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RESUMEN EJECUTIVO

BREVE RESUMEN DEL PROYECTO

complementa
participantes.

OBJETIVOS CLAVE Y METODOLOGIA

El proyecto Think Twice fue una
iniciativa europea de dos anos
destinada a combatir la
desinformacion en linea
empoderando a jovenes de entre
14y 19 anos. Reunid a
organizaciones de verificacion de
datos, educadores de medios y
socios de la sociedad civil para
desarrollar un enfoque cocreativo
centrado en los jovenes.

El objetivo principal era dotar a los nativos digitales de las

habilidades y herramientas necesarias para evaluar criticamente el

contenido en linea y fortalecer su resiliencia frente a la difusion de

informacion falsa. El resultado principal del proyecto fue un

completo conjunto de herramientas de alfabetizacion mediatica, que

incluia videosc?/ materiales didacticos producidos profesionalmente,
0s con contenido creado por los propios jovenes

La estrategia del proyecto se basé en
tres pilares principales:

Desarrollo de kits de
herramientas

Creacion de un paquete
multilingue de videos
explicativos profesionales y
recursos de enseflanza
flexibles.

Contenido liderado por la
comunidad

Involucrar a los jovenes como
cocreadores de videos cortos de
verificacion de datos entre pares
para las redes sociales.

Bucles de retroalimentacion
iterativos

Establecer talleres estructurados y
“llamadas comunitarias” para
perfeccionar continuamente el
contenido y los métodos basados
en el aporte directo de los jévenes
participantes.

Este enfoque participativo pretendia ir mas alla de la educacion
tradicional de arriba hacia abajo alentando a los jovenes a



convertirse en creadores activos y desmitificadores de informacion
erronea.

Una de las ideas centrales del proyecto y de este informe técnico es:
;Como lograr que la Generacién Z reflexione? Muchos verificadores de
datos, como Faktabaari, han resumido las acciones necesarias como
DETENERSE, PENSAR, VERIFICAR, mientras que el proyecto «Piensa Dos
Veces» ha fomentado aun mas la accion, la comunicacién y la
participacion de los jévenes mediante un enfoque ascendente.



;QUE PODEMOS APRENDER PARA AYUDARLES A ENCONTRAR SU VO

RESUMEN EJECUTIVO

IMAGINE A UNA PERSONA JOVEN
ABORDANDO EL DEBATE

/  CONSTRUYENDO UN ECOSISTEMA DE
\ y INFORMACION SOSTENIBLE

EN SUS PROPIAS MANOS.

;QUE DECIDIRAN?

Si bien este documento reflexiona sobre las lecciones aprendidas
para el futuro, también plantea un debate sobre qué medidas
adicionales son necesarias en la era de la IA generativa, una
tecnologia que ha logrado avances significativos desde el disefio y
el inicio del proyecto.

Desde 2022, la IA generativa se ha vuelto gradualmente accesible en
los dispositivos moviles de la Generacion Z, compitiendo por su
tiempo de pantalla. Desde la perspectiva del desorden informativo,
esto afiade un desafio adicional, en particular en lo que respecta a la
autenticidad del contenido, ademas de las plataformas de redes
sociales que ya amplifican el contenido mediante algoritmos opacos.
Si bien el impacto de la A generativa en la Generacion Z requiere
mas estudios, ya es evidente que los futuros enfoques de
alfabetizacién mediatica deben incluir urgentemente concienciacién
sobre IA y alfabetizacion en IA: conceptos abordados en la Ley de IA
de la UE pero que aun carecen de contenido educativo extenso.

Esta dimension no se cubri6 completamente durante el proyecto,
pero se han desarrollado algunos materiales y se hara referencia a
varias iniciativas que abordan estas habilidades para el futuro. La
alfabetizacion en IA no puede descuidarse en ningun proyecto de
empoderamiento futuro.

Este libro blanco esta dirigido principalmente a:
1.Educadores y profesores
2. Verificadores de datos y organizaciones de alfabetizacion
mediatica
3. Trabajadores juveniles y ONG
Las audiencias secundarias incluyen a los responsables de las politicas

de medios, los encargados de la toma de decisiones, los formadores y
los facilitadores.




EXECUTIVE SUMMARY

El proyecto Think Twice demostroé

PRINCIPALES HALLAZGOS Y con éxito que un modelo cocreativo

LECCIONES APRENDIDA

centrado en los jovenes es eficaz en
la alfabetizacion mediatica. Entre los
hallazgos clave se incluyen:

Autenticidad y alcance

El contenido producido por pares, aunque menos
pulido que los materiales profesionales, resulté muy
auténtico y atractivo para el publico joven en
plataformas como TikTok.

Eficacia de los modelos hibridos

La combinacién de contenido profesional con
contenido basico y creado por jovenes para trabajar
ejemplos relacionados cre6 una experiencia de
aprendizaje poderosa y completa.

Comunicacion y estructura

La implementacion exitosa de un proyecto,
especialmente con jovenes, requiere una estrategia
de comunicacion clara y flexible, ya sea a través de
plataformas escolares, mensajeria instantanea o
Interaccion cara a cara.

Importancia de la seguridad psicologica

Proporcionar un entorno seguro para los jovenes
participantes es crucial. Esto incluye una moderacion
cuidadosa durante los talleres y ofrecer apoyo para
evitar que se sientan abrumados por la magnitud de la
desinformacion en linea.

Incentivos para la participacion

En el caso de proyectos a largo plazo, especialmente
fuera de los contextos escolares, a menudo es
necesario algun tipo de recompensa o incentivo para
garantizar una participacion constante y de alta
calidad de los jovenes creadores.

La tecnologia no es neutral

Es necesario enfatizar la capacidad de accién humana:
Es necesario explicar claramente las consideraciones
éticas relativas a la creacion de contenido digital,
especialmente dado el poder y la falta de
responsabilidad de las empresas tecnologicas, las
plataformas de redes sociales y los modelos de IA
generativa. La escala y la velocidad de su impacto
representan un desafio sin precedentes para la
cognicion humana. La accion a nivel de la UE y el
fomento de la capacidad de accién humana en el uso
de la IA comgjherramienta son esenciales.




EXECUTIVE SUMMARY

Con base en estos hallazgos,
RESUMEN DE RECOMENDACIONES recomendamos que las fgturas
CLAVE iniciativas de alfabetizacion
mediatica dirigidas al publico
joven:

. Priorizar una estrategia de
contenido hibrido

Utilice videos profesionales para
establecer conceptos centrales
videos liderados por la comuniJad
para hacerlos relevantes y
relacionables.

. Construir bucles de
retroalimentacion solidos

Involucre a los jovenes
directamente en el desarrollo y la
iteracion del proyecto para
garantizar que el contenido siga
siendo auténtico y efectivo.

. Centrarse en la seguridad mental

Integrar practicas que protejan a los participantes de la carga
emocional de interactuar con la desinformacion,

como la moderaciéon de contenidos y la discusion abierta.

. Aprovechar las estructuras existentes

Colaborar estrechamente con los educadores y utilizar los canales
de comunicacion establecidos para integrar sin problemas la
alfabetizacién mediatica en los entornos de aprendizaje formales
e informales.
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I Incorporar recomendaciones como las descritas en el proximo EU
DigComp 3.0 (previsto para finales de 2025) sobre las habilidades
necesarias para el aprendizalje permanente, dentro de los marcos
regulatorios protectores de la UE.




1. INTRODUCCION

La rapida propagacién de
1.1 ANTECEDENTES DEL PROYECTO desinformacign en las redes sociales
supone un grave desafio para las
sociedades democraticas y la
participacion ciudadana informada.
Reconociendo la urgencia de este
problema, la Union Europea ha
priorizado la alfabetizacion mediatica
en varios marcos de sus politicas.
Iniciativas clave como el Plan de
Accion para la Democracia Europea, la
Iniciativa Digital
La Ley de Servicios y el Plan de Accion de Medios y Audiovisuales
destacan el papel de la educacion y la cocreacion para contrarrestar
la desinformacion y fortalecer la resiliencia democratica.

En consonancia con estos esfuerzos, en 2023 se lanz6 el proyecto
Think Twice. Su objetivo era dotar a jovenes de 14 a 19 anos de las
herramientas necesarias para evaluar criticamente el contenido
digital y reconocer y combatir la desinformacion. El proyecto reuni6
a organizaciones de verificacién de datos, educadores en medios y
actores de la sociedad civil de toda Europa para desarrollar enfoques
innovadores centrados en la juventud.

Centrandose en los formatos de redes sociales, los métodos de
cocreacion y la accesibilidad multilinglie, Think Twice se alined con
las estrategias actuales de la UE para promover el compromiso civico
la participacion democratica en una sociedad digital. Al integrar a
Yos jovenes en el proceso de creacion de contenido, el proyecto
abordé tanto las necesidades educativas como los desafios sociales
mas amplios en un entorno informativo en constante evolucion,
independientemente de la financiacion de otras iniciativas de
alfabetizaciéon por parte de las empresas de redes sociales.

Los aprendizajes, resultados y
1.2 OBJETO Y ALCANCE recomendaciones clave del proyecto
Think Twice se recogen en este
libro blanco, que ofrece orientacion
practica para otras iniciativas
destinadas a fortalecer la
alfabetizaciéon mediatica entre los
jovenes.
Sirve tanto como una reflexién final
sobre el recorrido de dos anos del
proyecto como un modelo para
ampliar sus métodos y

recursos en nuevos contextos, incluida especialmente la IA

generativa.



INTRODUCTIOM

El documento se construye en torno a los aprendizajes de los tres
pilares principales del proyecto:

. Kit de herramientas de alfabetizacion mediatica

Un paquete integral de videos explicativos y materiales de
ensefanza producidos profesionalmente, que incluye paginas de
una sola pagina, ejercicios y plantillas de talleres, disefiados para
su integracion en entornos educativos formales e informales.

. Videos de la comunidad

Videos de verificacion de datos breves, optimizados para las redes
sociales, creados por los propios jovenes participantes y que
reflejan un enfoque de igual a igual que resuena entre el publico
de la Generacion Z.

e Conferencias comunitarias: reuniones editoriales virtuales
periodicas y talleres (convocatorias comunitarias) que brindaron
espacios para la colaboracion, la retroalimentacion y el
refinamiento iterativo del contenido y los métodos.

Este documento se basa en una evaluacion exhaustiva y una
autorreflexioén critica del concepto del proyecto y resume las
experiencias y lecciones aprendidas por todos los socios en la
preparacion cYe contenido de alfabetizacién mediatica para redes
sociales. También incluye ejemplos de los materiales producidos,
tanto videos profesionales como creados por pares, y recursos
didacticos, para ilustrar cobmo se aplicaron los métooYos en la practica.
Al brindar orientacion a educadores, ONG, verificadores de datos y
legisladores para adaptar y reutilizar este kit de herramientas "Piensa
Dos Veces", el proyecto busca impulsar un mayor impacto: permitir
que otras organizaciones lleguen a un publico mas amplio e integren
practicas de alfabetizacion mediatica en sus propias estrategias de
redes sociales. Este enfoque, orientado a la sostenibilidad, garantiza
gue el impacto del proyecto perdure mas alla de su periodo de
financiacion inicial y se pueda ampliar con otros proyectos de
alfabetizacion mediatica similares.

En esencia, este libro blanco no es solo un registro de lo logrado,
sino también una hoja de ruta practica para replicar y expandir el
trabajo de alfabetizacion mediatica de una manera cocreativa y
centrada en la juventud. También recomendamos que futuros
proyectos y campafnas se familiaricen y se comprometan con las
Directrices del EDMO para Iniciativas Efectivas de Alfabetizacion
Mediatica, a las que los miembros del consorcio contribuyeron o
apoC?/aron dentro de la cooperacién paralela en Alfabetizacion
Mediatica 2024 del Observatorio Europeo de Medios Digitales
(EDMO). Dicho esto, el diseno original del proyecto Think Twice en
2022 y sus recursos limitados no nos permitieron aplicar aun las
directrices del EDMO en su totalidad.



INTRODUCTIOM

Si bien el proyecto se dirigio
1.3 OBJETIVO principalmente a la Generacién Z,
AUDIENCIA DEL LIBRO este informe técnico esta dirigido a
un grupo diverso de actores clave
BLANCO que trabajan en la interseccion de
la alfabetizacion mediatica, la
participacion juvenil y la
educacion. Ofrece orientacion
practica y estrategias de eficacia
comprobada para quienes estén
interesados en replicar o adaptar
los formatos cocreativos
desarrollados en Think Twice.

. Educadores y profesores

Para profesionales del aula, este articulo presenta métodos
probados de alfabetizaciéon mediatica adaptados a estudiantes
nativos digitales. Explica como se pueden utilizar contenidos de
video profesionales y recursos didacticos flexibles para hacer
tangibles y relevantes los conceptos abstractos para estudiantes
de T4 a 19 anos.

