accelerate the implementation of 
disinformation prevention strategies was evident from the summer of 2020 onwards as a consequence of the 
intoxication of numerous false news stories resulting from the COVID-19 pandemic. It is in this period when 
the need for journalism education promoted through digital and media literacy became evident (Sádaba 
and Salaverría, 2022). This work rescues and analyses proposals for media literacy through games in order 
to eradicate the problem of misinformation from the base, education. To do so, it uses a qualitative and 
exploratory methodology in three stages: the first consists of a literature review on the problem; the second, a 
content analysis of AMI projects for the promotion of digital competence and lifelong learning among students; 
the third qualitatively evaluates the previous ones on a rubric of its own. The results show concern about 
misinformation and the growing disaffection of the adolescent population with the media and journalism. 
At the same time, it highlights the importance of including this 21st-century subject in Spanish educational 
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curricula, which is not yet the case. In this regard, the projects analysed use different methodologies that can 
serve as examples for the development of teaching programmes and other innovative AMI activities.
Keywords: disinformation; digital competence; Media Literacy; gaming; fact-checking; journalism

Sumario. 1. Introducción 2. La desinformación y las acciones de comprobación (fact-checking) 3. Objetivos 
y Metodología y objetivos 4. Resultados. 5. Conclusión 6. Bibliografía

Cómo citar: Jurado Martín, M. y Martínez Pérez, J. P. (2026). Prevención de la desinformación y aplicación 
de la alfabetización mediática mediante el juego. Documentación de las Ciencias de la Información, 49, 235-
248. https://dx.doi.org/10.5209/dcin.100572.

1. Introducción
La urgencia por acelerar la implementación de es-
trategias de prevención de la desinformación entre 
la ciudadanía europea empezó a verse reflejada en 
el verano de 2020. En plena pandemia de COVID-19, 
la intoxicación propiciada por la enorme difusión de 
noticias falsas, principalmente a través de las redes 
sociales, llegó a ser considerada una infodemia por 
la Organización Mundial de la Salud (Wagner, 2020). 
Esta ola de desinformación, que se presentó en el 
momento menos oportuno, motivó al Consejo Euro-
peo a reivindicar la importancia de desarrollar sis-
temas de alfabetización mediática, apostando por 
una “ciudadanía activa, capaz de juzgar por sí misma 
la calidad de la información que recibe y comparte 
masivamente en las redes” (Ballesteros Herencia, 
2020). Es en este periodo cuando se pone de ma-
nifiesto la necesidad de una educación periodística 
promocionada a través de una alfabetización digital 
y mediática (Sádaba y Salaverría, 2022).

La juventud adolescente representa uno de los 
colectivos de mayor uso de tecnologías, medios e 
información. El inicio en la utilización de las herra-
mientas tecnológicas y digitales se produce paulati-
namente a edades cada vez más tempranas, siendo 
el acceso a internet un hábito generalizado (el 92,3% 
según el INE de 2019). Sin embargo, pese a que los 
estudios hablan de un periodo de exposición a las 
pantallas que oscila entre siete y ocho horas diarias 
(Bond, 2022), la naturalidad con la que la adoles-
cencia ha integrado las TIC a su vida cotidiana no le 
hace inmunes a la desinformación. 

Si la forma en que los jóvenes hacen uso de las 
TIC no se traduce en mayores habilidades contra la 
desinformación, el interés por acceder a contenido 
periodístico convencional también está disminu-
yendo rápidamente (Gómez Calderón et  al., 2023). 
Muchos adolescentes padecen de sobresaturación 
de contenidos que les puede dificultar el proceso de 
toma de decisiones y el filtrado de la información, 
aumentar su intolerancia a la frustración y, en defi-
nitiva, deteriorar su juicio (Aguaded y Romero, 2015). 
En esta situación se pone de manifiesto la necesi-
dad de dotar a los estudiantes de ciertos mecanis-
mos de defensa ante la manipulación y la intoxica-
ción con noticias falsas y discursos de odio (Herrero 
y La Rosa, 2022).

Este trabajo pretende realizar un análisis de estas 
iniciativas y evaluarlas con un objetivo prescriptivo.

2. �La desinformación y las acciones de 
comprobación (fact-checking) 

La desinformación se define como: 
“Toda aquella información que es falsa y crea-
da deliberadamente para dañar a una perso-
na, grupo social, organización o país que se 
produce mediante el uso de técnicas de ma-
nipulación del lenguaje, la alteración digital de 
las imágenes y acciones de engaño intencio-
nado.” (García y García, 2021, p. 4). 

Bautista et al. (2021) parafrasean a Salaverría et al. 
(2020) y utiliza el término ‘bulo’ para referirse a con-
tenidos falsos “creados y difundidos con una inten-
cionalidad que va desde la broma o la parodia hasta 
el engaño deliberado”. El Eurobarómetro Standard 
96 (Comisión Europea, 2022), indicó que el 70% de 
los habitantes asegura encontrar desinformación de 
manera frecuente en Internet, y sólo el 62% se sien-
te preparado para detectarla (Gómez Calderón et 
al., 2023). La dificultad para contrarrestar la viralidad 
de las noticias falsas radica en la imposibilidad de 
difundir una verificación al mismo nivel de audien-
cia alcanzado (Bautista, 2021) y al peso emocional y 
la credibilidad que adquiere en círculos de afinidad 
(Rodríguez Fernández, 2021). 

Según Navarro (2023) los datos demuestran que 
los bulos informativos han llegado a ser una parte 
reconocida del paisaje digital en España. El informe 
Digital News Report España (Amoedo et al, 2023) 
afirma que el 50% de los jóvenes no confía en las 
noticias. Algunos estudios demuestran que no se 
preocupan por la fiabilidad de las informaciones que 
reciben (Herrero Diz et al., 2023) y que está crecien-
do el desinterés y la desconfianza hacia los conteni-
dos periodísticos. 

A pesar de que la juventud adolescente posee 
unas características propias de una generación de 
nativos digitales (Prensky, 2001), el auge de la des-
información durante la pandemia de COVID-19 puso 
de relieve que las habilidades tecnológicas son insu-
ficientes para evitar su vulnerabilidad frente la des-
información. Por el contrario, existe entre los jóve-
nes una competencia auto percibida sobrevalorada 
–o efecto Dunning-Kruger- (Gómez Calderón et al., 
2023), que facilita su indefensión ante la manipula-
ción o el engaño (Herrero Diz et al., 2023).

En este contexto, el fact-checking se sitúa como 
la única propuesta surgida desde el periodismo des-
tinada a contrarrestar la desinformación de forma di-
recta. Estas acciones están promovidas por empre-
sas de la industria mediática, medios independien-
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tes, instituciones académicas y algunas plataformas 
como Facebook, Twitter (Wardle y Derakhshan, 2017) 
y TikTok. Sin embargo, a pesar del creciente interés 
de los últimos años por estas herramientas, muchas 
de las iniciativas han carecido de continuidad (López 
y Rodríguez, 2019). 

En España, el uso de este tipo de servicios es 
aún incipiente: un 61,1% de la juventud los desco-
noce (Gómez Calderón et  al., 2023) y solo existen 
tres auténticos portales de verificación periodística: 
Maldita.es, Newtral y Verificat. TikTok, red social pre-
dilecta de los adolescentes españoles, también ha 
registrado un aumento de noticias falsas (Bautista 
et al., 2021). Cada vez son más los medios que inten-
tan establecerse en esta plataforma sin una convic-
ción clara (Rojas, 2023). 

