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ACTIVIDAD 4.- Escape Room: “El dilema de la IA invisible”

Uso sostenible y pensamiento critico sobre la inteligencia artificial

1. Descripcion general

La inteligencia artificial forma ya parte de la vida cotidiana de muchas personas: la utilizamos para
buscar informacion, redactar textos, generar imagenes, traducir mensajes o recibir
recomendaciones. Sin embargo, este uso creciente suele producirse de forma automatica e
inconsciente, sin tener en cuenta que la inteligencia artificial también tiene un impacto ambiental
real, asociado al consumo de energia, agua y recursos naturales.

En el marco del Dia de Internet 2026, dedicado a la sostenibilidad en la era digital, esta
actividad propone una experiencia educativa y participativa que invita a la ciudadania a pararse a
pensar cdmo, cuando y para qué utiliza la inteligencia artificial, fomentando un uso mas
consciente, critico y sostenible.

Esta actividad propone un escape room educativo que invita a las personas participantes a
reflexionar y decidir como utilizar la inteligencia artificial de manera mas consciente, critica y
sostenible, sin renunciar a la tecnologia, pero evitando su uso automatico e innecesario.

La dinamica se apoya en el challenge del proyecto Sostenibilidad Generativa, impulsado por la
Fundaciéon COTEC, que analiza y divulga el impacto ambiental de la IA y promueve un uso
responsable de la misma.

2. Objetivos de la actividad

e Sensibilizar sobre el impacto ambiental invisible del uso de la inteligencia artificial.

¢ Fomentar el pensamiento critico digital ante el uso cotidiano de herramientas de IA.

e Ayudar a desarrollar criterio propio para decidir cuando merece la pena usar IA y cuando
no.

e Conectar innovacion tecnoldgica, sostenibilidad ambiental y decisiones personales.

e Vivir una experiencia participativa, colaborativa e inspiradora.

3. Publico destinatario
e Personas adultas y mayores
e Jdvenes y ciudadania general

e Grupos intergeneracionales

No se requieren conocimientos técnicos previos sobre |A, aunque si es necesario tener un nivel
adecuado de competencia digital en general para poder utilizar los recursos digitales externos.
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4. Duracion

() Entre 75 y 90 minutos

[l Activacion y contextualizacién: 15 min
[ Escape room COTEC: 30-45 min
[l Reflexion y cierre: 25-30 min

5. Numero recomendado de participantes

Modalidad presencial (aula)

e Optimo: 12-20 personas
e Equipos de 3-5 personas
e Maximo recomendado: 4 equipos simultaneos

Modalidad online (videoconferencia grupal)
e Optimo: 8-15 personas

e Equipos en salas pequeias (3—4 personas)
e Mas de 15 personas dificultaria el acompanamiento y el debate

Elaborado por:

+ Cruz Roja

Modalidad online individual: se puede ofrecer a la ciudadania para que lo utilicen libremente y

de forma repetida.
6. Recursos principales

e Proyecto Sostenibilidad Generativa — Fundacién COTEC
@ https://cotec.es/proyectos-cpt/sostenibilidad-generativa/
e Escape Room online — Sostenibilidad Generativa
@ https://sostenibilidadgenerativa.cotec.es/challenges/

El escape room se utiliza sin modificaciones, respetando integramente su narrativa, reglas y

dinamica original.

Los centros pueden usar estos recursos directamente online, o bien inspirarse en ellos para

adaptar la dinamica al contexto del grupo.
7. Enfoqgue metodoldgico

Esta actividad combina tres dimensiones clave:

e Aprendizaje experiencial: a través del escape room de COTEC.
¢ Pensamiento critico digital: mediante el analisis posterior de lo vivido.

e Sostenibilidad ambiental aplicada: conectando el juego con el uso real de la A en la

vida diaria.



https://cotec.es/proyectos-cpt/sostenibilidad-generativa/
https://sostenibilidadgenerativa.cotec.es/challenges/

Un material de: Elaborado por:

Z()5En = cruzroja

El valor afiadido se sitla en el antes y después del juego, ayudando a traducir la experiencia en
aprendizaje significativo.

7. Narrativa del escape room
Ao 2030.

El uso masivo y poco reflexivo de la inteligencia artificial ha disparado el consumo de energia y
recursos sin que apenas la ciudadania sea consciente de ello.

Vuestro equipo ha sido convocado para tomar una serie de decisiones clave.