. Verificadores de datos y organizaciones de alfabetizacion
mediatica
Las organizaciones que buscan llegar a audiencias mas jovenes
encontraran ejemplos concretos de como el contenido producido
por pares y las estrategias que priorizan las redes sociales

pueden aumentar el alcance y el impacto, especialmente en
plataformas como TikTok e Instagram.

. Trabajadores juveniles y ONG

El documento ofrece perspectivas para construir entornos de
aprendizaje inclusivos y participativos mas alla de la educacion
formal. Destaca como las Llamadas Comunitarias y los talleres
practicos pueden ayudar a los jovenes a convertirse en creadores y
desmitificadores de contenido mediatico informados y seguros.

. Responsables de politicas y tomadores de decisiones

Para quienes disenan estrategias nacionales o a nivel de la UE,
este documento proporciona evidencia de como la cocreacion y
el disefio multilinglie pueden alinear el trabajo de alfabetizacion
mediatica con objetivos mas amplios en torno a la participacion
democratica y la ciudadania digital.

. Formadores y facilitadores

Los profesionales que impartan talleres de alfabetizacion
mediatica se beneficiaran de herramientas adaptables, plantillas
de talleres y formatos de contenido que se puedan adaptar a las
necesidades y capacidades locales.

Al dirigirse a estos publicos, el Libro Blanco apoya los contextos
educativos formales e informales, ayudando a ampliar el alcance y
el impacto de las iniciativas de alfabetizacién mediaticq a través de
las fronteras nacionales y culturales.




2. PROBLEMA Y MOTIVACION

La rapida proliferacion de
desinformacién en linea plantea un
desafio significativo para las
sociedades democraticas y la
participaciéon ciudadana informada.
Los usuarios jovenes, que se
informan principalmente a través
de plataformas de redes sociales
como TikTok, Instagram y
YouTube, son especialmente
vulnerables debido a sus limitadas
habilidades de alfabetizacion
mediatica critica y a la exposicion a
contenido algoritmico adictivo.
Durante la

ejecucion del proyecto, familias y profesores de toda Europa, en
particular en paises como Espana y posteriormente Finlandia, han
presionado para prohibir los teléfonos moviles en las escuelas y
reducir la exposicion de los adolescentes a dichas tecnologias. Segun
una encuesta del Eurobarémetro, mas de una cuarta parte de los
ciudadanos europeos se encuentran regularmente con noticias
falsas. Especificamente, una encuesta representativa en Alemania
reveld que el 76% de los jovenes de entre 16 y 24 anos se

encuentran con desinformacion semanalmente, y el 34% expreso
poca confianza en identificar noticias falsas (Vodafone Stiftung,
2020). Ademas, el Informe de noticias digitales de 2025 del Instituto
Reuters indica que, a nivel mundial, el 58% de los usuarios sigue
preocupado por distinguir la verdad de la falsedad en linea, y esta
cifra es aun mayor entre los usuarios jovenes de ciertos paises.

2.1 PROBLEMA
DECLARACION

El proyecto Think Twice abordd directamente esta cuestion critica
mejorando la alfabetizacién mediatica entre los jovenes, con el
objetivo de generar resiliencia frente a la desinformacion vy
emPoderar a los jovenes para que evallen criticamente el contenido
en linea.

Dependiendo del pais de la UE y su
panorama educativo, las politicas y
practicas existentes en materia de
alfabetizacién mediatica se basan
predominantemente en entornos
de educacién formal o en
iniciativas individuales de una
amplia variedad de actores que
operan de forma independiente.
Ambos enfoques no pueden
garantizar que se aborde
adecuadamente la naturaleza
Ic!ina'lmica de la desinformacion en
inea.

2.2 CONTEXTO

Paralelamente, las plataformas tecnoldgicas plantean serios
desafios. Debido a su disefio algoritmico y sus formatos virales, las
plataformas de redes sociales han amplificado la propagacién de
desinformacion. Esta dinamica ilustra la urgente necesidad de



respuestas educativas eficaces adaptadas a estas plataformas
(O’Connor, ISD Global, 2022). El Informe de Noticias Digitales del
Instituto Reuters (2025) destaca la creciente dependencia de las
redes sociales para el consumo de noticias entre los jovenes
europeos, con un crecimiento significativo observado
esgecialmgnte en plataformas como TikTok y YouTube, lo que
subraya aun mas la necesidad de intervenciones educativas
personalizadas en estas plataformas.



FROBLEM &
AT AT ROH

Los desafios criticos identificados incluyen:

. Brecha de alfabetizacion mediatica

Los jovenes tienen dificultades para diferenciar la informacion
creible de la desinformacion en linea. Un estudio de Stiftung
Neue Verantwortung (2021) destaca la baja alfabetizacién
mediatica digital entre los ciudadanos alemanes.

. La ineficacia de los métodos tradicionales

Los materiales educativos convencionales no logran captar la
atencion de la Generacion Z, que prefiere contenido breve y
visualmente atractivo. Aproximadamente un tercio de los
adolescentes y jovenes europeos de entre 14 y 24 ahos se
clasifican como «poco orientados a la informacién», lo que
indica un bajo interés y compromiso con las fuentes de noticias
tradicionales (proyecto dpa #UseTheNews).

. lagunas de conocimiento

Los recursos practicos que abordan especificamente estrategias
de desinformacion, habilidades de razonamiento critico y técnicas
de manipulacion adaptadas explicitamente a los entornos de las
redes sociales siguen siendo escasos.

. La IA generativa esta cambiando gradualmente el panorama
de la informacion y la forma en que la consumimos.

Desde el punto de vista de la verificacion de hechos, la IA
generativa no es una fuente confiable de informacion, pero
ofrece algunas oportunidades para el desarrollo personal como
herramienta para humanos criticos y curiosos.

El proyecto Think Twice presenta

2.3 SOLUCIONES una solélci()r; ir_movad%ra y
orientada a la juventud,
PROPUESTAS acercandose directamente a los

jovenes usuarios mediante
contenido cocreado en
plataformas como TikTok. Al
desarrollar lecciones de
alfabetizacion mediatica
adaptadas especificamente a las
redes sociales, el proyecto conecta
directamente a la Generacion Z
con contenido producido por
pares, lo que mejora
significativamente la participacién
y la eficacia al fomentar la
comunidad y la autenticidad.




FROBLEM &
AT AT ROH

Los elementos clave de la serie de videos Think Twice incluyen:

Consejos generales sobre la recepcion critica de los medios

Los videos ofrecen orientacién practica sobre como verificar
informacion, evaluar la credibilidad de los expertos y distinguir la
informacion errénea de la desinformacién y la malinformacion,
aprovechando metodologias probadas como la lectura lateral y el
razonamiento civico en linea (Universidad de Stanford).

Patrones y técnicas de desinformacion

Utilizar el patrén FLICC (falsos expertos, falacias légicas,
expectativas imposibles, seleccién de datos, teorias de la
conspiracion) para educar proactivamente a los jovenes sobre
técnicas comunes de desinformacion.

Competencias técnicas

Los tutoriales demuestran herramientas esenciales como
busquedas inversas de imagenes, comprension del motor de
busqueda de TikTok y comprension de los algoritmos de las
redes sociales para identificar informacion errénea.

Perspectivas psicologicas

Los videos abordan por qué las personas se vuelven
susceptibles a las teorias de conspiracion y a la manipulacion
emocional, brindando estrategias para discutir la
desinformacion de manera efectiva.

Estrategias de pre-desacreditacion

Abordar de forma proactiva las narrativas de desinformacion
prevalecientes, especialmente en torno a eventos importantes
como las elecciones de la UE en 2024.

IA y tecnologias emergentes

Ofrece orientaciéon critica sobre la credibilidad y los sesgos
asociados con la inteligencia artificial, incluida la deteccién de
informacion errénea generada por IAy qué es y qué no es la IA
generativa.

Al conectar directamente con los nativos digitales mediante
contenido validado y producido por pares, Think Twice propuso un
enfo?ue para superar las deficiencias de los métodos tradicionales

de al

abetizacion mediatica. Su aplicabilidad multilinglie e

internacional posiciona al proyecto como un recurso crucial en toda
Europa, en consonancia con los objetivos ya definidos en el Plan de
Accion para la Democracia de la UE de 2020.

A través de su enfoque innovador, Think Twice fomenta el
pensamiento critico, la participacion civica informada y la resiliencia
contra la desinformacion digital, abordando las urgentes necesidades
de alfabetizacion mediatica identificadas en recientes iniciativas de
investigacion y politicas europeas.




3. OBJETIVOS DEL PROYECTO E IMPACTO ESPERADO

La desinformacion en internet
3.1 PRIMARIO representa una grave amenaza.
OBJETIVOS Por ejemplo, las afirmaciones de
que el cambio climatico es un
engano se consideran uno de los
mayores riesgos para la sociedad
en su conjunto.Promesa climatica
&Foro Econémico Mundial).

La guerra en curso en Ucrania también ilustra
dramaticamente esta cuestion, ya que no es solo una
batalla sobre el terreno sino también una guerra de
informacion. La escala es enorme: la base de datos
EUvsDisinfo ya ha documentado mas de 19.000 casos
de desinformacion apuntando hacia Ucrania.

Cuando comenzé el proyecto, la IA generativa no estaba tan
avanzada como ahora en 2025. Los videos creados con IA son mucho
mas dificiles de identificar como falsos que en 2023, cuando
comenzo Think Twice. Los videos generados por IA destinados a
difundir desinformacion con fines politicos se han vuelto un
problema global (es decir, Videos falsos durante diferentes
elecciones el mundo). Con videos deepfake por todas las redes
sociales, la gente ha sido engafiada y se ha quedado preguntandose
qué es real (es decir,deepfake conejitos saltando en un trampolin).

El objetivo principal de este proyecto fue, y sigue siendo, capacitar a
la Generacion Z con habilidades mediaticas esenciales. El objetivo era
crear un formato atractivo, reconocible y facil de entender, muy
accesible para los nativos digitales, quienes tienden a preferir el
contenido en video al texto escrito. Las investigaciones muestran
que la mayoria de los adolescentes y adultos jovenes ya no
consideran los medios periodisticos tradicionales como su principal
fuente de noticias. Los medios locales y regionales han ido
perdiendo relevancia entre los Millennials y la Generacién Z (Reu-
ters). Con el auge de los videos deepfake, este proyecto ha abordado
problemas que no eran tan relevantes en 2023.

El objetivo general de este proyecto fue combatir la difusién de
informacion falsa y los intentos de influir en la opinién publica y el
debate mediante el fortalecimiento de la alfabetizacion mediatica,
ampliamente reconocida como la forma mas eficaz de fortalecer la
resiliencia contra la desinformacion. Un elemento central del
proyecto fue la idea de crear una comunidad de jovenes creadores
para desarrollar contenido de alfabetizacién mediatica. Por lo tanto,
el compromiso civico y la cultura participativa fueron elementos
fundamentales de nuestro enfoque. Animamos a los jovenes a
responder a la desinformacion con contradiscursos, contribuyendo
asi a fomentar una cultura de debate libre y constructivo.



https://climatepromise.undp.org/news-and-stories/what-are-climate-misinformation-and-disinformation-and-how-can-we-tackle-them
https://www3.weforum.org/docs/WEF_The_Global_Risks_Report_2024.pdf
https://euvsdisinfo.eu/disinformation-cases
https://euvsdisinfo.eu/disinformation-cases
https://www.npr.org/2024/12/21/nx-s1-5220301/deepfakes-memes-artificial-intelligence-elections
https://www.npr.org/2024/12/21/nx-s1-5220301/deepfakes-memes-artificial-intelligence-elections
https://www.npr.org/2024/12/21/nx-s1-5220301/deepfakes-memes-artificial-intelligence-elections
https://www.youtube.com/watch?v=NNI6iRhNWzI
https://www.youtube.com/watch?v=NNI6iRhNWzI
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2025-06/Digital_News-Report_2025.pdf
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2025-06/Digital_News-Report_2025.pdf

3.2 OBJETIVOS

OEJEETIVES &
WAPACT

El objetivo especifico del proyecto
era desarrollar un conjunto de
herramientas multilingles disenado
especificamente para la ensefianza a

peri

la Generacion Z. Este conjunto de
herramientas consta de
videolecciones de alfabetizacion
mediatica publicadas en diferentes
plataformas de redes sociales como
TikTok, Instagram y YouTube.
Ademas, incluye materiales
didacticos dirigidos a escuelas y
otras instituciones educativas. Para
ello, nos dirigimos a dos grupos
objetivo:

escolares y estudiantes que_pertenecen al grupo de votantes por
primera vez, asi como profesores u otros multiplicadores como

odistas que también pueden llegar a la gente mas joven.

Desglose de objetivos e impactos:

Jovenes participantes:

»Obtuvieron una comprension mas profunda de como funciona
la desinformacion, como puede afectarlos y cdmo
desacreditarla.

»Al crear videos para sus companeros, también aprendieron
lecciones importantes sobre temas relevantes de una manera
practica y atractiva.