El informe Digital News Report España (2023) 
recoge que sólo el 23% de la ciudadanía española 
utiliza las redes sociales para acceder a contenidos 
de actualidad y los jóvenes representan el colecti-
vo que en mayor medida recurre a ellas para infor-
marse. Cucarella y Fuster (2022) revelan un aumento 
preocupante de ninis informativos, personas que no 
se interesan por las noticias ni se fían de ellas y que, 
según estos estudios, ha aumentado un 12% entre 
2022 y 2023, hasta alcanzar al 37% de la población. 
Una población desinformada es más vulnerable a la 
manipulación y menos capaz de participar en el de-
bate público de forma crítica. 

La integración de la AMI en el currículum acadé-
mico cobra especial importancia como vía para el 
empoderamiento ciudadano, el acceso equitativo 
a la información y una medida preventiva contra la 
desinformación (Chaparro et al., 2020). 

2.1. �Alfabetización mediática y su vinculación a 
las competencias educativas 

Paul Gilster popularizó el concepto de alfabetización 
mediática en Digital Literacy (1997), donde la definió 
como “la habilidad de comprender y usar la informa-
ción proveniente de fuentes digitales”, considerán-
dola como una forma de alfabetización propia del 
nuevo siglo (Gómez y Carrillo, 2020). 

Según Micheli (2023) es posible discernir tres 
ejes sobre los que se asienta su ámbito educativo: 
1. Acceso: Habilidad para acceder a la información 
de manera eficiente y eficaz; 2. Análisis: Capacidad 
para comprender, interpretar y evaluar críticamente 
la información; y, 3. Creación: Habilidad para produ-
cir y compartir información de forma original, res-
ponsable y ética. Así, se puede considerar que la 
alfabetización mediática e informational (AMI) como 
un proceso continuo de aprendizaje de habilidades, 
conocimientos y actitudes para acceder, analizar, 
evaluar, crear y compartir información de manera crí-
tica y responsable en una variedad de plataformas y 
formatos mediáticos (Cuevas, 2022). 

Las propuestas requieren prestar atención a la 
convergencia tecnológica, la proliferación de dispo-
sitivos y al desarrollo de capacidades críticas, crea-
tivas, de cooperación, diálogo y producción de con-
tenidos (Chaparro et al., 2020). Según estos autores, 
su desarrollo pasa por un cambio de actitud que 
permita trascender la mera educación de habilida-
des técnicas y busque que los estudiantes adquie-
ran una actitud analítica y crítica de los mensajes 

mediáticos, dotándoles de capacidad para producir 
contenidos propios. La desinformación, desde este 
punto de vista, ha de ser abordada transversalmente 
(Pérez-Escoda et al., 2022) y los métodos para pre-
venirla deben formar parte de la educación ciudada-
na.

En España, la Ley General de la Comunicación 
Audiovisual del 7 de julio de 2022 dedica su artícu-
lo 10 al desarrollo de la alfabetización mediática e 
informacional, estipulando medidas para su adqui-
sición. Subraya la responsabilidad de los diferentes 
agentes socializadores para trabajar al servicio de 
una educación que emplee las TIC y las plataformas 
digitales de una forma equilibrada y responsable 
(García Ortega, 2024).

El informe Alfabetización Mediática (Cucarella y 
Fuster, 2022) apunta algunas de las principales de-
ficiencias como la falta de formación y actualización 
del cuerpo docente. El aprendizaje de las compe-
tencias digitales en el marco de la LOMLOE (Ley Or-
gánica 3/2020, 2020) no se contempla como parte 
de una estrategia integral de AMI y depende de las 
buenas prácticas del profesorado (Pérez e Iglesias, 
2022). 

Por lo tanto, es posible medir el aprovechamiento 
de ideas y herramientas tecnológicas surgidas para 
el fomento de la AMI y la lucha contra la desinforma-
ción y apostar por la actualización del profesorado, 
la elaboración de materiales didácticos específicos, 
la creación de espacios de debate y reflexión crítica 
sobre los medios de comunicación. Herrero-Curiel 
y La-Rosa (2022) afirman que solo de esta forma es 
posible garantizar nuevas generaciones de ciudada-
nos críticos y activos en la era digital.

Pérez-Escoda (2018) plantea que la AMI debe ser 
una tarea organizada y promovida en todos los ni-
veles del contexto escolar. Sin embargo, pese a la 
importancia que autoridades, instituciones e inves-
tigaciones otorgan a su implementación en los pla-
nes de estudio, la AMI constituye aún una asignatura 
pendiente en el ámbito educativo y, por lo general, 
“se halla relegada en el currículum escolar al área 
de materias optativas, o como contenido transversal 
poco definido cuyo desarrollo depende mayoritaria-
mente de la voluntad del profesorado” (Herrero y La 
Rosa, 2022). 

3. Objetivos y Metodología
Este trabajo de carácter cualitativo y exploratorio se 
propone alcanzar los siguientes objetivos:

1.	 Llevar a cabo una aproximación a la literatura 
en torno a la desinformación entre adolescen-
tes españoles (O1);

2.	 Conocer y explorar proyectos e iniciativas 
como el fact-checking, las nuevas narrativas y 
otras metodologías innovadoras que pueden 
ser aplicadas en el ámbito de la educación se-
cundaria (O2);

3.	 Conocer el nivel de fomento de las competen-
cias digitales establecidas por la LOMLOE de 
estos proyectos (O3).

Para el logro del Objetivo 1, que marcamos como 
punto de partida para la observación del estado de 
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la cuestión, se realiza una revisión bibliográfica de 
artículos científicos, informes, publicaciones en me-
dios especializados y revistas académicas sobre co-
municación, desinformación y consumo de medios 
(M1) tomando como referencias las bases de datos 
Google Scholar, Dialnet y Scopus entre los últimos 
10 años. La búsqueda de las metodologías se realizó 
mediante palabras clave (metodologías innovado-
ras, alfabetización mediática, AMI, desinformación, 
newsgames, fact-checking y verificación), a través 
de buscadores como Google y Safari.

La búsqueda realizada en bases de datos y repo-
sitorios académicos dio como resultado una mues-
tra de 43 documentos de los cuales 31 son artículos 
científicos y otros 12 corresponden a informes y con-
tenidos divulgativos de webs especializadas. Tras 
su revisión, un total de 33 de estos trabajos se han 
utilizado y referenciado en la elaboración del marco 
teórico y de las rúbricas empleadas en el estudio de 
casos del presente trabajo. 

Por lo tanto, se pretende una aproximación de la 
literatura científica de carácter exploratorio previo al 
análisis de los casos y no una revisión exhaustiva y 
sistemática de la literatura precedente del objeto de 
estudio por lo que, aunque se aplique técnicas de 
revisión sistemática que puede recordar el método 
Prisma (Page et al., 2021), la acotación de la muestra 
de estudio ha podido dejar fuera trabajos y estudios 
y por este motivo, consideramos que aquí se presen-
ta una limitación de este en particular. No obstante, 
sí hemos tenido en cuenta que aplicando el criterio 
de acotación sí hayan sido considerados el máximo 
de proyectos sobre desinformación llevados a cabo 
en España.