No se trata de apagar la tecnologia, sino de aprender a usar la IA solo cuando realmente merece
la pena. El tiempo es limitado y cada decisidn cuenta.

8. Desarrollo de la actividad
@ FASE 1 - Activacidn critica: ;Ddénde estd la IA en mi dia a dia?
&) 15 minutos

Objetivo

Preparar la mirada de las personas participantes para que entren al juego con actitud reflexiva.
Tomar conciencia de cuantas veces usamos |A en situaciones cotidianas sin ser plenamente
conscientes.

Dinamica
Cada equipo recibe una lista de acciones habituales (buscar informacién, recomendaciones de
plataformas, redactar textos, generar imagenes, traducir mensajes, etc.) y debe clasificarlas en:

e |Aimprescindible
e |A Util pero prescindible
e |Ainnecesaria

En grupo grande, el/la dinamizador/a plantea preguntas sencillas:

e ;Para qué usas inteligencia artificial en tu dia a dia?
e ;La usas siempre porque la necesitas o a veces por comodidad?
e Cuando usas una IA, ;te paras a pensar lo que vas a pedirle o pruebas sin mas?

Mensaje clave de cierre de fase
Hoy no vamos a juzgar si la inteligencia artificial es buena o mala, sino observar como tomamos
decisiones cuando la usamos.

@ FASE 2 . Experiencia central
Escape Room “Sostenibilidad Generativa” - COTEC

() 30-45 minutos
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Las personas participantes acceden al escape room online de COTEC vy juegan tal y como esta
disenado. Durante el juego:

e Gestionan tiempo, bateria y recursos.

e Interactian con chatbots.

e Comprueban que cada interaccion tiene un coste.

e Experimentan que pensar antes de actuar reduce el consumo.

# Importante:
Durante esta fase no se interrumpe el juego ni se introducen debates. El aprendizaje se produce
de forma vivencial.

@ FASE 3 - Decodificar lo vivido
¢) 25-30 minutos
Tras finalizar el escape room, se abre un espacio guiado de reflexion.

Preguntas para el grupo

e ;En qué momentos del juego sentiste que “gastabas” mas recursos?
e ;Cuéando te diste cuenta de que pensar antes ayudaba?

e ;Qué decisiones tomaste de forma automatica?

e ;Terecuerda a como usas la IA en tu vida cotidiana?

Conexidn con lo cotidiano El/la dinamizador/a ayuda a trasladar lo vivido al dia a dia, aplicando
pensamiento critico a decisiones reales de uso de IA.

Dindmica

Cada equipo afronta varios dilemas cotidianos, por ejemplo:

e Usar |A para redactar un correo sencillo
e Generarimagenes “por probar”
e PediralalA unresumen de algo muy corto

Para cada dilema deben decidir:
1. ¢Usamos |A o no?

2. ¢;Por qué?
3. ;Qué alternativa habria?

. FASE 4 - Cierre, reflexion final y compromiso
¢) 10-15 minutos

Cada persona o pequefo grupo expresa una idea o compromiso:

e “A partir de ahora, cuando use |A me preguntaré...”
e “Evitaré usar |A cuando...”
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e “Usaré |A solo cuando...”

Se comparten en grupo y se construyen 3-5 criterios comunes de uso sostenible de la |A.

Preguntas para el grupo:

o ;Usaras menos IA a partir de ahora... o mejor?
e ;Te hards mas preguntas antes de usarla?
e ;Qué pequefio cambio podrias aplicar desde hoy?

Mensaje final

¥ La sostenibilidad digital no consiste en no usar inteligencia artificial, sino en usarla con
intencion, criterio y conciencia de su impacto.

%9 La inteligencia artificial serd sostenible si aprendemos a usarla con criterio, no por inercia.
10. Conexion con el Manifiesto del Dia de Internet 2026

Esta actividad se alinea especialmente con los principios:

e 2. Minimizar el impacto ambiental de la tecnologia
e 7.Promover una educacién digital sostenible, consciente y critica
¢ 9. Gobernar la inteligencia artificial con ética y supervision humana

11. Claves para la persona dinamizadora

e Evitar discursos alarmistas o tecnofdbicos.

e Priorizar ejemplos reales del grupo.

¢ No buscar respuestas correctas, sino criterio compartido.
e Adaptar lenguaje y profundidad al publico.
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