Audiencia del video:

»Desarrollaron una comprension basica de las técnicas de
desinformacion y manipulacion.

Profesores:

»Se sintieron capacitados para integrar la alfabetizacion
mediatica en sus planes de estudio y actuar como
multiplicadores dentro de la comunidad educativa.

Para garantizar la sostenibilidad del

3.3 ESCALA'Y SOSTENIBILIDAD: royecto, todos los socios pusieron
COMO LOS RESULTADOS 0s materiales y resultados a

POR OTROS

disposicion de otras iniciativas

PUEDEN SER ADOPTADOS nacionales e internacionales para su

uso no comercial, durante el periodo
del proyecto y posteriormente. Este
enfoque garantiza la escalabilidad de

una

los resultados del proyecto y su
posterior difusion tras su conclusion.
Para maximizar su alcance,
construimos activamente redes
solidas con otras iniciativas
centradas en la alfabetizacion
mediatica y la participacion civica. A
lo largo del proyecto, ofrecimos a
nuestros socios la oportunidad de
coorganizar eventos adicionales o
participar en ellos, proporcionando

plataforma para presentar y compartir los resultados de nuestros

proyectos.
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Desde una perspectiva mas general de desarrollo, entrega y revision
de proyectos, recomendamos lo siguiente: Directrices de EDMO para
medios de comunicacion eficaces Iniciativas de alfabetizacion. Los
miembros del consorcio contribuyeron a estos proyectos o los
apoyaron dentro de la cooperacion en alfabetizacion mediatica 2024
del Observatorio Europeo de Medios Digitales (EDMO).



https://edmo.eu/areas-of-activities/media-literacy/raising-standards-the-edmo-guidelines/
https://edmo.eu/areas-of-activities/media-literacy/raising-standards-the-edmo-guidelines/
https://edmo.eu/areas-of-activities/media-literacy/raising-standards-the-edmo-guidelines/
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WAPACT

Para el desarrollo de conceptos de video, nos asociamos con un
proyecto independiente de TFCN y planeamos continuar esta
colaboracion. El proyecto TFCN también abordd una importante
leccion aprendida: la Generacion Z, al haber crecido en un entorno
de redes sociales cada vez mas comercializado y dominado por la
cultura de los influencers, requiere que se consideren
cuidadosamente sus estructuras de incentivos para contribuir. Fuera
del contexto escolar, estos incentivos suelen ser econdémicos,
aunque las consideraciones éticas siguen siendo cruciales. El
proyecto TFCN busca recompensar a la Generacion Z por brindar
aportes de alta calidad que incluyan conciencia ética.



4. IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

Para que la alfabetizacién mediatica

4.1 DE LA VISION A LA PRACTICA: fuera tangible y cercana para los
PREPARANDO LA jovenes, Think Twice tenia que ser
mas que una simple idea teorica. En

FASE DE IMPLEMENTACION esta fase, las organizaciones

colaboradoras tradujeron el concepto
central del proyecto a formatos que
funcionaran en aulas reales,
yrogramas juveniles y espacios en
inea.

Esto significo elegir temas relevantes,
adaptar materiales a las necesidades
locales y crear flujos de trabajo
practicos que permitieran que tanto el
contenido creado por profesionales
como el creado por pares se
presentaran.

Las siguientes secciones muestran cOmo se implemento este proceso
en diferentes entornos y qué pueden aprender otros de él.

Para dar vida a la alfabetizacion mediatica en las redes sociales, el
proyecto se basé en dos formatos de video complementarios: videos
exp¥icativos producidos profesionalmente y videos comunitarios
cortos creados por los propios adolescentes.

Mientras que el primero ofrecié un conocimiento claro de fondo
sobre temas complejos, el segundo tuvo como objetivo desmentir
informacion errénea especifica en un estilo cercano entre pares. Los
siguientes capitulos detallan como se implementaron ambos
formatos en los diferentes paises socios.

4.2 ESTRATEGIA DE PRODUCCION DE VIDEO

El proposito de los Pro-Videos era
4.2.1 VIDEOS EXPLICATIVOS prg oll?cionar un conocimiento mas

PROFESIONALES profundo sobre el tema elegido. Los
videos eran cortos para que pudieran

competir en entornos dinamicos
como TikTok o Instagram. Por eso, la
informacion debia condensarse en
videos explicativos compactos con un
gancho inicial atractivo y ejemplos
comprensibles del tema. EIJobjetivo
era llegar al publico objetivo con
contenido de confianza.

Q») Video

o
[

Q_r )

>
>
S
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https://www.instagram.com/reel/DE2I4ytsjwv/
https://www.instagram.com/reel/DE2I4ytsjwv/
https://www.instagram.com/reel/DE2I4ytsjwv/
https://www.instagram.com/reel/DE2I4ytsjwv/

Video de
ejempo
2


https://www.instagram.com/reel/DGfQ2C_MyH-/
https://www.instagram.com/reel/DGfQ2C_MyH-/
https://www.instagram.com/reel/DGfQ2C_MyH-/
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Al comienzo de la fase de produccién del video, los socios debian
elegir los temas para sus videos. Los temas se clasificaron
inicialmente en seis categorias diferentes relacionadas con la
alfabetizacion mediatica digital y la desinformacion. Se hizo
hincapié en temas de IA, ya que al inicio del proyecto no habia
mucho material disponible sobre este tema:

e Consejos generales sobre la recepcion critica de los medios
Patrones/estrategias/técnicas de desinformacién

Temas técnicos

Aspectos psicologicos

Desmintiendo las narrativas de desinformacién comunes
Inteligencia artificial (1A)

Tras nombrar las categorias, cada socio sugirio diferentes temas
para cada una. Las sugerencias incluyeron temas como:

») . o )
Q_, / Como las estadisticas pueden ser enganosas

(Barra de datos)(_’> Patron FLICC (dpa)

Q,_ ) ;Como funcionan los algoritmos de las redes

sociales? (Barra de datos)&;>> IA vy derechos de autor (dpa)

&_ ) Como hablar con personas que creen en teorias de

conspiracion (Verificat)(_’) Pre-desacreditando con diferentes

>)

elecciones en mente para 2024 (Barra de datos)&; .

Explicando los

sesgos de la IA (Verificat)

Fue util discutir los temas previamente con todos los socios para
asegurar que no se solaparan. Cada socio produjo diez videos: cinco
con el tema de su eleccidon y cinco versiones de Ijos videos de los
socios, pero incluyendo ejemplos especificos de cada pais.



https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7477261980600995094
https://www.tiktok.com/%40dpa_factchecking/video/7328019957940227360
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7312465580957715745
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7312465580957715745
https://www.tiktok.com/%40dpa_factchecking/video/7493123440153464086
https://www.instagram.com/p/DHxpwaeKdSu/
https://www.instagram.com/p/DHxpwaeKdSu/
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7341063502536199456
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7341063502536199456
https://www.instagram.com/p/C2hcMxVNkm8/
https://www.instagram.com/p/C2hcMxVNkm8/
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Los socios abordaron la produccion de diversas maneras. Por ejemplo,
Fak-tabaari produjo sus videos siguiendo este proceso:

e Una vez elegido el tema, se llev a cabo una sesion de lluvia
de ideas editorial al estilo de una sala de escritores,
centrandose en tres preguntas principales:

»;Qué queremos decir sobre el tema en un tiempo limitado?
»¢Como podemos enganchar a la audiencia desde el principio?
»¢Como podemos mantener el video informativo pero también

identificable?

e Con los puntos clave y las respuestas a estas preguntas escritas,
una persona redactaba el guion. Posteriormente, este se editaba
y verificaba en multiples ocasiones, incluso durante el rodaje.

e La filmacion se complet6 en un dia por video. Durante el
rodaje, se ajusto el guion para gseé;ur,ar la fluidez de la
narracion. El tono de la narracion debia ser claro y tranquilo.

e Tras la filmacion, se edit6 el video. Lo mas importante fue la
fluidez del video. Era fundamental que tuviera un aspecto técnico
profesional, con una gradacion de color y efectos visuales
adecuados.

El equipo y software utilizado por Faktabaari:
El teléfono 13 Pro Max como camara
Microfono inalambrico Rede Go

Anillo de luz basico

Pantalla verde basica

MacBook Pro

Toda la ediciéon de video y sonido, y los efectos visuales, se
realizaron en Final Cut Pro X

e Las imagenes fueron editadas con Photoshop.

Si bien Faktabaari utiliza este tipo de configuracion, es posible
producir videos de aspecto profesional facilmente incluso sin dicho
equipo.

Visualmente, el video tenia que ser interesante, ya que en
plataformas de ritmo rapido como TikTok, los espectadores suelen
deslizar el dedo en los primeros segundos. El formato del video era
vertical (9:16), la duracién era mayoritariamente de 60 a 90
segundos, y todos los videos tenian la misma secuencia de apertura
y el mismo logotipo del proyecto. Algunos videos también incluian
subtitulos y traducciones (p.ej. Video de la fabrica con Swe-
traduccion de plato) La combinacién de colores y la tipografia tenian
gue ser consistentes.

Una vez hecho todo esto, llegé el momento de publicar el video.
Todos los socios publicaron lTos videos en TikTok, algunos también
en Instagram y YouTube. Los videos tenian algunas de las mismas
etiquetas (#eufunded y #thinktwice). No existen datos fiables que
permitan hacer suposiciones sobre como las etiquetas y los
subtitulos de los videos afectaron las visualizaciones.


http://p.ej
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7484327683174780182
https://www.tiktok.com/%40faktabaari/video/7484327683174780182
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Durante el proyecto, Faktabaari experiment6 con diferentes enfoques
para el elemento "gancho" al inicio de los videos. Quedd claro que las
aperturas humoristicas y ligeramente provocativas eran las mas
efectivas para captar la atencion del publico. Ademas, se probaron
diversos efectos visuales. Los videos con fondos visualmente
atractivos y relevantes recibieron mas "me gusta”, comentarios
visualizaciones que aquellos con fondos mas genéricos y de reIKeno.

En ultima instancia, el objetivo era producir un video de aspecto
profesional sobre un tema significativo, utilizando la narraciéony
elementos visuales para abordar las preguntas planteadas durante el
proceso de escritura.

Mientras que los videos explicativos

4.2.2 VIDEOS CREADOS POR LA profesionales (ver 4.2.1) se centraron

COMUNIDAD en brindar conocimientos basicos
confiables en un formato
estructurado, los videos creados por
la comunidad apuntaron a activar a
los jovenes como creadores y
comunicadores de alfabetizacién
mediatica dentro de sus propias
redes de pares.

Estos videos cortos fueron planificados, filmados vy
editados por los propios adolescentes, con la
orientacion necesaria de los facilitadores del
proyecto. Los participantes abordaron las falsas
alarmas virales.

Afirman o explican conceptos de alfabetizacion mediatica utilizando
el tono, la estética y el humor que son familiares para su grupo de
pares.

Propdsito y proceso

El objetivo no era solo ensefar alfabetizacion mediatica, sino que los
jovenes la practicaran en tiempo real. Al seleccionar sus propios
temas, verificar afirmaciones y producir contenido en plataformas
como TikTok o Instagram, los participantes aprendieron a verificar la
informacion y a comunicarla de forma atractiva y entre pares.

Los flujos de trabajo técnicos y las herramientas de ediciéon siguieron
la misma estructura basica que los videos profesionales, pero las
decisiones creativas se tomaron de forma independiente. En total, se
produjeron 30 videos en todos los paises.

Estilo distintivo
La diferencia clave radica en el tono y el enfoque:

e Narracion auténtica en primera persona (a menudo con dos o
mas personas frente a la camara).

Uso de memes, sonidos de tendencia o humor.

e Corto y de ritmo rapido, adaptado a los habitos de las redes
sociales.

e Disefado para la influencia de pares, no para la educacion de
arriba hacia abajo.
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En lugar de explicar desde la perspectiva de un experto, estos videos
mostraron cdémo es la verificacion de datos desde dentro: sencilla,
espontanea y al alcance de cualquiera. Esto hizo que el formato fuera
especialmente cercano.

Impacto y aprendizaje

El alcance de cada video vario, pero el impacto educativo en los
participantes fue consistentemente solido. Muchos reportaron haber
ganado confianza para hablar en publico, verificar afirmaciones
criticamente y expresar sus opiniones en linea. Los videos también
contribuyeron a la normalizaciéon de la verificacion de datos entre el
publico joven, especialmente cuando fueron compartidos por
escuelas, docentes o redes de pares.

Estrategia de redes sociales

Los videos creados por la comunidad se disefaron especificamente
teniendo en cuenta la l6gica y la dinamica de las redes sociales.
Siguieron un conjunto claro Je principios optimizados para la
plataforma para garantizar que el contenido no solo fuera visto por
el publico joven en TikTok e Instagram, sino que también se usara
de forma interactiva.