Para el logro del Objetivo 2 sobre las metodolo-
gías innovadoras empleadas, este estudio emplea la 
metodología del estudio de casos (M2) y que se con-
cretan en los que siguen: La prensa en mi mochila, 
La llave maestra y La prensa en las escuela, publica-
dos en el informe sobre AMI de la Fundación Luca de 
Tena de 2022; los newsgames Guerra a la mentira y 
Bad News, analizados por García y García (2021); los 
escape room online La fábrica de bulos y La sala de 
escape; los juegos online Go Viral! y No More Haters, 
Torre del Tesoro, Verdadero/Falso, y La plaza de la 
armonía, analizados en el informe sobre AMI de la 
Fundación Luca de Tena de 2022, y los juegos de 
mesa Verdad o Bulo y Checkwars, desarrollado por 
la Universidad Miguel Hernández de Elche. 

Con objeto de conocer la adquisición de compe-
tencias de la LOMLOE (Ley Orgánica 3/2020, 2020) 
que describimos como Objetivo 3, el análisis se 
completa con una revisión de proyectos publicados 
en España, durante este mismo periodo, dirigidos a 
la alfabetización mediática e informacional y la lucha 
contra la desinformación. Se ha seleccionado para 
análisis 15 proyectos e iniciativas llevadas a cabo en 
España o en lengua castellana durante los últimos 10 
años que aúnan periodismo y educación de diversa 
manera y son aptas para aplicarse en el contexto de 
la educación secundaria. 

El nivel de innovación se ha medido empleado un 
instrumento de análisis de elaboración propia de ca-
rácter cualitativo a partir de las variables estableci-
das por José Luis Lázaro y Mercè Gisbert (2015, pp. 
35-36) y de las aportaciones de los investigadores 
analizados en la fase de revisión bibliográfica (O1 
resultando de M1) y de las propuestas de proyectos 
innovadores (O2 resultado de M2) (ver tabla 1) 

Tabla 1. Rúbrica de análisis de innovación y competencias digitales de AMI

C
RI

TE
RI

O

EXCELENTE 
(5 PUNTOS)

BUENO 
(4 PUNTOS)

SATISFACTORIO 
(3 PUNTOS)

NECESITA MEJORAR 
(2 PUNTOS)

INSUFICIENTE 
(1 PUNTO)

IN
N

O
VA

C
IÓ

N

Presenta un enfoque 
innovador y orig-
inal para abordar 
la desinformación. 
Utiliza metodologías 
y herramientas nove-
dosas que fomentan 
la participación acti-
va del alumnado.

Presenta un enfoque 
creativo para abordar 
la desinformación. 
Utiliza metodologías 
y herramientas que 
fomentan la partici-
pación del alumnado.

Presenta un enfo-
que tradicional para 
abordar la desin-
formación. Utiliza 
metodologías y 
herramientas que 
son familiares para el 
alumnado.

Presenta un enfoque 
limitado para abordar 
la desinformación. 
Utiliza metodologías 
y herramientas que 
no son muy efecti-
vas para fomentar 
la participación del 
alumnado.

No presenta un 
enfoque claro para 
abordar la desinfor-
mación. No utiliza 
metodologías ni 
herramientas que 
fomenten la partici-
pación del alumnado.

C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

Promueve de manera 
efectiva la capacidad 
de los participantes 
para realizar bús-
quedas en internet 
de manera crítica y 
reflexiva, seleccio-
nando y evaluando 
fuentes de informa-
ción confiables y 
relevantes.

Promueve la ca-
pacidad de los 
participantes para 
realizar búsquedas 
en internet, pero no 
siempre de manera 
crítica y reflexiva. Los 
participantes pueden 
tener dificultades 
para seleccionar y 
evaluar fuentes de in-
formación confiables 
y relevantes.

Promueve la capaci-
dad de los partici-
pantes para realizar 
búsquedas en inter-
net, pero no pone 
suficiente énfasis en 
el pensamiento críti-
co y la evaluación de 
la información.

Promueve la capaci-
dad de los partici-
pantes para realizar 
búsquedas en inter-
net, pero no propor-
ciona herramientas 
ni recursos para 
ayudarlos a evaluar 
la confiabilidad de la 
información.

No promueve la 
capacidad de los 
participantes para 
realizar búsquedas 
en internet.
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C
D

2:
 G

ES
TI

Ó
N

Promueve de manera 
efectiva la capacidad 
de los participantes 
para gestionar y 
utilizar su entorno 
personal digital de 
aprendizaje, creando 
y compartiendo con-
tenidos digitales de 
manera responsable 
y ética.

Promueve la capaci-
dad de los partici-
pantes para gestion-
ar y utilizar su entor-
no personal digital de 
aprendizaje, pero no 
siempre de manera 
responsable y ética. 
Los participantes 
pueden tener dificul-
tades para crear y 
compartir contenidos 
digitales de manera 
adecuada.

Promueve la ca-
pacidad de los 
participantes para 
gestionar y utilizar 
su entorno personal 
digital de apren-
dizaje, pero no pone 
suficiente énfasis en 
la responsabilidad y 
la ética.

Promueve la ca-
pacidad de los 
participantes para 
gestionar y utilizar 
su entorno personal 
digital de aprendiza-
je, pero no propor-
ciona herramientas 
ni recursos para 
ayudarlos a crear y 
compartir contenidos 
digitales de manera 
responsable.

No promueve la 
capacidad de los 
participantes para 
gestionar y utilizar 
su entorno personal 
digital de apren-
dizaje.

C
D

3:
 C

O
M

U
N

IC
AC

IÓ
N

Promueve de manera 
efectiva la capacidad 
de los participantes 
para comunicarse, 
participar y colaborar 
en línea de manera 
efectiva y respet-
uosa, utilizando 
herramientas digi-
tales para compartir 
información y con-
struir conocimiento 
colectivo.

Promueve la capaci-
dad de los partici-
pantes para comu-
nicarse, participar y 
colaborar en línea, 
pero no siempre de 
manera efectiva y re-
spetuosa. Los partic-
ipantes pueden tener 
dificultades para 
utilizar herramientas 
digitales para com-
partir información 
y construir cono-
cimiento colectivo.

Promueve la capaci-
dad de los partici-
pantes para comu-
nicarse, participar y 
colaborar en línea, 
pero no pone sufi-
ciente énfasis en la 
comunicación efecti-
va y el respeto.

Promueve de los 
participantes para 
comunicarse, partic-
ipar y colaborar en 
línea, pero no pro-
porciona herramien-
tas ni recursos para 
ayudarlos a utilizar 
herramientas digi-
tales para compartir 
información y con-
struir conocimiento 
colectivo.

No promueve ca-
pacidad de los par-
ticipantes para co-
municarse, participar 
y colaborar en línea.

C
D

4:
 R

IE
SG

O
S

Promueve de manera 
efectiva la capacidad 
de los participantes 
para identificar y 
prevenir riesgos en 
línea, proteger sus 
datos personales y 
dispositivos, y utili-
zar las tecnologías 
digitales de manera 
segura y responsa-
ble.