Los videos se produjeron en formato vertical de 9:16, perfectamente
adaptado a la experiencia movil de pantalla completa. Cada video fue
intencionalmente corto, sin exceder los 90 segundos, ya que los
formatos mas largos tienden a distraer a los usuarios en estas
plataformas de ritmo rapido.

El tono de los videos es deliberadamente informal, cercano vy
auténtico. En lugar de adoptar un tono autoritario, los creadores se
dirigen a sus colegas directamente, de forma conversacional vy, a
menudo, ludica. El ﬂumor, la ironia y el lenguaje informal hacen que
la verificacion de datos parezca mas accesib?e que didactica.

Estéticamente, los videos son dinamicos, de ritmo rapido y
visualmente atractivos. Se basan en técnicas de comunicacion entre
pares, a menudo utilizando tropos familiares de redes sociales como
memes, referencias a la cultura pop, sonidos de tendencia y estilos de
edicién nativos. Este enfoque garantiza que el contenido de
verificacion de datos se integre a la perfeccion con los flujos de
contenido existentes de TikTok e Instagram, lo que aumenta la
probabilidad de ser visto, gustado, compartido y guardado.

El objetivo general de la estrategia es ofrecer una verificacién de
datos fiable sin interrumpir la experiencia de usuario esperada en
estas plataformas. Para lograrlo, los videos equilibran el estilo
espontaneo y personal tipico del contenido generado por el usuario
con una identidad visual comun, sutil pero reconocible. Esto incluye
el uso consistente de subtitulos, tipografias reconocibles, paletas de
colores y, cuando corresponde, elementos de marca como el
logotipo de Think Twice.
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Al combinar cuidadosamente la precision con el entretenimiento y la

fluidez de la plataforma, la estrategia de redes sociales garantiza que
el proposito educativo de los videos no comprometa su capacidad de
compartir o relevancia dentro de la economia de atencién de TikTok e
Instagram.

Nota: No es necesario traducir manualmente los videos
(profesionales y comunitarios). Las plataformas (TikTok,
Insta%ram y YouTube) ofrecen traduccion automatica al idioma

que elijas.
Para fomentar la participacion
4.2.3 COMUNIDAD significativa de los jovenes en el
LLAMADAS Y CICLOS DE proceso de producciéon de videos, el
. proyecto implemento6 una serie de
RETROALIMENTACION Llamadas de la comunidad:

reuniones en linea o hibridas
disenadas para empoderar a los
participantes, guiar la creacion de
contenido y brindar un espacio para
el intercambio. Estas llamadas
fueron un componente vital de la
estrategia de cocreacion del
proyecto, contribuyendo a
transformar grupos de participantes
individuales en una comunidad
comprometida y colaborativa.

Las convocatorias de la comunidad cumplieron multiples propoésitos:
fueron un espacio para la lluvia de ideas, la retroalimentacion entre
pares, la orientacion técnica y la motivacion. Fundamentalmente,
también ayudaron a establecer un ciclo de retroalimentacion
interactivo que permitié a los jovenes creadores perfeccionar
continuamente sus videos con base en las aportaciones de sus pares 'y
los facilitadores del proyecto.

El formato y la estructura de las

4.2.3.1DIFERENTE Convocatorias de la comunidad
FORMAS DE IMPLEMENTAR variaron segun l?st.recursgs de 'abl
organizacion y el tiempo disponibplie.
LLAMADAS COMBINITARIAS AlgUnos socios trabajaron con

rupos de jovenes en educacion no
ormal, mientras que otros
integraron las convocatorias
directamente en los curriculums
escolares.

Implementacion en la escuela (dpa)

Una version del proyecto se llevo a cabo en una clase escolar, con las
actividades de alofabetizacién mediatica plenamente integradas en el
curriculum de estudios sociales. Se dedicaron dos clases consecutivas
(90 minutos) al proyecto, lo que permitio a los estudiantes trabajar en
la velrificaci(')n de datos y la produccion de videos durante el horario
escolar.
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El lider del proyecto particip6 remotamente por videollamada,
mientras que el docente presencial se encargd de la coordinacion,
facilito el trabajo en grupo y apoyé la comunicaciéon. Este modelo
permitié que las actividades del proyecto se integraran en la rutina de
aprendizaje de los estudiantes, brindandoles consistencia y
continuidad.
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Las llamadas comunitarias semanales con la clase cumplieron
multiples funciones:

. Inicio y planificacion

Presentar tareas, discutir tendencias de desinformacion,
seleccionar temas para videos.

. Apoyo a la creacion de contenido

Se ofreci6 orientacion sobre investigacion, guion y aspectos
técnicos de la produccion de video. Al inicio del proyecto, los
estudiantes recibieron capacitacion en cuatro talleres (dos sobre
técnicas basicas de verificacion de datos, uno sobre métodos de
deteccion con IA y uno sobre guién y edicidon de video) para
asegurar que adquirieron todos los conocimientos teoricos.

. Comentarios y reseias

Revisar borradores de videos, brindar comentarios constructivos
y discutir mejoras.

. Reflexion y revision de resultados

Después de publicar, la clase revisé el rendimiento de sus videos
(vistas, comentarios, alcance) y discutio el impacto.

La integracion en el horario escolar garantizé que las Llamadas
Comunitarias fueran consistentes, predecibles y de facil acceso para
los estudiantes. La presencia del docente fue crucial para mantener la
continuidad y apoyar el progreso de los estudiantes semana tras
semana.

Otros enfoques: trabajo juvenil y educacion no formal

Otros socios del proyecto implementaron Llamadas Comunitarias en
entornos informales, trabajando con grupos juveniles fuera de las
escuelas. Estas llamadas solian tener un calendario y una estructura
menos rigidos y se adaptaban a las necesidades y la disponibilidad de
los participantes.

COMPROBADO

Como alternativa a campanas mas amplias, en Verificat se exploro
un modelo de trabajo juvenil mas intensivo. Con este enfoque, se
organizaron diez reuniones comunitarias para capacitar a una
docena de estudiantes. El programa se centr6 en habilidades
practicas de verificacion de datos basica, deteccion de
desinformacion, redaccion de informes y guiones de verificacion, y
produccion de videos.

Este modelo de capacitacion directa con pequenos grupos de
adolescentes ofrece beneficios Unicos. Permite una comprensién mas
profunda de sus preocupaciones especificas respecto a la
desinformacion y ayuda a perfeccionar sus habilidades para
combatirla. Ademas, sirve para presentarles la importancia de la
alfabetizacion mediatica e informacional en sus tareas diarias,
brindandoles las herramientas para convertirse en pequefios
influenciadores en la verificacion y la alfabetizacion mediatica dentro
de su entorno inmediato.
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Para poner en practica esta formacion, tres participantes
comenzaron a producir contenido. La idea era verificar las
afirmaciones virales que circulaban entre la juventud espafola,
utilizando un estilo auténtico y cercano. Dos de ellos produjeron un
video cada uno, y un tercero cred ocho.

Sin embargo, la recepcion en redes sociales no fue tan buena como
se esperaba; solo uno de los videos logr6 superar las 500
visuaFizaciones en Instagram. Este resultado se convirtié en un
aprendizaje clave, lo que motivé dos sesiones finales con la
comunidad juvenil para analizar y mejorar los canales de Instagram y
TikTok del proyecto. El objetivo de estas sesiones fue identificar las
fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas de los canales.
Esta retroalimentacion directa fue crucial para adaptar la estrategia y
transmitir mejor el mensaje deseado y conectar eficazmente con el
publico objetivo.

Barra de datos

Las Llamadas Comunitarias de Faktabaari se implementaron en
escuelas, como las organizadas por dpa. La diferencia radicaba en
que Faktabaari primero impartio un taller (véase 7.4) de 60 a 90
minutos y luego trabajo con los mismos adolescentes para producir
los videos durante la clase. Todos los videos formaban parte del
programa del curso, y los adolescentes trabajaron con su profesor y
con los expertos de Faktabaari.

El enfoque de Faktabaari consistia en trabajar con diversos
adolescentes en distintos cursos. Todo esto se implemento6 durante
las semanas de proyectos de secundaria, donde los estudiantes
aprenden haciendo en lugar de leyendo (aprendizaje basado en
fendmenos). De esta manera, se grabaron varios videos en un mismo
dia y se abordaron numerosos problemas en poco tiempo. Para que
este tipo de flujo de trabajo funcione correctamente, los estudiantes
necesitan tiempo suficiente para trabaljar en los videos. Es
importante que la clase tenga un amplio margen de tiempo.

Establecer una comunicacion claray

4.2.3.2COMUNI- fiable con los joévenes participantes
CACION CON LOS fue un factor clave para el éxito en

todas las implementaciones. Dado

PARTICIPANTES que los habitos de comunicacion y

los entornos organizacionales
diferian, cada socio adapto su
estrategia de comunicacion a las
necesidades de sus respectivos
grupos objetivo y contextos locales.
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Comunicacion directa con
adolescentes/profesores dpa

En el modelo escolar, toda la comunicaciéon entre el responsable del
proyecto, el profesor y los alumnos se gestionaba exclusivamente a
través de la plataforma de comunicacién interna del centro. Esto

arantizaba una integracion fluida en las rutinas escolares diarias de
os alumnos y minimizaba la necesidad de aplicaciones o canales
externos.

En cambio, los socios que trabajan en entornos de educacion no
formal utilizaron los canales de comunicacién mas familiares para los
jovenes de su contexto local. Estos incluian plataformas de
mensajeria instantanea como WhatsApp, Discord o Telegram, asi
como correo electrénico, llamadas telefénicas o mensajes directos en
redes sociales, segun lo que funcionara mejor para el grupo.

Independientemente del entorno, las estrategias de comunicacioén
incluyeron:

¢ Plazos claros, a menudo resaltados visualmente para garantizar
la visibilidad incluso cuando los mensajes solo se leen
superficialmente.

e Mensajes recordatorios antes de las reuniones o fechas de
presentacion para ayudar a los participantes a mantenerse
organizados.

¢ Un enlace de acceso telefonico consistente para videollamadas
para simplificar el acceso.

o Flexibilidad, en el que los participantes pueden comunicar
asuntos personales (examenes, tareas, vacaciones), haciendo
ajustes cuando sea posible.

Si bien las expectativas sobre la finalizacion puntual de las tareas se
comunicaron con claridad, el proyecto enfatizé un ambiente de apoyo.
Se animo a los participantes a hablar abiertamente sobre cualquier
conflicto o dificultad de tiempo, asegurando asi que su participacion
fuera sostenible y gratificante.

Barra de datos

Dado que Faktabaari producia videos comunitarios en entornos
escolares, la comunicacion se realiz6 principalmente en persona.
Primero se contact6 a los directores de las escuelas, quienes
proporcionaron la informacion de contacto de los docentes que
consideraron interesados. Después de contactar a los docentes y
programar las reuniones, la persona a cargo de los talleres y los
videos comunitarios visito la escuela para reunirse con los Jlocentes y
los estudiantes. Durante esta reunion, se explicé a los estudiantes el
objetivo de los talleres y los videos realizados posteriormente.
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Durante el proceso, se informo a los estudiantes que podian
contactar con Faktabaari por correo electronico o redes sociales.
Dado que los talleres se realizaban en el colegio, los estudiantes
también tuvieron la oportunidad de conocer personalmente al
equipo de Faktabaari. En el colegio participante, tanto el
profesorado como el alumnado utilizaban plataformas privadas para
compartir materiales, a las que Faktabaari no podia acceder. En su
lugar, los estudiantes compartieron sus videos mediante AirDrop o
enviandolos a través de Google Drive. Todos los videos enviados se
pusieron a disposicion del profesorado a través de una lista de
reproduccion privada de YouTube, que posteriormente se cerrd
definitivamente.

Curiosamente, algunos estudiantes enviaron mensajes directos a la
cuenta de TikTok de Faktabaari solicitando la publicaciéon de sus
videos. Solo un grupo pididé que no se publicara su video. Ambas
solicitudes fueron atendidas.

Enfoque de Comunicacion Indirecta a través del profesorado

Como caso practico, la organizacion socia de Verificat gestiond la

comunicacion centrandose en los educadores como canal principal
para llegar a los estudiantes. Esta estrategia indirecta resulté muy

eficaz dentro del sistema educativo formal.

La herramienta de comunicacion principal fue el boletin del programa
educativo "Desfake" de Verificat, que se envi6 a una lista de docentes

escuelas suscritas. Este boletin sirvié como vehiculo para distribuir
Yas capsulas de video del proyecto y los recursos educativos
relacionados.

Para facilitar el acceso, los videos se alojaron en la cuenta de
Instagram del programa Desfake y se vincularon directamente con
los materiales didacticos. Esta estrategia se reforzé mediante
sesiones de capacitacion docente, donde el equipo de Verificat
explico cdmo los educadores podian implementar los materiales de
forma autonoma. Este modelo garantiza que la comunicacion fluya a
través del profesorado, quien posteriormente imparte el contenido a
los estudiantes en un entorno de clase estructurado y seguro.

: Construir una comunidad funcional
4.2.3.3COMO CONSTRUIR solidaria entre los jovenes Y

UNA COMUNIDAD participantes fue un pilar fundamental
del proyecto. Este proceso fue mas

alla de organizar reuniones o asignar
tareas: implicd crear un espacio donde
los participantes sintieran pertenencia,
conexion y un propoésito compartido.
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Independientemente de si el trabajo se realizo en un entorno escolar
o en grupos juveniles no formales, varios factores resultaron
esenciales para convertir a un grupo de individuos en una comunidad
colaborativa:

. Propiedad compartida

Se anim6 a los participantes a asumir la responsabilidad de sus
contribuciones eligiendo sus propios temas, tomando decisiones
creativas e influyendo en la direccidon del proyecto. Este sentido de
iniciativa fortaleci6 significativamente la participacion.

. Celebrando hitos

Ya sea publicar un video, alcanzar una cierta cantidad de vistas
o desacreditar con éxito una afirmacion viral, cada logro fue
reconocido, a veces de manera informal en llamadas, a veces
con menciones en chats grupales o reuniones.

. Apoyo entre pares

Se animo a los participantes a apoyarse mutuamente, ya sea
compartiendo retroalimentacion, consejos técnicos o aportando
ideas para videos. Esto cambio6 la dinamica, pasando de ser
liderada por el facilitador a ser impulsada por la comunidad.

. Transparencia y retroalimentacion

La naturaleza iterativa del proyecto fomenté el didlogo abierto.
Los participantes sabian que sus comentarios eran importantes,
no solo soBre los videos, sino también sobre la gestion del
proyecto. Esto se aplico tanto en entornos escolares, donde el
profesorado mediaba en este proceso, como en grupos dirigidos
por jovenes, donde los facilitadores propiciaban debates entre
pares.

. Impacto visible

Ver el rendimiento de su contenido en las redes sociales,
incluidas las interacciones en el mundo real, como los
comentarios o las publicaciones compartidas, reforzé |la
relevancia de su trabajo y fortaleci6 su conexién con la
comunidad.

Para comprender mejor qué temas de
desinformacion circulaban en
diferentes paises e identificar
patrones transfronterizos, el proyecto
Implemento6 una Lista de Monitoreo
compartida utilizada en colaboracién
por todos los socios.

4.2.3.4ESCUCHA
LISTA

Todos los socios contribuyeron regularmente a esta
lista registrando los tres temas de desinformacion mas comunes o
impactantes identificados en su pais cada mes. Estas entradas
reflejaban lo que era tendencia, se estaba difundiendo o generaba
preocupacion en sus respectivos medios y entornos de redes sociales.
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El objetivo de la Lista de Seguimiento era doble:

. Perspectiva comparativa

Proporcion6 una vision general de qué temas de desinformacién
eran relevantes en cada pais y revelé si ciertas narrativas
estaban limitadas a contextos nacionales o se propagaban a
través de las fronteras.

. Planificacion de contenidos

La lista oriento tanto la creacion de contenido educativo como
los debates en las Convocatorias Comunitarias. Ayudo a
identificar si ciertos temas podrian ser relevantes para la
audiencia de mas de un pais y, por lo tanto, valia la pena
abordarlos en videos o talleres a un nivel mas amplio.

Este enfoque colaborativo permitié detectar patrones como:

e Engafnos especificos de una region (por ejemplo, narrativas
politicas nacionales, teorias conspirativas locales).

e Desinformacion que trascendio fronteras (por ejemplo,
desinformacion climatica, narrativas conspirativas sobre IA o
videos manipulados que se difundieron por toda Europa).

La Lista de Monitoreo se mantuvo en un documento simple,
compartido y accesible a todas las organizaciones asociadas. Su
estructura era sencillaz. Nombre del pais, Fecha (mes), Los 3
principales temas/tendencias de desinformacion.

Ademas de las entradas mensuales, la lista sirvi6 como punto de
partida para las conversaciones durante las reuniones de socios.
Proporcion6 informacion valiosa para reflexiones conjuntas sobre si
estrategias educativas o contenidos de video similares podrian ser
eficaces en diferentes paises.

Mas alla de su funcién practica en el proyecto, la Lista de Monitoreo
también ofrecidé perspectivas mas amplias sobre como se comporta
la desinformacién en un contexto europeo: como se adapta cultural,
linglistica y socialmente, y donde trasciende fronteras.

Durante el proyecto, la comunidad de verificacién de datos de EDMO
comenzo a crear una lista paralela de temas de tendencia por pais, de
los cuales los proyectos futuros podrian aprender si se repitieran
durante la nueva fase de EDMO. EDMO).


https://edmo.eu/resources/fact-checking-publications/fact-checking-briefs/
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/ Los materiales didacticos
4.3 MATERIAL DIDACTICO desarrollados en el marco del
proyecto Think Twice se
estructuraron en torno a tres
componentes clave: fichas de una
sola pagina, ejercicios interactivos
y folletos practicos. Estos
recursos se crearon tras una
amplia colaboracién entre
expertos en alfabetizacion
mediatica, educadores y el propio
alumnado, garantizando su
relevancia, claridad y usabilidad
en diversos contextos educativos.

Cada pagina ofrecia informacion concisa pero completa sobre
conceptos criticos de alfabetizacion mediatica, incluyendo la
evaluacion de fuentes, los sesgos en el contenido generado por IAy
la deteccion de desinformacion. Por ejemplo, la pagina "Sesgos e IA"
detallaba cémo los sesgos generados por IA perpetuan los
estereotipos, destacando casos practicos como el experimento
Midjourney, del que inform6 "The Washington Post", donde las
herramientas de IA mostraron claros sesgos raciales. De igual
manera, la pagina "Evaluacion de expertos" explicaba métodos como
la lectura lateral, animando a los estudiantes a contrastar la
informacion con multiples fuentes fiables en lugar de confiar
unicamente en la visibilidad inicial del contenido.

Los ejercicios interactivos incluyeron actividades como "Comparar
sesgos"”, donde los estudiantes evaluaron diferentes imagenes
generadas por IA para descubrir estereotipos arraigados. Otro
ejercicio clave, "j{No me copies!", implicé que los estudiantes crearan
obras de arte originales y demostraran cdémo la IA podia replicarlas o
modificarlas facilmente, lo que inspird reflexiones sobre los
derechos de propiedad intelectual. Estas actividades brindaron
oportunidades practicas para que los estudiantes internalizan
conceptos de aﬁ‘abetizacién mediatica de forma activa y critica.

Los materiales de apoyo apoyaron estos ejercicios al ofrecer
herramientas de reflexion estructurada, como la Escala de
metacognicion “;Qué puedo hacer?”, que guio a los estudiantes a
través de una evaluacion reflexiva de sus experiencias de
aprendizaje y reforzo las habilidades de pensamiento critico.

Los materiales estan dirigidos a estudiantes de secundariay
preparatoria, con directrices claras para los educadores sobre como
integrar eficazmente estos recursos en los planes de estudio
existentes. El diseno fue intencionalmente flexible, lo que permitié
una adaptacion fluida a diversos entornos educativos, desde clases
formales en el aula hasta talleres informales. Se animo6 a los docentes
a seleccionar modulos relevantes que se ajustaran a sus objetivos
curriculares y al nivel de habilidades de sus estudiantes.

Para facilitar la integracion en los programas existentes, los
materiales incluian guias completas para el profesorado con consejos
practicos y objetivos de aprendizaje claros. Basandose en la
experiencia del socio del proyecto Verificat en Cataluia, una region
donde las escuelas restringen cada vez mas el uso directo.
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En cuanto a los teléfonos moviles, los materiales del proyecto ofrecen
una solucién directa a este desafio pedagdgico. El formato
descargable de las capsulas de video y los recursos ofrece una ventaja
clave: crean un entorno de aprendizaje seguro, organizado y
controlado. Esto permite el debate critico sobre temas en linea sin
exponer a los estudiantes a los riesgos de la exploracion no
supervisada de las redes sociales.

Los materiales siguen el modelo pedagogico «5E» (Involucrar,
Explorar, Explicar, Elaborar, Evaluar), un enfoque estructurado que
guia el proceso de aprendizaje y promueve la reflexién
metacognitiva. Este énfasis en la adaptabilidad anima a los
educadores a modificar los ejemplos o ajustar el enfoque para
alinearlos con las necesidades especificas de su grupo estudiantil,
fomentando el dialogo sobre temas digitales directamente relevantes
para las experiencias en linea de los jovenes estudiantes.

En reconocimiento de la rapida evolucion del panorama digital, se
implementaron medidas para la actualizacion continua de los
recursos didacticos. Se establecieron ciclos regulares de
retroalimentacion entre educadores y estudiantes, lo que permitio el
perfeccionamiento iterativo del contenido. Ademas, las
colaboraciones con expertos en alfabetizacion digital y ética de la IA
garantizaron gue los materiales se mantuvieran actualizados y
reflejaran las ultimas tendencias, avances tecnoldgicos y practicas
pedagdgicas en la educaciéon en alfabetizacion mediatica.

Los talleres fueron una parte
4.4 TALLERES importante de este proyecto, ya

gue brindaron la posibilidad cYe
reunirse en persona. Estaban
dirigidos a creadores y
multiplicadores, como los docentes
de esta comunidad. Podian
realizarse en linea, en las
instalaciones de la escuela o en
cualquier otro lugar.

Por ejemplo, Faktabaari impartié doce talleres: ocho para estudiantes
de secundaria y cuatro para docentes. El contexto de estos talleres
variaba segun el pais, pero los temas principales coincidian con los
de Think Twice.

En cuanto a los temas de los talleres, aqui algunos ejemplos:

e Algoritmos de redes sociales y como
funcionan (Faktabaari, taller para 50
jovenes de 16 anos)

e Desinformacion, informacion erréneay mal
informacion en las redes sociales (Faktabaari,
multiples talleres para jovenes de 16 a 18 anos)

e Contenido y desinformacion gue enfrentan los jovenes en las
redes sociales (Faktabaari, multiples talleres para docentes)
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e Como detectar contenido generado por IA

(dpa, los formadores adaptaron el nivel de dificultad segun los
conocimientos de los grupos del taller)

e Desinformacién y discurso de odio
(Verificat, multiples talleres para jéovenes de 14 a 17 afos y
docentes)

e Como identificar contenido generado por IA 'y como usar la IA
con un proposito positivo (Verificat, multiples talleres para
jovenes de 14 a 17 anos y docentes)

4 preguntas para verificar lo que lees

(Verificat, multiples talleres para jévenes de 14 a 17 afios y
docentes)

Con los videos publicados en redes sociales, nunca se puede estar
seguro de si realmente han llegado e influido en el publico objetivo.
En los talleres, el impacto directo es visible.

Barra de datos

Realizaron todos sus talleres en las instalaciones escolares. Se envi6
un correo electrénico a varias escuelas con la intencion de contactar
con un profesor cuya asi%natura pudiera estar relacionada con Think
Twice. Estas asignaturas fueron por ejemplo, filosofia, lengua inglesa
y orientacion educativa (curso). Algunos directores querian impartir
talleres para todo su profesorado.

Como se menciond, los socios impartieron los talleres en diversos
formatos, con una duracién tipica de entre 1 y 2 horas. Los temas se
seleccionaron teniendo en cuenta al publico objetivo. Para los
jovenes, el contenido se adaptd para que pudieran identificarse con
ejemplos de su vida diaria, como su presencia en linea. Para el
profesorado, el objetivo era ayudarles a comprender mejor lo que los
jovenes encuentran en las redes sociales y, a través de la IA
generativa, qué tipo de contenido les influye y como el profesorado
podia ayudar a su alumnado a desarrollar una comprension mas
profunda de las redes sociales y la alfabetizaciéon mediatica digital.

Los talleres de Faktabaari incluyeron una combinacion de
presentaciones que presentaban el tema, debates grupales, videos vy,
ocasionalmente, otras actividades como cuestionarios (por ejemplo,
un enlace a la presentacion). Incorporar diversas actividades en la
sesién fue crucial para mantener el taller atractivo y motivador. Los
debates grupales y la motivacion para que los participantes hicieran
preguntas también fueron esenciales, ya (?ue los talleres con formato
de mondlogo a menudo no logran captar la atencion de los jovenes.
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El enfoque adoptado por dpa

En los talleres, nos centramos en ensefiar a pequenos grupos de
estudiantes y a sus profesores las técnicas fundamentales de la
verificacion de datos. Durante el seminario de una hora y media, los
capacitadores primero presentaron estas técnicas brevemente en
teoria y luego las reforzaron con ejemplos practicos del equipo de
verificacion. Dado que muchos de los jovenes participantes ya tenian
un instinto fuerte para detectar la desinformacion, los capacitadores
hicieron hincapié en perfeccionar y ampliar esa intuicion.