Promueve la capa-
cidad de los partici-
pantes para identifi-
car y prevenir riesgos 
en línea, pero no 
siempre de manera 
efectiva. Los partici-
pantes pueden tener 
dificultades para 
proteger sus datos 
personales y dispo-
sitivos, o para utilizar 
las tecnologías 
digitales de manera 
responsable.

Promueve la capa-
cidad de los partici-
pantes para identifi-
car y prevenir riesgos 
en línea, pero no 
pone suficiente énfa-
sis en la seguridad y 
la responsabilidad.

Promueve la ca-
pacidad de los 
participantes para 
identificar y prevenir 
riesgos en línea, pero 
no proporciona her-
ramientas ni recur-
sos para ayudarlos a 
proteger sus datos 
personales y dispos-
itivos, o para utilizar 
las tecnologías 
digitales de manera 
responsable.

No promueve la 
capacidad de los 
participantes para 
identificar y prevenir 
riesgos en línea.

C
D

5:
 É

TI
C

A 
Y 

SO
ST

EN
IB

IL
ID

AD

Promueve el desar-
rollo sostenible y 
el uso ético de las 
tecnologías digitales, 
considerando aspec-
tos como la accesib-
ilidad, la privacidad, 
la seguridad y la 
protección del medio 
ambiente.

Promueve el desar-
rollo sostenible y 
el uso ético de las 
tecnologías digitales, 
pero no considera 
todos los aspectos 
relevantes. 

Promueve el desar-
rollo sostenible o 
el uso ético de las 
tecnologías digitales, 
pero no ambos. |

No promueve el 
desarrollo sostenible 
ni el uso ético de las 
tecnologías digitales.

No aborda el tema 
del desarrollo 
sostenible y el uso 
ético de las tec-
nologías digitales.

Fuente: elaboración propia a partir de José Luis Lázaro y Mercè Gisbert (2015) y Educagob (Ministerio de Educación, s.f.).

4. Resultados
La revisión bibliográfíca, recogida en el capítulo 2, 
ofrece un estado de la cuestión normativa actual y, a 
continuación, en este capítulo se muestra las líneas 
de estudio innovadoras y reivindicativas centradas 
en propuestas de mejora. A tal efecto se han selec-
cionado 15 estudios de caso y al estilo que cada uno 
aporta para la adquisición de las AMI lo hemos de-
nominado ‘metodologías’.

La bibliografía analizada señala que, pese a la 
necesidad de su integración como parte de la edu-
cación pública, el sistema educativo español se en-
cuentra rezagado en la implantación de la Alfabeti-
zación Mediática e Informacional (AMI) con respecto 
a los demás países europeos y su normalización 

curricular en los planes de estudio sigue siendo una 
asignatura pendiente (Micheli, 2023). 

El informe del Laboratorio de Periodismo de la 
Fundación Luca de Tena, publicado en agosto de 
2022 señala algunas de las principales deficiencias 
detectadas en su implementación entre las que está 
la falta de formación y actualización del cuerpo do-
cente (Cucarella y Fuster, 2022). El aprendizaje de las 
competencias digitales en el marco de la LOMLOE, 
según Pérez Femenía e Iglesias (2022), no se con-
templa como parte de una estrategia integral de AMI 
y depende de la voluntad de familias, voluntarios y 
de las buenas prácticas del profesorado.

La importancia de desarrollar la AMI se da en un 
contexto de preocupación por las consecuencias 
de la desinformación y la vulnerabilidad que frente a 
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ella muestra la población adolescente. Los autores 
también coinciden en la necesidad de integrar esta 
materia de forma transversal y a través de varias me-
todologías.

Los estudios de caso tienen en común que se 
han llevado a cabo en España durante los últimos 10 
años, que aúnan periodismo y educación y son aptas 
para aplicarse en el contexto de la educación secun-
daria. El resultado se ha organizado según el tipo de 
metodología utilizada en:

	– Programas de AMI con periodistas: 4 casos

	– Newsgames: 2 casos

	– Escape rooms online: 2 casos

	– Juegos online: 5 casos

	– Juegos de mesa: 2 casos

4.1.1. Programas de AMI con periodistas
El Informe sobre alfabetización mediática publicado 
por la Fundación Luca de Tena (2022) recoge cuatro 
proyectos innovadores realizados en aulas de se-
cundaria andaluzas: La prensa en mi mochila, La lla-
ve maestra, La prensa en las escuelas y Desenreda. 
Consisten en la impartición de clases, talleres y ac-
tividades por parte de periodistas, con el objetivo de 
ofrecer un conocimiento básico y cercano sobre el 
periodismo y los medios de comunicación al alum-
nado (Cucarella y Fuster, 2022), por lo que este tipo 
de metodología que lleva integra el periodismo en el 
contexto educativo pueden servir de primera toma 
de contacto con la AMI y otras actividades para la 
prevención de la desinformación.

En estos programas se abordan temas relacio-
nados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
sobre los que se asienta la legislación educativa y el 
sistema de aprendizaje competencial: la libertad de 
expresión, el derecho a la información, el tratamien-
to de las desigualdades de género y la migración, 
entre otros. Además, según implican a otros miem-
bros de la comunidad educativa, como las familias y 
el profesorado, cumpliendo con el propósito partici-
pativo de la legislación.

De la mano de profesionales de la información, 
el estudiantado puede aproximarse, comprender y 
debatir sobre cuestiones éticas, teóricas y legales 
del periodismo, además de establecer un diálogo 
acerca del ecosistema mediático y los temas de ac-
tualidad. Haciendo partícipe a cada estudiante del 
proceso de reflexión y libre expresión a través del 
periodismo, se promueve su pensamiento crítico; 
base para la adquisición de las competencias nece-
sarias para no caer en la desinformación. 

Con este objetivo, el programa Desenreda, lle-
vado a cabo en 2022, también contó con la cola-
boración de periodistas colegiados o adscritos a la 
Asociación de la prensa de Andalucía que ofrecieron 
esta iniciación a la AMI en medio centenar de cen-
tros educativos. Sin embargo, pese a ser iniciativas 
valiosas que contribuyen al desarrollo de competen-
cias digitales y a la lucha contra la desinformación, 
se puede constatar que pueden mejorar en algunos 
aspectos. Labio et al. (2020) señalan en su investi-

gación la falta de correspondencia entre el uso de 
herramientas periodísticas con el desarrollo de la 
competencia digital a través de las demás materias, 
aunque también destaca la opinión favorable del 
profesorado en cuanto a la inclusión de una asig-
natura de AMI específica. También se reconoce la 
efectividad del papel de guía que los profesionales 
del periodismo ejercen en estos planes, pero es ne-
cesaria la incorporación de elementos más innova-
dores y originales en estos programas de AMI. 

Los resultados de este análisis también indican 
la posibilidad de refuerzo de la competencia digital 
CD2, relacionada con la creación y el intercambio 
de contenidos digitales, la profundización en las im-
plicaciones éticas y sociales de las tecnologías di-
gitales, y el desarrollo de aplicaciones informáticas 
y soluciones tecnológicas más complejas. En este 
sentido, es necesario incorporar más actividades 
que permitan a los estudiantes crear y compartir 
contenidos digitales de manera responsable y ética, 
utilizando herramientas digitales de manera creativa 
y productiva.