Técnicas generales como las tres preguntas de verificacion de datos o
la busqueda inversa de imagenes ya eran conocidas. Por ello, el
equipo de capacitacién trajo suficientes ejemplos para centrarse en el
contenido creado con IA. Siempre hubo tiempo suficiente en los
talleres para que los jovenes y el profesorado hicieran preguntas y
para que se desarroIIJara un debate entre los miembros del equipo de

verificacion de datos y los participantes.

Los talleres se llevaron a cabo como parte de eventos juveniles
enfocados en periodismo que reunieron a clases escoIJares de la
misma regién. Estos eventos proporcionaron un entorno
estructurado y atractivo en el que los estudiantes pudieron explorar
temas de meJios mas alla de su curriculo regular. Dentro de este
contexto, el equipo de verificacién de datos de dpa realizé
seminarios interactivos disefiados para grupos de entre 15y 30
estudiantes. Cada sesion fue impartida en persona por miembros del
equipo de verificacién de datos de dpa y tuvo lugar en aulas o salas
de seminarios in situ, equipadas con la configuracion técnica
necesaria, como proyectores o pizarras inteligentes, para
demostraciones en vivo de herramientas de verificacion y ejemplos
practicos.

La contribucion de Verificat: un enfoque multifacético para los
talleres juveniles

Verificat adaptd su programa educativo "Desfake" para ofrecer
diversos modelos que involucren a los jovenes en Faalfabetizaci()n
mediatica. La misién principal de este trabajo en Cataluia es
fomentar el pensamiento critico entre estudiantes y docentes para
combatir la desinformacion. Los siguientes modelos demuestran
diferentes estrategias de divulgacion, participaciéon y desarrollo de
habilidades que otras organizaciones pueden adaptar.

1. El modelo de taller escolar

Este modelo se centra en impartir talleres presenciales
especificos directamente en las escuelas secundarias. Sirve como
enfoque fundamental para llegar a los estudiantes en sus
entornos de aprendizaje habituales.

e Publico objetivo: Estudiantes de secundaria (edades 14-17).

e Implementacion del proyecto: Como CFarte del proyecto se
impartieron un total de cinco talleres distintos, cada uno de
los cuales abarco diferentes facetas de la alfabetizacion
mediatica.

e Alcanzar: La iniciativa lleg6 con éxito a mas de 80 estudiantes.
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El modelo de co-creacion intensiva

Para lograr un compromiso mas profundo, Verificat puso a prueba
un modelo intensivo de trabajo con jovenes centrado en la
cocreacioéon y la colaboracién directa con un grupo mas pequeno y
dedicado.

e Estructura: Este taller “Comunitario” involucré a un pequefio
grupo de estudiantes a lo largo de una serie de diez reuniones.

e Enfocar: La capacitacion fue mas alla de la teoria 'y
proporciono6 habilidades profundas en verificacion de datos,
produccion de videos y creacion de contenido.

e Leccion clave: Este modelo utiliza un ciclo de
retroalimentacion esencial. El contenido creado por los
participantes se publico y el grupo analiz6 su rendimiento en
situaciones reales para adaptar y mejorar la estrategia general
del proyecto en redes sociales. Esto demuestra ser un método
valioso para el desarrollo agil de proyectos con enfoque en los
jovenes.

El modelo de eventos a gran escala

Para maximizar el alcance e involucrar a un grupo demografico
mas joven, Verificat participé en eventos educativos a gran escala
de un solo dia.

e Colaboracion: El éxito de este modelo depende de las
alianzas, como lo demuestra la colaboracién con EduCAC (el
programa educativo del Consejo del Audiovisual de Catalufa)
para un evento el 10 de mayo de 2024.

e Escala: En un solo dia se realizaron cinco talleres simultaneos
en cinco universidades, alcanzando aproximadamente 600
estudiantes.

e Adaptacion a la audiencia: Este enfoque fue adaptado para un
publico mas joven (de 7 a 11 anos) y mostré un modo de
entrega de contenido diferente al de los programas enfocados
en adolescentes.

Iniciativa Capstone: Fomento de la postulacion mediante
premios

Para fomentar la aplicacion practica de las habilidades
aprendidas, las actividades educativas estan conectadas a una
iniciativa culminante, el “Premio Desfake”.

e Objetivo: El premio reconoce y promueve el talento de
estudiantes y profesores que demuestran un compromiso
con el pensamiento critico.

e Funcion: Sirve como un poderoso motivador, desafiando a los
estudiantes a pasar del aprendizaje a la practica. Esta
iniciativa, basada en el mensaje principal «Piensa antes de
compartir: no seas un bot», es un componente clave de la
mision de Verificat de empoderar a una nueva generacién para
navegar la era digital de forma responsable.
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4.5 GESTION DE RIESGOS Y CALIDAD

Sin  ofrecer algun tipo de

4.5.1 MANEJO recompensa, suele ser dificil
DESAFIOS asegurar la participacion constante

de los jovenes en proyectos a largo
plazo. Participar requiere una
Inversion considerable de tiempo y
energia, por lo que conviene ofrecer

una  compensacion, ya sea
econOmica o con alternativas como
vales.

En dpa, el equipo optd por un enfoque diferente: el proyecto se
integro directamente en una clase de educacion civica en la escuela.
Esta configuraciéon proporcioné un plazo fijo y garantizé la estrecha
participacion del profesorado en la supervision del proceso. El
incentivo adicional de recibir una calificacion al final dio a los
estudiantes un impulso adicional para concentrarse y tomarse el
proyecto en serio.

Dicho esto, no es raro que algunos participantes subestimen la
importancia de cumplir con los plazos y mantenerse comprometidos.
Es fundamental transmitir que el éxito del proyecto depende de que
todos pongan de su parte. Si surgen problemas, el primer paso
siempre debe ser abordarlos de forma colaborativa: identificar los
obstaculos y buscar soluciones juntos.

Sin embargo, si un participante no contribuye repetidamente a pesar
de multiples recordatorios, podria ser necesario finalizar su
participacion en el proyecto. Si bien es importante reconocer que los
adolescentes suelen lidiar con muchas responsabilidades y
presiones, los lideres del proyecto no desempenan el papel de
educadores. También deben considerar el progreso general y los
objetivos del proyecto, y a veces eso implica despedir a alguien.

Para mantener una alta calidad
4.5.2 GARANTIZANDO editorial, los jovenes participantes

reciben apoyo continuo del personal
CALIDAD EDITORIAL del proyecto. En Think Twice, existe

un sistema donde cada afirmacion
se identifica en colaboracion con un
editor experimentado en verificacion
de datos. Este enfoque conjunto
garantiza que el tema seleccionado
sea realmente verificable y no una
opinion o una teoria indemostrable.

De principio a fin, los adolescentes no se quedan solos para resolver
las cosas. Los miembros del equipo del proyecto trabajan
estrechamente con ellos durante la fase de investigacion, revisando y
debatiendo sus hallazgos. El borrador del guion se desarrolla 'y
perfecciona junto con el adolescente hasta que cumple con los
criterios editoriales requeridos por la organizacién anfitriona.
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Cuando los adolescentes participan

4.5.3 SEGURIDAD: COMO en proyectos de verificacion de datos

ASEGURARSE DE QUE LOS que se comparten con el publico, es
importante tomar medidas para

ADOLESCENTES SE protegerlos. El apolyo editogial ayuda
a garantizar que el contenido sea

MANTIENEN SEGUROS EN preciso y adecuado para la

NUESTRA PLATAFGRMA audiencia, lo que puede evitar
malentendidos o atencion no
deseada.

Un paso importante es analizar los temas en los que
los adolescentes quieren trabajar y pensar en quién
podria reaccionar ante ellos.
Si parece probable que un tema termine en un espacio en linea lleno
de trolls o comentarios agresivos, podria ser mejor alejar al joven de
él, solo para estar seguros.

También hay maneras sencillas de proteger su privacidad. Por
ejemplo, pueden usar avatares o compartir grabaciones de juegos

onde no se muestre su rostro (como las verificaciones de datos en
Minecraft). Capacitar a los adolescentes sobre como lidiar con las
criticas en linea y como proteger su informacion personal también
puede ayudarlos a sentirse mas seguros en linea.

Es importante tener puntos de contacto claros para que los
adolescentes sepan a quién acudir si se sienten incbmodos o
necesitan apoyo. Siempre deben saber que pueden contactar al
gerente de proyecto o a otro miembro del personal de la
organizacion responsable. Desactivar los comentarios, o al menos
moderarlos, también puede prevenir respuestas perjudiciales.
Ademas, tener un plan preparado en caso de reaccion publica
negativa facilita una reaccion rapida si algo sale mal.

Elegir temas constructivos y basados en hechos claros también reduce
la probabilidad de reacciones negativas. Con todas estas medidas, los
adolescentes pueden aprender y participar de forma significativa, sin
exponerse a riesgos innecesarios.

A veces, un video o una publicacién aun deben eliminarse. No
porque sean incorrectos, sino porque los comentarios son
demasiado negativos, ofensivos o hirientes. Los hechos pueden ser
contundentes, pero proteger al adolescente que cre6 el contenido es
lo primero. Cada organizacion puede decidir por si misma si
conserva o elimina dicho contenido, y eso esta completamente bien.
Es solo parte del proceso.
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La proteccion del bienestar mental de
4.5.4 SEGURIDAD (MENTAL) PARA LOS Iospparticipantes fue una consideracion

ADOLESCENTES DURANTE LOS central durante los talleres de
verificacion de datos. Si bien aprender

TALLERES como funciona la desinformacion
puede ser empoderador, también
puede ser abrumador, especialmente
para los adolescentes, quienes pueden
enfrentarse por primera vez a la
magnitud, la persistencia y, a veces, la
naturaleza perturbadora de las
narrativas falsas en linea.

Los talleres fueron disenados para garantizar que los participantes
pudieran interactuar criticamente con la desinformacion sin sentirse
abrumado, ansioso o emocionalmente agobiado. Uno de los
primeros pasos fue crear seqguridad psicolégica al enmarcar
claramente el propésito del taller: se trataba de comprender las
técnicas de manipulacion, no de exponer a los participantes a
contenido danino innecesariamente.

Los facilitadores seleccionaron cuidadosamente ejemplos de
desinformacion que fueran apropiados para la edad y relevantes,
mientras evitaban temas que fueran excesivamente graficos,
emocionalmente angustiantes o basados en discursos de odio, teorias
de conspiracion o desinformacion polarizadora que pudiera causar
incomodidad o miedo.

La creacion de un entorno mentalmente seguro se basé en varias
estrategias clave:

. Moderacion de contenido

Se utilizaron unicamente ejemplos que tenian un propdsito
educativo claro y eran seguros para el grupo de edad.

. Expectativas claras

Al comienzo de cada taller, se inform6 a los participantes que
cierta informacion errénea puede ser inquietante, pero que la
sesion era un espacio controlado y seguro para aprender como
funciona.

. Derecho a dar un paso atras

Se alent6 a los participantes a expresar sus preocupaciones en
cualquier momento y podian optar por no participar en tareas
o discusiones especificas si se sentian incObmodos.

. Registros emocionales

Los facilitadores monitorearon las reacciones emocionales del
grupo y crearon espacios para preguntas, pausas y
conversaciones abiertas siempre que fue necesario.

. Presencia de apoyo

En los talleres escolares, el profesorado estuvo presente como
apoyo adicional. En otros contextos, los facilitadores actuaron
como puntos de contacto accesibles durante toda la sesion.
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Otro aspecto clave de la seguridad mental era como se enmarcaba la
desinformacion. La atencion se centraba siempre en las técnicas y
mecanismos. No de los individuos que lo creen o lo difunden.Esto
ayuddé a evitar dinamicas de juicio dentro del grupo y redujo el
riesgo de que los participantes se sintieran decepcionados o
indefensos frente a falsedades generalizadas.

Ademas, los talleres incluyeron debates sobre resiliencia digital-
ayudar a los participantes a comprender que encontrarse con
desinformaciéon es normal y que desarrollar habilidades Ipara
detectarla es una respuesta poderosa y positiva. Este enfoque
orientado al empoderamiento fue crucial para mantener la
motivacion y prevenir sentimientos de impotencia o cinismo.

En resumen, los talleres equilibraron el aprendizaje practico con la
seguridad psicologica. El objetivo era brindar a los participantes la
confianza y las herramientas necesarias para desenvolverse en un
mundo digital complejo, garantizando al mismo tiempo que nadie
terminara la sesion con ansiedad, agobio o agotamiento emocional.



5. RESULTADOS Y PERSPECTIVAS DEL PROYECTO

Este capitulo sintetiza la evidencia recopilada durante la
implementacion del proyecto Think Twice en todos los paises y
formatos participantes. Las conclusiones se basan directamente en las
experiencias y los resultados reportados, y reflejan tanto los logros
como los desafios encontrados.