4.1.2. Newsgames
El diseño lúdico ha demostrado ser una herramienta 
eficaz para educar a los usuarios en los procesos de 
verificación y las estrategias de desinformación de 
una manera divertida y participativa. García Ortega 
y García Avilés (2018) explican que los newsgames 
son un formato híbrido “que combina la estética, 
arquitectura y diseño de los videojuegos, con una 
finalidad periodística o informativa”. Los medios de 
comunicación utilizan este tipo de narrativa para 
mostrar las noticias de una forma lúdica, inmersiva y 
participativa, buscando una mayor comprensión de 
los hechos.

Según estos autores, citando el análisis de la re-
cepción del newsgame Bad News de Roozenbeek 
y van der Linden (2019) sobre el potencial de los 
videojuegos para combatir la desinformación, “gra-
cias a la interacción y participación del usuario en los 
procesos de desinformación, se logra aumentar su 
capacidad para detectar bulos y estrategias como la 
polarización, la personificación o las teorías conspi-
rativas” (García y García, 2021). 

El newsgame Guerra a la mentira (RTVE Lab), es 
un ejemplo de esta narrativa innovadora que puede 
utilizarse para la AMI del alumnado de secundaria. 
La mecánica interactiva del juego la hace atractiva 
y sencilla para su práctica autónoma o en grupo. 
Gracias a su dinámica, cada usuario utiliza una se-
rie de herramientas que le permiten experimentar 
los efectos de la desinformación, mejorando así su 
comprensión acerca del fenómeno y aprendiendo 
a utilizar técnicas de verificación de imágenes y ví-
deos en redes sociales por el camino. Los newsga-
mes resultan actividades muy completas a la hora 
de fomentar las cinco competencias digitales, aun-
que el desapego de la juventud adolescente por los 
medios de comunicación y el periodismo aleja estas 
propuestas -que buscan satisfacer las necesidades 
de un público con más inquietudes por la informa-
ción- del ámbito escolar. 

Esta metodología que aúna de forma innovadora 
el género periodístico con los juegos ha confirma-
do que exponer a los usuarios a pequeñas dosis de 
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desinformación puede ayudarles a identificarla en 
una situación real (García Ortega, 2021). Guiadas 
por profesorado, periodistas o familiares, ponen en 
práctica, además de varias competencias clave, va-
lores como la responsabilidad, la igualdad y la tole-
rancia ante los discursos de odio.

4.1.3. Escape rooms online
Suponen una innovadora forma de narrativa trans-
media que, a través de una actividad gamificada que 
puede realizarse en solitario o en grupo, plantea una 
metodología útil para desarrollar algunos de los ODS 
y trabajar diversas competencias del alumnado de 
secundaria. Existen dos propuestas destacadas de 
este tipo disponibles en lengua española: La sala de 
escape, del verificador argentino Chequeado, y La 
fábrica de bulos, de Maldita.es.

En el primer caso, se trata de un desafío que im-
plica la utilización del método de verificación de no-
ticias en ocho pasos que plantea Chequeado para la 
superación del juego. A partir de estas directrices, el 
grupo debe resolver puzles y acertijos para avanzar 
y lograr el objetivo planteado. En el proceso, García 
Ortega (2021) explica que se desarrollan conceptos 
esenciales acerca de las fuentes, los géneros perio-
dísticos, formas de investigar una información y los 
métodos más comunes de desinformación en re-
des sociales. Este juego también pretende que los 
participantes sepan que existen contenidos virales 
que son falsos o tienen algún componente falso, que 
pueden buscar provocar un daño de forma intencio-
nal o no y que es posible encontrarlos en diferentes 
formatos: imágenes, gráficos, noticias, audio o ví-
deo.

En la misma línea, La fábrica de bulos de Maldi-
ta.es está pensado para adolescentes a partir de 12 
años, por lo resulta una herramienta educativa con 
la que el profesorado de secundaria puede trabajar 
conceptos como la desinformación y los discursos 
de odio a través de vídeos, infografías, y otro material 
interactivo que el jugador irá descubriendo a lo largo 
del juego y que le servirán para superar las distintas 
pruebas.

En este caso, el objetivo del juego es identificar 
y desmontar las principales estrategias y narrativas 
que usan los desinformadores para alimentar el odio 
contra las personas migrantes a través de ejemplos 
reales de bulos desmentidos por Maldita Migración, 
el proyecto de Maldita.es enfocado en la lucha con-
tra la desinformación contra personas migrantes, 
minorías religiosas y discurso de odio. Además, du-
rante el juego se incluyen recursos de AMI contra 
bulos y desinformación creados por Maldita Educa. 
La experiencia educativa también utiliza infografías 
y “recursos audiovisuales para explicar conceptos 
básicos como los sesgos, las cámaras de eco y los 
filtros burbuja” (García Ortega, 2022). 

4.1.4. Juegos online 
Aprovechando el potencial pedagógico de las acti-
vidades gamificadas, se pueden utilizar dos juegos 
online como complementos a los planes de AMI en 
el entorno educativo a través de un aprendizaje au-
tónomo o en compañía. El objetivo de estos casos 
analizados es el de lograr un conocimiento de las 
estrategias y técnicas de manipulación empleadas 

para difundir noticias falsas, ganar seguidores o ex-
plotar las emociones con fines de polarización so-
cial. 

Por un lado, Go Viral! es un juego de cinco minu-
tos destinado al público adolescente. Su objetivo es 
luchar contra la desinformación sobre la COVID-19 
a partir del conocimiento de las técnicas habitua-
les para crear y difundir información falsa sobre la 
pandemia. El juego, sencillo y entretenido, brinda un 
acercamiento a la viralidad y capacidad de propaga-
ción de bulos y teorías conspirativas, y al concepto 
como el de sesgo, relacionados en este proceso.

El informe Desinformación, minorías religiosas 
y discurso de odio (Magallón, 2020), señala se que 
la mayoría de las desinformaciones sobre minorías 
religiosas explotan el tópico sobre los supuestos be-
neficios en la obtención de ayudas sociales, en es-
pecial por parte de las personas musulmanas (Lenze 
et al., 2021). El objetivo del juego online No more ha-
ters, de Maldita.es y Google.org, es el de concienciar 
a los jóvenes de la importancia de generar discursos 
libres de odio y basados en la inclusión y el respe-
to. Ofrece dos opciones de participación: individual 
y en clase, guiado por el profesorado responsable, 
y tres modalidades de juego: rondo competitivo por 
equipos, verdad o bulo y un quizz sobre discursos 
alternativos orientados a la tolerancia. La dinámica 
sirve para definir qué es un discurso de odio, analizar 
las consecuencias en las víctimas y en la sociedad, 
e identificar situaciones de odio en diferentes esce-
narios para poder responder de forma constructiva 
(Lenze et  al., 2021). Todo ello, en definitiva, como 
parte de un proceso que contribuye al desarrollo del 
pensamiento crítico. 

Además de estos dos juegos, el informe sobre 
Alfabetización Mediática de la fundación Luca de 
Tena (2022) también menciona otras propuestas si-
milares: 

	– Torre del Tesoro. Sobre seguridad y privacidad 
personal en línea.

	– Verdadero / Falso. Para practicar la reflexión 
crítica sobre posibles indicios de falsedad en 
los componentes de una noticia, las imáge-
nes que le acompañan, el tipo de texto, medio 
o cabecera, etc.

	– La plaza de la armonía. Sobre noticias falsas, 
está disponible en idioma español. Dispone 
de cuatro niveles en los que la misión con-
sistirá en alterar la paz y la tranquilidad de la 
comunidad fomentando divisiones internas 
y enfrentando a sus residentes unos contra 
otros a través de la desinformación. Según el 
informe antes citado, “los científicos que tra-
bajaron con los desarrolladores de este juego 
concluyeron que jugar Harmony Square mejo-
ra la capacidad de las personas para detectar 
técnicas de manipulación en publicaciones de 
las redes sociales, aumenta su confianza en la 
identificación de estas técnicas, y reduce su 
disposición a compartir contenido manipula-
dor con las personas de sus redes” (Cucarella 
y Fuster, 2022).

Estos juegos aprovechan las oportunidades tec-
nológicas para promover la alfabetización mediática 
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e informacional en los estudiantes de secundaria. 
Aunque todos ellos presentan enfoques intere-
santes para abordar la desinformación mediante 
el diseño lúdico y participativo, No More Haters y 
La Plaza de la Armonía ofrecen una experiencia de 
aprendizaje completa y efectiva que aborda todos 
los aspectos de la desinformación, desde la identifi-
cación y evaluación de fuentes de información hasta 
la prevención de riesgos en línea y el uso ético de 
las tecnologías digitales. La metodología gamifica-
da que presentan pueden ser una herramienta útil 
para complementar la educación formal en materia 
de alfabetización mediática e informacional, pero es 
importante que el profesorado los utilice de manera 
adecuada y los complementen con otras activida-
des que permitan a los estudiantes desarrollar todas 
las competencias digitales necesarias para desen-
volverse de manera crítica y responsable.

4.1.5. Juegos de mesa
Aunque se escapan del entorno digital en el que sue-
le desenvolverse el fenómeno desinformativo, los 
siguientes juegos de mesa presentan una metodo-
logía de aprendizaje más cercana al entretenimiento 
sin perder su objetivo de AMI. En este sentido, existe 
un menor número de propuestas en lengua españo-
la, pero suficientes para incorporarlas a las progra-
maciones didácticas y a las acciones a realizar con 
el alumnado desde su entorno educativo, especial-
mente con la familia: 

Verdad o bulo. Coronavirus Edition. Destinado 
para el público adolescente, está basado en el jue-
go Pandemonium y su objetivo es que los jugadores 
aprendan a diferenciar entre informaciones falsas o 
verdaderas en el ámbito de la pandemia. 

Checkwars. Este juego para entre dos y cuatro ju-
gadores, disponible en formato digital descargable, 
es resultado de la colaboración del equipo especia-
lizado en innovación periodística de la Universidad 
Miguel Hernández de Elche con el observatorio eu-
ropeo IBERIFIER para la investigación sobre el eco-
sistema mediático y la lucha contra la desinforma-
ción en España y Portugal. 

García Ortega (2024), creadora de este último, 
lo describe como un juego accesible e intuitivo que 
puede ofrecer una experiencia de aprendizaje y di-
versión a cualquier persona. Se trata de una activi-
dad que permite potenciar el aprendizaje sobre con-
ceptos y mecánicas de la desinformación con una 

metodología lúdica que puede incluirse en planes y 
estrategias de AMI tanto dentro como fuera del ám-
bito escolar. Como en el caso de los programas con 
periodistas en el aula, ofrece la oportunidad de in-
cluir a más miembros de la comunidad educativa, en 
este caso, la familia.

Pese a perder el atractivo que pueden tener otras 
propuestas que utilizan recursos tecnológicos fren-
te a los adolescentes, consiguen trabajar efectiva-
mente las competencias digitales y logran alcanzar 
situaciones de aprendizaje significativo más visible. 
Esto es debido a que este tipo de metodología es 
extensible a todo el contexto educativo: profesora-
do, iguales (entre alumnado) y familias. Mediante el 
juego y la diversión, el estudiantado no solo incorpo-
ra de forma automática conceptos de AMI y meca-
nismos contra la desinformación, sino que es capaz 
de interiorizarlos de manera efectiva para poder par-
ticipar y transmitirlos a otras personas.

4.1.6. �Valoración cualitativa exploratoria de las 
iniciativas analizadas

El estudio de casos se completa con la evaluación 
de las competencias digitales y la innovación de 
cada metodología descrita: programas de AMI con 
periodistas, newsgames, escape rooms online, jue-
gos online y juegos de mesa. Para ello, se ha utili-
zado una rúbrica de elaboración propia a partir de 
las cinco competencias digitales descritas en Edu-
cagob (Ministerio de Educación, s.f.), el portal del Mi-
nisterio de Educación y Formación Profesional y los 
niveles de competencia docente para la impartición 
de la AMI descritas por José Luis Lázaro y Mercè 
Gisbert (2015) (ver tabla 1). 

Según el nivel de consecución de criterios Edu-
cagob (Ministerio de Educación, s.f.). y de innova-
ción se han valorado cinco niveles a los que se les 
ha asignado una puntuación entre el 1 y el 5, siendo 
1 Insuficiente y 5 Excelente. Por lo tanto, la puntua-
ción máxima es de 30 puntos, si bien, este sistema 
es cualitativo, ha procurado exponer objetivamente 
cada uno de ellos.

El resultado del análisis de las competencias di-
gitales de los programas de Alfabetización Mediá-
tica e Informacional no destaca con la puntuaicón 
más alta en ninguno de los ítems, si bien se valroa 
positivamnete lo relativo a los criterios de búsqueda, 
comunicaicón y riesgos. La puntuación dada puede 
observarse en la tabla 2: 

Tabla 2. Análisis de innovación y competencias digitales de los programas  
de Alfabetización Mediática e Informacional con periodistas

EVALUACIÓN PUNTOS

In
no

va
ci

ón Los programas presentan enfoques innovadores para abordar la alfabetización mediática e informa-
cional, utilizando metodologías y herramientas novedosas que fomentan la participación activa y el 
aprendizaje creativo de los estudiantes. Sin embargo, hay margen para mejorar en la incorporación de 
elementos más originales y adaptados a las necesidades y realidades del alumnado andaluz.

3 puntos
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C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

Promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para realizar búsquedas en internet de 
manera crítica y reflexiva, seleccionando y evaluando fuentes de información confiables y relevantes. Se 
fomenta el pensamiento crítico y la capacidad de discernir entre información veraz y falsa.

4 puntos

C
D

2:
 G

ES
TI

Ó
N

Promueven de manera moderada la capacidad de los participantes para gestionar y utilizar su entorno 
personal digital de aprendizaje, creando y compartiendo contenidos digitales de manera responsable y 
ética. Si bien se fomenta la creación de contenidos, se podría reforzar el desarrollo de habilidades para 
la edición, la gestión de la privacidad y la seguridad en línea.

2 puntos

C
D

3:
 C

O
M

U
N

IC
A-

C
IÓ

N

Promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para comunicarse, participar y colabo-
rar en línea de manera efectiva y respetuosa, utilizando herramientas digitales para compartir informa-
ción y construir conocimiento colectivo. Se fomentan la interacción, el trabajo en equipo y la construc-
ción de redes de aprendizaje.