Los videos profesionales transmitieron
5.1 VIDEQS EXPLICATIVOS eficazmentg informacion estructurada y
PROFESIONALES objetiva sobre temas complejos como
la desinformacion, la inteligencia
artificial y las técnicas de verificacion.
Los socios informaron que el estilo
conciso y accesible favorecio la
comprension y la participacion,
especialmente cuando el contenido se
adapto a las normas de las plataformas.
Utilizados. En distintos paises, estos videos contribuyeron a crear
conciencia y proporcionar materiales de referencia tanto para
educadores como para el publico joven.

Sin embargo, la interaccion de la audiencia en redes sociales vario
segun el tema y la plataforma. Lograr un rendimiento alto y
constante resulté dificil, sobre todo para cuentas con una base de
seguidores preexistente mas pequena. En algunos casos, la escasez
de tiempo limito la capacidad de produccién.

Los videos producidos por pares
5.2 VIDEQOS CREADOS POR LA ofrecieron autenticidad y cercania,
COMUNIDAD brindando a los jovenes participantes
la oportunidad de aplicar métodos de
verificacion de datos%/ narracion
creativa en formatos familiares para
sus companeros. El proceso fomento
el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico, creacion de
contenido y comunicacion digital. Si
bien el alcance y la participacion
variaba segun los contextos, los socios destacaron el efecto
motivador de publicar contenidos creados por jovenes y el valor de
vincular estos productos con actividades educativas mas amplias.

Los desafios incluyeron la necesidad de una participacién sostenida de
los participantes a lo largo del tiempo y la complejidad de coordinar la
produccion en entornos informales. No todos los resultados
alcanzaron el mismo nivel de visibilidad, y en algunos contextos, la
recepcion en redes sociales fue limitada a pesar del esfuerzo
invertido. Es necesario evaluar el impacto de las herramientas de IA
para la creaciéon de videos en proyectos futuros.



RESULTADOS DEL PROYECTO

Las Convocatorias Comunitarias
5.3 LLAMADAS COMUNITARIAS Y reunieron a jovenes participantes para

CICLOS DE RETROALIMENTACION debatir temas seleccionados, preparar
verificaciones de datos y planificar el

contenido del video. Estas sesiones
permitieron a los participantes
intercambiar ideas, recibir orientacién
y coordinar sus contribuciones.
También ofrecieron un espacio para
perfeccionar el contenido planificado
antes de la produccién. El formato
fomento la participacion activa y apoyo el desarrollo de habilidades de
investigacion, verificacién y presentacion.

En algunos casos, mantener la asistencia regular requeria
coordinacion adicional, especialmente cuando las actividades se
realizaban fuera del ambito escolar formal. Programar sesiones que
se adaptaran a todos los participantes podia ser un desafio, y el
I:;ro_gr(aso a veces se ralentizaba cuando la disponibilidad era
imitada.

5.4 PERSPECTIVAS TRANSVERSALES Lo que funciono bien

e La combinacion de contenido
creado por profesionales vy
pares equilibra la credibilidad
con la capacidad de relacion.

e La incorporacion de actividades
dentro de las escuelas o
estructuras de educaciéon formal
facilito la participacion
consistente y la integracion en
los curriculos.

e Las asociaciones externas con instituciones educativas y
organismos publicos mejoraron el alcance y la legitimidad.

e La adaptacion flexible del contenido y los métodos de
presentacion permitieron que el proyecto llegara a diversos
publicos y entornos.

Lo que resulté desafiante

e La variabilidad en la participacion en las redes sociales requirio
un ajuste continuo de las estrategias de contenido.

e Mantener la participacion durante periodos mas largos fue
mas dificil sin una integracion formal en los horarios o
incentivos.

e El tiempo limitado y los recursos de personal a veces
restringieron la escala o el ritmo de las actividades.

e La dependencia de la participacion de los docentes
significé que las variaciones en las politicas y prioridades
escolares podian influir en la implementacion.

e La distribucion de los videos de Think Twice en redes sociales
fue erratica y carecié de un patron claro. En contraste,
Faktabaari observo cifras impresionantes de difusion para el
contenido de video producido por plataformas como Tik Tok
durante las elecciones finlandesas. Este ejemplo destacé el
poder de estas plataformas para determinar qué tipos de
contenido de alfabetizacion mediatica eligen difundir.



6. DISCUSION

Eficacia e impacto

Para el proyecto, Tik Tok fue la
principal plataforma de redes
sociales en la que Faktabaari
qgueria centrarse, ya que es una
lataforma en crecimiento y, segun
as encuestas, una de las mayores
fuentes de contenido similar a
noticias para la Generacion Z.
Faktabaari tenia
Ya habia empezado a producir contenido en TikTok antes del
lanzamiento de Think Twice y, con ello, habia conseguido una
pequefa audiencia. Tras el inicio del proyecto, Faktabaari ha
conseguido cientos de nuevos seguidores, a la vez que ha adquirido
experiencia en la creacion de videos cortos que funcionan en Tik Tok.

6.1 BARRA DE DATOS

Antes de Think Twice, Faktabaari ya habia creado 37 videos para
nuestro canal de Tik Tok, ademas de algunos videos cortos de
ensefanza en YouTube. Con esto en mente, teniamos una base sélida
sobre la que trabajar. El estilo de Faktabaari para crear videos
consistia en una "sala de redaccion”, donde la gente se reunia e
intercambiaba ideas. Con este estilo y sus conocimientos previos,
Faktabaari Pudo crear nuestros videos de Think Twice con relativa
fluidez. Al finalizar el proyecto Think Twice, Faktabaari tenia mas de
25.000 visualizaciones en videos profesionales (en Tik Tok).

El equipo de Faktabaari esta formado por numerosos docentes de
diferentes edades, asi como periodistas y expertos en medios.
Gracias a esta diversidad de trayectorias educativas, fue posible crear
contenido de video profesional y materiales didacticos que se
presentaron en congresos para docentes en Finlandia.

Con tantos profesores en el equipo de Fakabaari, fue muy facil
encontrar adolescentes y profesores adecuados para los talleres. Fue
aqui donde Fakabaari realmente pudo aplicar todos los
conocimientos adquiridos. Al trabajar cara a cara con jovenes y
profesores, fue posible entablar encuentros y conversaciones
enriquecedoras. Para Fakabaari, los talleres %eron la mejor manera
de trabajar con jovenes.

Como continuacion de los talleres, los videos comunitarios fueron
una gran experiencia. Con el conocimiento adquirido de los
adolescentes, es facil seguir trabajando en los mismos temas con
enfoques similares. Muc%os de ellos estaban entusiasmados con la
publicacion de sus videos, lo que les parecié una gran motivacion. El
alcance final, aparentemente determinado por algoritmos altamente
personalizados de las plataformas de redes sociales, aparentemente
no estaba vinculado a la calidad del video.



DISCUSION

Calidad del trabajo

Aunque solo una persona se encargaba de la produccion de videos vy,
en ocasiones, solo una persona impartia un taller, Faktabaari contaba
con varias personas preparando los videos vy talleres. De esta
manera, era posible garantizar que nuestro contenido estuviera
actualizado y fuera revisado criticamente. Faktabaari contaba con un
equipo educativo de ocho personas que revisaron y probaron cada
aspecto de nuestros materiales. En conclusion, la Jiversidad de
opiniones y rondas de revisién garantizaron una alta calidad.

Los materiales didacticos se presentaron en el stand de Faktabaari en
las ferias educativas mas importantes de Finlandia (EDUCA e ITK) y
recibieron muchos elogios del profesorado, ya que eran faciles de
implementar directamente en los planes de clase. Con un
lanzamiento previo Guia de IA para la ensefianza ers y Guia de
alfabetizacion en informacion digitalLos materiales didacticos de este
proyecto demostraron ser sinergicos.

“LOS MATERIALES EDUCATIVOS PRODUCIDOS POR
FAKTABAARI PERMITEN UNA FORMA DIVERTIDA Y
FACIL DE USAR PARA ENSENAR Y ABORDAR LA
ALFABETIZACION CRITICA, LA DESINFORMACION
ERRONEA Y LA DESINFORMACION, Y LAS
HABILIDADES DE SEGURIDAD DIGITAL. LOS
MATERIALES SON ADECUADOS PARA

“MUCHAS LECCIONES, POR EJEMPLO, FILOSOFIA,
ETICA, ESTUDIOS SOCIALES, FINLANDES”.

Profesor de secundaria

Colaboracion y comunicacion

La colaboraciéon con docentes y directores fue necesaria para este
proyecto. Especialmente con los talleres y los videos comunitarios en
mente, la colaboracion con las escuelas fYJe sin duda la parte mas
importante para Faktabaari. Afortunadamente, todo sali6 a la
perfeccion: los horarios coincidieron, docentes y estudiantes se
mostraron receptivos y ofrecieron retroalimentacién positiva y critica.

Faktabaari envia un boletin digital mensual a mas de 2000
suscriptores, muchos de ellos profesores. Estos boletines incluyen
una seccion centrada en la educaciéon con multiples puntos sobre el
proyecto Think Twice del pasado.



https://faktabaari.fi/edu/oppaat/teachers-ai/
https://faktabaari.fi/edu/oppaat/teachers-ai/
https://faktabaari.fi/edu/oppaat/digital-information-literacy-guide/
https://faktabaari.fi/edu/oppaat/digital-information-literacy-guide/

DISCUSION

Reflexion

Durante este proyecto, hemos adquirido una mejor comprension de
TikTok como plataforma. Trabajar en TikTok implica un enfoque
orientado al consumidor, ya que TikTok es una de las redes sociales
mas populares del momento. Faktabaari seguira produciendo
contenido alli. El numero de suscriptores del canal de Faktabaari
aumentoé considerablemente durante el proyecto.

Faktabaari ya habia publicado videos en YouTube y TikTok, como
uno sobre alfabetizacion digital y como reconocer la informacion
erronea, incorrecta y desinf%rmaci()n en linea. Gracias a estos videos,
a los nuevos videos de Think Twice y a los materiales didacticos,
Faktabaari ha logrado llegar a docentes y a la Generacion Z.

La colaboracion con diferentes escuelas en talleres y videos
comunitarios ha proporcionado a Faktabaari mas socios con los que
colaborar en el futuro. El objetivo de Faktabaari es llegar aun mas al
profesorado con materiales educativos, y este proyecto permitio
desarrollar an mas sus materiales y conectar con mas personas del
ambito educativo.

Analisis FODA

FORTALEZAS DEBILIDADES
e Solida comprensién del e Un pequefio numero de seguidores en
curriculo finlandés y sus TikTok de antemano -> un gran
debilidades. impacto dificil de lograr sin una
asociaciéon dependiente con la
e Gran grupo de expertos en plataforma de redes sociales

educacién trabajando en
los materiales

e Comprension técnica de la
fabricacién
videos

e Recursos de tiempo limitado

e Experiencia inicial limitada con
estudiantes adolescentes

AMENAZAS

OPORTUNIDADES
i . e Posibles criticas no validadas como

" fosibiidad de abaar con " campanas de desprestoi
futuro. e Cambio de prioridades del proyecto

e Obtenga una
comprension de TikTok
como plataforma

e Potencial para escalar o
adaptar materiales para un
uso educativo mas amplio

e El enfoque previo de
Faktabaari en la IA permiti6
adaptarse a una tecnologia
emergente



DISCUSSION

Eficacia e impacto

La eficacia del proyecto se
midio a través de una
estrategia de difusién
multicanal que produjo un
impacto siginificativo y
cuantificable.

6.2 COMPROBADO

. Difusion y participacion digital

El enfoque principal fue la creacion y difusion de contenido
nativo de la plataforma. En colaboracién con su marca educativa
Desfake, Verificat produjo una serie de diez videos dinamicos
para Instagram basados en los materiales didacticos del
proyecto. Este formato innovador, nuevo para la organizacion,
resultd muy efectivo:

»La serie de videos logr6 un total de 26.873 visualizaciones.

»Lleg6 a mas de 15.000 cuentas distintas.

»El contenido fue guardado por los usuarios en 51 ocasiones, una
meétrica que indica un fuerte interés en su valor y utilidad.

. Marketing directo y comunicacion

Para promocionar los materiales educativos, particularmente la
capsula sobre Inteligencia Artificial, se lanzo una campafa de
correo electrénico directo.

»La campana se dirigié a una base de datos de mas de 4.000
familias y centros educativos en toda Espana.

»Se logrdé un promedio de tasa de apertura del 41,1%, mas del
doble del indice de referencia de la industria deI’ZO%, lo que
demuestra una gran relevancia e interés entre el publico
objetivo.

. Implementacion del taller

El proyecto implement6 con éxito un modelo de taller
multifacético. Esto incluyo cinco talleres especificos en escuelas
para mas de 80 estudiantes (edades 14-17) y un evento a gran
escala para aproximadamente 600 estudiantes mas jovenes (de
7 a 11 anos), que muestra la capacidad de adaptar el contenido
para diferentes grupos de edad y escalas, y un evento
comunitario que involucra 100 estudiantes (de 14 a 17 anos)

ara celebrar y reconocer el trabajo realizado en las aulas para
omentar la alfabetizacién mediatica y abordar criticamente la
desinformacion.