4 puntos

C
D

4:
 R

IE
SG

O
S

Promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para identificar y prevenir riesgos en 
línea, proteger sus datos personales y dispositivos, y utilizar las tecnologías digitales de manera segura 
y responsable. Se abordan temas importantes como la ciberseguridad, la privacidad en línea y el uso 
responsable de las redes sociales.

4 puntos

C
D

5:
 É

TI
CA

 Y
 S

O
S-

TE
N

IB
IL

ID
AD Los programas promueven de manera moderada el desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas 

y soluciones tecnológicas creativas y sostenibles. Si bien se fomenta el uso de herramientas digitales 
para la creación de contenidos, se podrían incorporar más oportunidades para el desarrollo de aplica-
ciones y soluciones tecnológicas innovadoras.

3 puntos

Fuente: elaboración propia.

El resultado del análisis de la innovación y las 
competencias digitales de los newsgames destaca 
fundamentalmente por la innovación, facilitad de 

búsqueda y la capacidad apra identificar y prevenir 
lso riesgos. La puntuación dada es al que se recoge 
en la tabla 3:

Tabla 3. Análisis de innovación y competencias digitales de los newsgames

EVALUACIÓN PUNTOS

IN
N

O
VA

C
IÓ

N

Presenta un enfoque innovador y original para abordar la desinformación, utilizando el formato de 
newsgame para promover el aprendizaje de manera lúdica y participativa. 5 puntos

C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

Promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para realizar búsquedas en internet de 
manera crítica y reflexiva, seleccionando y evaluando fuentes de información confiables y relevantes. El 
juego les obliga a utilizar diferentes fuentes de información y a evaluar su credibilidad. 5 puntos

C
D

2:
 G

ES
TI

Ó
N

Promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para gestionar y utilizar su entorno 
personal digital de aprendizaje, creando y compartiendo contenidos digitales de manera responsable y 
ética. El juego les permite crear sus propios contenidos y compartirlos con otros participantes. 4 puntos
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C
D

3:
 

C
O

M
U

N
IC

AC
IÓ

N
Promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para comunicarse, participar y colaborar 
en línea de manera efectiva y respetuosa, utilizando herramientas digitales para compartir información 
y construir conocimiento colectivo. El juego les permite interactuar con otros participantes y compartir 
sus conocimientos.

4 puntos

C
D

4:
 R

IE
SG

O
S

Promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para identificar y prevenir riesgos en 
línea, proteger sus datos personales y dispositivos, y utilizar las tecnologías digitales de manera segura 
y responsable. El juego les enseña a identificar y evitar contenido falso o engañoso en internet. 5 puntos

C
D

5:
 É

TI
C

A
 Y

 
SO

ST
EN

IB
IL

ID
A

D

Promueve de manera efectiva el desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas y soluciones 
tecnológicas creativas y sostenibles. El juego les permite crear sus propios contenidos digitales y 
compartirlos con otros participantes.

 3 puntos

Fuente: elaboración propia.

El resultado del análisis de la innovación y las 
competencias digitales de los escape rooms culmi-
na con la máxima valoración en los ítem de innova-

ción y riesgos. El resto de criterios también son alto. 
En la tabla 4 puede observarse el resultado del del 
resto de criterios, así como la puntuaicón dada. 

Tabla 4. Análisis de innovación y competencias digitales de los escape room online

EVALUACIÓN DE ESCAPE ROOMS PUNTOS

IN
N

O
VA

C
IÓ

N

La propuesta presenta un enfoque innovador y original para abordar la desinformación, utilizando el 
formato de escaperoom para promover el aprendizaje de manera lúdica y participativa. 5 puntos

C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

Promueve la capacidad de los participantes para realizar búsquedas en internet, pero no siempre 
de manera crítica y reflexiva. Los participantes pueden tener dificultades para seleccionar y evaluar 
fuentes de información confiables y relevantes. 4 puntos

C
D

2:
 G

ES
TI

Ó
N

La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para gestionar y utilizar 
su entorno personal digital de aprendizaje, creando y compartiendo contenidos digitales de manera 
responsable y ética. 3 puntos

C
D

3:
 

C
O

M
U

N
IC

AC
IÓ

N

La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para comunicarse, 
participar y colaborar en línea de manera efectiva y respetuosa, utilizando herramientas digitales para 
compartir información y construir conocimiento colectivo. El juego les permite interactuar con otros 
participantes y compartir sus conocimientos.

4 puntos

C
D

4:
 R

IE
SG

O
S

La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para identificar y prevenir 
riesgos en línea, proteger sus datos personales y dispositivos, y utilizar las tecnologías digitales de 
manera segura y responsable. El juego les enseña a identificar y evitar contenido falso o engañoso en 
internet.

5 puntos
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C
D

5:
 É

TI
C

A
 Y

 
SO

ST
EN

IB
IL

ID
A

D
La propuesta promueve de manera efectiva el desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas y 
soluciones tecnológicas creativas y sostenibles. El juego les permite crear sus propios contenidos 
digitales y compartirlos con otros participantes.

3 puntos

Fuente: elaboración propia.

El resultado del análisis de la innovación y las 
competencias digitales de los juegos online no da el 
máximo de los puntos a ingún criterio, sin embargo, 
sí se trata de proyectos que ha sido valorados con 

puntuaciones muy alta en general. En la tabla 5 se 
describen los puntos y la descripción de cada uno 
de los criterios en función de estos.

Tabla 5. Análisis de innovación y competencias digitales de los juegos online

EVALUACIÓN DE LOS JUEGOS ONLINE PUNTOS

IN
N

O
VA

C
IÓ

N

Los juegos presentan enfoques innovadores y originales para abordar la desinformación, utilizando 
metodologías lúdicas y participativas que fomentan el aprendizaje activo de los participantes. Sin 
embargo, hay margen para mejorar en la incorporación de elementos más creativos y novedosos. 4 puntos

C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

Los juegos promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para realizar búsquedas 
en internet de manera crítica y reflexiva, seleccionando y evaluando fuentes de información confiables 
y relevantes. Sin embargo, se podría reforzar aún más el desarrollo de estas habilidades a través de 
actividades más desafiantes y reflexivas. 4 puntos

C
D

2:
 G

ES
TI

Ó
N

Los juegos promueven de manera moderada la capacidad de los participantes para gestionar y utilizar 
su entorno personal digital de aprendizaje, creando y compartiendo contenidos digitales de manera 
responsable y ética. Si bien se fomentan algunas de estas habilidades, se podrían incorporar más 
oportunidades para la creación y el intercambio de contenidos originales.

4 puntos

C
D

3:
 

C
O

M
U

N
IC

AC
IÓ

N

Los juegos promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para comunicarse, 
participar y colaborar en línea de manera efectiva y respetuosa, utilizando herramientas digitales para 
compartir información y construir conocimiento colectivo. Se fomenta la interacción y el trabajo en 
equipo, pero se podrían explorar formas más creativas de colaboración en línea.

4 puntos

C
D

4:
 R

IE
SG

O
S

Los juegos promueven de manera efectiva la capacidad de los participantes para identificar y prevenir 
riesgos en línea, proteger sus datos personales y dispositivos, y utilizar las tecnologías digitales de 
manera segura y responsable. Se abordan temas importantes como la seguridad en línea y la privacidad, 
pero se podrían profundizar aún más en estos aspectos.

4 puntos

C
D

5:
 É

TI
C

A 
Y 

SO
ST

EN
IB

IL
ID

AD

Los juegos promueven de manera moderada el desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas 
y soluciones tecnológicas creativas y sostenibles. Si bien algunos juegos permiten la creación de 
contenidos digitales, se podrían incorporar más oportunidades para el desarrollo de aplicaciones y 
soluciones tecnológicas innovadoras.

3 puntos

Fuente: elaboración propia.

Finalmente, el análisis de innovación y compe-
tencias digitales de los juegos de mesa no culmina 
con una valoráción máxima en ninguno de los cri-

terios, pero se valora de forma alta los relativos a la 
innovación, búsqueda, comunicación y riesgos. La 
valoración viene descrita en la tabla 6.
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Tabla 6. Análisis de innovación y competencias digitales de los juegos de mesa

ANÁLISIS DE JUEGOS DE MESA PUNTOS
IN

N
O

VA
C

IÓ
N

La propuesta presenta un enfoque innovador y original para abordar la desinformación, utilizando el 
formato de juego de mesa para promover el aprendizaje de manera lúdica y participativa. 4 puntos

C
D

1: 
BÚ

SQ
U

ED
A

La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para realizar búsquedas 
en internet de manera crítica y reflexiva, seleccionando y evaluando fuentes de información confiables 
y relevantes. El juego les obliga a utilizar diferentes fuentes de información y a evaluar su credibilidad. 4 puntos

C
D

2:
 

G
ES

TI
Ó

N La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para gestionar y utilizar 
su entorno personal digital de aprendizaje, creando y compartiendo contenidos digitales de manera 
responsable y ética. El juego les permite crear sus propios contenidos y compartirlos con otros 
participantes.

3 puntos

C
D

3:
 La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para comunicarse, 

participar y colaborar en línea de manera efectiva y respetuosa, utilizando herramientas digitales para 
compartir información y construir conocimiento colectivo. El juego les permite interactuar con otros 
participantes y compartir sus conocimientos.

4 puntos

C
D

4:
 

RI
ES

G
O

S La propuesta promueve de manera efectiva la capacidad de los participantes para identificar y prevenir 
riesgos en línea, proteger sus datos personales y dispositivos, y utilizar las tecnologías digitales de 
manera segura y responsable. El juego les enseña a identificar y evitar contenido falso o engañoso en 
internet.

4 puntos

C
D

5:
 É

TI
C

A 
Y 

La propuesta promueve de manera efectiva el desarrollo de aplicaciones informáticas sencillas y 
soluciones tecnológicas creativas y sostenibles. El juego les permite crear sus propios contenidos 
digitales y compartirlos con otros participantes. 3 puntos

Fuente: elaboración propia.

Los resultados indican que todas las metodolo-
gías analizadas son capaces de fomentar en buena 
medida las competencias digitales y la AMI, aunque 
tienen posibilidad de reforzar el fomento de algunas 
de destrezas como la gestión responsable y orga-
nizada en línea, el uso de programas básicos de 
edición, el uso de servicios de mensajería y correo 
electrónico, el almacenaje de información y el apro-
vechamiento de las redes para aprender y crear con 

otros usuarios. No obstante, ofrecen diversidad en 
su aplicación y desarrollo. 

Con todo lo expuesto se observa que la puntua-
ción cualitativa otorgada a cada una de las metodo-
logías establecería el siguiente ranking: newsgames, 
26 puntos; escape rooms online, 24 puntos; Juegos 
online, 23 puntos; juegos de mesa, 22 puntos; y pro-
gramas de AMI con periodistas, 17 puntos (ver tabla 
7).

Tabla 7. Puntuación de las metodologías para la adquisición de la competencia AMI

Juego/Criterio Innovación Cd1: Bús-
queda

Cd2: Ges-
tión

Cd3: Co-
munica-

ción 
Cd4: Ries-

gos
Cd5: Ética 
y Sosteni-

bilidad
Total 

Newsgames 5 5 4 4 5 3 26

Escape rooms 5 4 3 4 5 3 24

Juegos online 4 4 4 4 4 3 23

Juegos de mesa 4 4 3 4 4 3 2

Programas AMI 
con periodistas 3 3 2 2 4 3 17

Fuente: elaboración propia.
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5. Discusión y conclusiones
Esta investigación se enmarca en el contexto de 
la aplicación de estrategias para educar en desin-
formación aplicada a la educación. En general, re-
cordemos la aportación de Micheli (2023) cuando 
señanlaba que el sistema educativo español se en-
cuentra rezagado en la implantación de la Alfabeti-
zación Mediática e Informacional y su normalización 
curricular sigue siendo una asignatura pendiente.

El análisis realizado señala que el ninismo infor-
mativo provoca que la población adolescente sea 
vulnerable a la desinformación y que a los jóvenes 
les interese poco la actualidad y los medios de co-
municación. Este desapego por el periodismo y la 
información hace que carezcan de aptitudes para 
utilizar redes sociales y medios de forma responsa-
ble y con una actitud crítica. 

Este trabajo demuestra que es posible conjugar 
planes, estrategias y actividades de AMI a través del 
sistema de aprendizaje por competencias contem-
plado en la ley educativa española. El resultado del 
análisis de casos ejemplifica que es posible medir 
y vincular proyectos de AMI a las competencias di-
gitales e integrarlos en programaciones didácticas 
específicas o de forma transversal, supliendo la falta 
de formalización de esta asignatura en el currículo 
oficial. Esta correspondencia se puede medir a tra-
vés de la rúbrica ad hoc de método cualitativo. 

Por otra parte, las reticencias se concretan en la 
falta de consenso para la definición de algunos de 
los conceptos, así como la ausencia de definición 

de la AMI en el marco de la LOMLOE (Ley Orgánica 
3/2020, 2020) y el aprendizaje competencial. 

Es necesario un mayor interés científico por in-
vestigar tanto metodologías como formas de inte-
grar esta asignatura en un sistema educativo que 
no la reconoce como tal. También es importante 
continuar analizando las tendencias de consumo, 
la desafección por la información y los efectos de la 
desinformación entre la población adolescente para 
asegurar estrategias que garanticen futuras genera-
ciones de ciudadanos y ciudadanas empoderadas a 
partir del conocimiento y la información.

Recordemos también que existen limitaciones 
de este trabajo por el método empleado en cuanto 
a la selección de la muestra. Nuestro punto de parti-
da era llevar a cabo una aproximación de la literatura 
científica de carácter exploratorio que dé contexto 
al análisis de los casos y no una revisión exhaustiva 
y sistemática de la literatura precedente, aunque se 
aplique técnicas de revisión sistemática que pue-
de recordar el método Prisma (Page et al., 2021). En 
este sentido, la acotación de la muestra de estudio 
ha podido dejar fuera trabajos y estudios y, por este 
motivo, consideramos que aquí se presenta una li-
mitación. 

La universidad y las instituciones que trabajan en 
el ámbito de la educación no pueden mantenerse al 
margen de esta realidad. Es necesario investigar las 
metodologías y las formas de integrar una asigna-
tura sobre AMI en un sistema educativo que garan-
ticen futuras generaciones de ciudadanos y ciuda-
danas empoderadas a partir del conocimiento y la 
información.
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