. Impacto mediatico

Se envio un comunicado de prensa promocionando los materiales
de ensenanza de IA a mas de 200 medios de comunicacion. Este
esfuerzo tuvo un impacto mediatico significativo, incluyendo un
reportaje en profundidad en “El Pais”, uno de los periodicos mas
importantes de Espana, que utilizo el trabajo del proyecto como
base para un informe sobre la tecnologia en la educacion.




DISCUSSION

Calidad del trabajo

La calidad del trabajo se refleja en la capacidad del proyecto no sélo
de cumplir sino de superar los objetivos establecidos, asi como en la
calidad de los materiales producidos.

. Superar los objetivos de entrega

El proyecto superd varios objetivos clave. El objetivo era producir
cinco materiales didacticos originales y dos traducciones; el
equipo finalmente cred seis materiales originales y adapto dos
de los socios del proyecto.. De igual manera se supero la meta
de cuatro talleres.

. Contenido colaborativo de alta calidad

Los materiales didacticos desarrollados incluyeron adaptaciones
de contenido de alta calidad de los socios derroyecto, dpay
Faktabaari. Esto demuestra el compromiso de aprovechar la
expegliencia colectiva de la red para ofrecer los mejores recursos
posibles.

. Innovacion en formatos de contenido

La creacion de una serie de videos dinamicos para Instagram
representd una innovacién interna para Verificat. La buena
acogida confirmé la calidad y la relevancia de este nuevo enfoque
para comunicar temas complejos de alfabetizacion mediatica a
publico joven.

Colaboracion y comunicacion

La colaboracion y la comunicacion fueron fundamentales para la
implementacion y el éxito del proyecto.

. Colaboracion intraproyecto

El espiritu de cooperacion europea del proyecto se puso en
practica mediante la adaptacion de materiales didacticos de dpa
y Faktabaari. Esto garantizé la cobertura de una amplia gama de
temas y el intercambio eficaz de la experiencia de la red.

. Asociaciones estratégicas locales

El evento de taller a gran escala fue posible gracias a una
colaboraciéon crucial con el Departamento de Educacion de la
Generalitat de Catalufna. Esta asociacién fue fundamental para
llegar a un publico mas amplio y mas joven.

. Evento de reconocimiento comunitario

Organizado en colaboracion con el CCCB (Centre de Cultura
Contemporania de Barcelona) para celebrar y reconocer el
trabajo realizado en las aulas para fortalecer la alfabetizacion
mediatica y abordar criticamente la desinformacion.

. Comunicacion externa multicanal

La estrategia de difusion se coordind a través de multiples
canales, incluidas relaciones con los medios especificos, una
campana de marketing por correo electronico de alto
rendimiento y una serie de videos personalizados en las redes
sociales, lo que garantiz6 que los resultados del proyecto
llegaran a una audiencia amplia y diversa.




DISCUSSION

Reflexion
El proyecto proporciond varias lecciones clave para la alfabetizacion

mediatica futura iniciativas:

1. El valor de un modelo multifacético

La experiencia subrayé que un enfoque Unico es insuficiente. La
combinacion de talleres especificos en las escuelas, grupos
intensivos de cocreacion y eventos colaborativos a gran escala
permitio al proyecto atender diversas necesidades y maximizar la
profundidad de la participaciéon y el alcance.

2. La importancia del contenido nativo de la plataforma

El éxito de las series de videos de Instagram pone de relieve la
necesidad de ir mas alla de los formatos tradicionales. Crear
contenido disenado para las plataformas donde los jévenes son
activos es crucial para captar su atencion y aportar valor.

3. Las alianzas como multiplicadores de impacto

Tanto la colaboracién interna con los socios de Think Twice como
las colaboraciones externas con entidades locales como el
Departamento de Educacion de la Generalitat de Cataluia fueron
fundamentales. Estas colaboraciones enriquecieron el contenido
del proyecto y fueron esenciales para ampliar su alcance e
impacto.

Analisis FODA

DEBILIDADES

e Mantener una marca consistente en
una amplia gama de actividades y
“Desfake” proporcioné submarcas diversas presenta un

credibilidad inmediata y desafio constante.

acceso a una red e Lograr una interaccion consistente y de

establecida de escuelas y alto impacto en las redes sociales

profesores. puede ser dificil, ya que la recepcién de
e Capacidad para la audiencia puede variar _

implementar una variedad significativamente entre los diferentes

de formatos de talleres (en formatos de contenido.
la escuela, a gran escala,

co-creacion) para adaptarse

a-diferentes-objetivos:

FORTALEZAS

e El aprovechamiento de la
plataforma existente

OPORTUNIDADES AMENAZAS

pueden escalar a otras
regiones de Espafia.

Profundizar en las
colaboraciones: la fructifera
colaboracién con el
Departamento de Educacion
de Cataluna y el CCCB
proporciona una base para
futuras iniciativas.

e Escalando modelos e Fatiga de la audiencia: mantener a los
exitosos: Los modelos jovenes interesados en las redes
probados de talleres vy sociales requiere innovacion constante
comunicacion digital se para superar la saturacién de

contenido y la fatiga de la plataforma.

Sostenibilidad financiera a largo plazo:
asegurar financiacién a largo plazo para
mantener y ampliar estas iniciativas
mas alla de su ciclo de vida sigue
siendo un desafio persistente para el
sector.



6.3 DPA

“ANTES NO SABIA LO
FACIL QUE PUEDE SER

REVISAR UN VIDEO O UNA

FOTO”.

DISCUSSION

Eficacia e impacto

Los estudiantes y profesores
que participaron se
beneficiaron de su
participacion en el proyecto.
Interactuar con los
verificadores profesionales del
equipo de verificacion de datos
de dpa les dio una sensacion
de seguridad, ya que pudieron
hacer todas sus preguntas en
cualquier momento. Todos los
jovenes que participaron en la
comunidad en las llamadas y
talleres informaron que
después de las llamadas eran
mas capaces de reconocer la
desinformacion. También
indicaron que querian usar sus
conocimientos con su circulo
mas cercano de amigos y
familiares

Participante de la llamada comunitaria

“AHORA ME SIENTO MUCHO
MAS SEGURO A LA HORA DE
DETECTAR NOTICIAS FALSAS EN
LINEA”.

Participante de la llamada comunitaria
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Mas alla del aprendizaje individual, el proyecto también tuvo un
impacto mas amplio gracias a su difusion. Los videos profesionales y
el material didactico llegaron a mas de 100.000 personas a través de
comunicados de prensa, boletines informativos y redes sociales. Tan
solo las publicaciones de dpa en TikTok e Instagram llegaron a mas
de 20.000 usuarios, mientras que la cobertura de prensa, los
boletines informativos ampliaron la visibilidad a docentes,
periodistas y organizaciones juveniles de toda Europa. Los temas
relacionados con la alfabetizacion mediatica para jévenes atraen
mucha atencién de los clientes de medios de comunicacion en
Alemania y la region DACH. Sin embargo, suele ser imposible medir
objetivamente como se utilizé posteriormente la informacién sobre
la oferta de este proyecto.

Para explorar el verdadero potencial de los materiales didacticos y
los videos, seria necesario realizar evaluaciones cualitativas de los
datos. Dado que los materiales didacticos estan disponibles para
descarga gratuita en diversas plataformas de terceros,
lamentablemente no es posible realizar una encuesta cualitativa al
profesorado que los utiliza en sus clases. De cara al futuro, se
podria considerar una ronda de retroalimentacion planificada para
recopilar sugerencias de mejora para futuros materiales didacticos.
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Calidad del trabajo

Colaboracion y comunicacion

A nivel de consorcio, dpa coordiné eficazmente la comunicacién del
proyecto mediante boletines informativos (que alcanzaron mas de
17.500 contactos por envio) y actualizaciones del proyecto que
involucraron a miles de multiplicadores. El comunicado de prensa
inicial se convirtié en el mas visitado en la historia de dpa, lo que
demuestra un gran interés externo.

La distribucion de los kits de herramientas a diversas plataformas
consolidadas, reconocidas por la calidad de sus materiales didacticos,
ha aumentado la posibilidad de que docentes y otros multiplicadores
encuentren la oferta. También nos apoyamos en la publicidad boca a
boca de docentes que han utilizado los materiales con éxito.

Reflexion

El proyecto ha demostrado que los jovenes pueden comprender
realmente lo que significa desacreditar la informacién errénea
cuando lo hacen ellos mismos, con la guia de profesionales. Se hizo
evidente que a menudo ya tienen una corazonada valida y son
capaces de reconocer bien el contenido generado por IA en muchos
casos. Cuando se les preguntdé como reconocen el contenido

enerado por IA, a menudo no tenian respuesta al principio. Durante
as discusiones se hizo evidente que esta corazonada necesita ser
entrenada con teoria y mas ejemplos. El lider del taller trabajé con
ejemplos reales del equipo de verificacién de datos de dpa para
mostrar a los adolescentes que la desinformacion no es algo ajeno a
su vida, sino que lamentablemente es algo en medio de nuestra
sociedad y presente en sus feeds de redes sociales.

Los estudiantes necesitaron tiempo para desarrollar confianza y
abrirse durante los talleres, pero una vez que se sintieron comodos,
hablaron sobre sus experiencias con sus amigos y familiares en
relacion con la desinformacién. Al igual que en todas las demas
situaciones en las que el equipo de verificacion de datos contacto
con los grupos objetivo (estudiantes y docentes), los lideres del taller
obtuvieron informacion valiosa sobre los conocimientos existentes
en alfabetizacion mediatica. Esto ayudé a evaluar y adaptar el
material didactico.

En la gran mayoria de los casos, los jovenes fueron
significativamente mejores que los profesores en reconocer el
contenido generado por IA. Los estudiantes que asistieron a los
talleres estaban familloiarizados con las ultimas herramientas de IA 'y
eran conscientes de que hay cada vez mas desinformacién y
contenido falso en internet. Muchos ya habian tenido unidades
cortas sobre alfabetizacion mediatica en varias materias en la
escuela. Sin embargo, esto solo fue asi si sus profesores estaban lo
suficientemente comprometidos y consideraban el tema lo
suficientemente importante como para familiarizarse con él. Por esta
razon, el material didactico desarrollado en este proyecto,
especialmente los kits de herramientas centrados en IA, tiene un
gran potencial para ser utilizado por los profesores en las escuelas
alemanas.
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Los comentarios que recibimos constantemente indican que los
profesores no tienen tiempo para informarse exhaustivamente sobre
un tema. Por eso, necesitan una guia detallada con instrucciones
precisas sobre como estructurar sus clases.

El enfoque comunitario del proyecto también ha demostrado ser
exitoso. En comparacién con los enfoques utilizados en otros
proyectos de alfabetizacion mediatica con contenido similar, el
enfoque de producir videos comunitarios con una clase escolar ha
demostrado ser muy efectivo en varios niveles. Tener un marco fijo
para la produccion, que también incluia la calificacion, desperto la
seriedad necesaria en los jovenes. Dado que la gestion del proyecto y
la clase escolar colaboraron en linea, llevo algun tiempo
acostumbrarse a la situacion inusual. Sin embargo, durante las
llamadas comunitarias, que sirvieron como conferencias semanales
durante la clase, el efecto del aprendizaje fue claro y cualquier
pregunta que surgiera pudo aclararse con toda la clase. El enfoque
educativo del profesor de convertir la visualizacion final de los videos
en una experiencia de cine con toda la clase, incluso con palomitas de
maiz, resultod ser una experiencia positiva para los jovenes.

Ademas de la valiosa informacion sobre la difusion de la
alfabetizaciéon mediatica entre estudiantes y docentes en Alemania,
también hemos constatado que no solo las verificaciones de datos
sobre temas de actualidad, como las de los videos comunitarios en
redes sociales, funcionan bien, sino que también los videos
profesionales mas exhaustivos aportan un valor anadido significativo
a los usuarios. Este potencial deberia aprovecharse aun mas en el
futuro para explicar los mecanismos que subyacen a la difusion de la
desinformaciéon a un publico mas amplio.

Analisis FODA DEBILIDADES
o [Flexibilidad limitada para
FORTALEZAS entornos informales.
] - e |Dependencia del
e Fuerte integracion en compromiso del
la educacion formal. profesorado.
e Amplia difusion a través de e |Algunos retrasos en la
la dpa retroalimentacion durante las horas
pico.
redes

e Materiales de alta calidad
con supervisién profesional.

AMENAZAS

e Variabilidad en las politicas y
curriculos escolares.

OPORTUNIDADES

e Escalamiento a mas
escuelas a nivel nacional e

internacional. e Posible saturacion del interés de
e Adaptacion del kit de :g?g%sstudlantes en proyectos mas

herramientas para ONG y
grupos de jovenes.
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e Este proyecto fue Unico por su

6.4 ALGUNO ) enfoque de trabajar con algunas
EVALUACION EN EL CONTEXTO de las plataformas de redes
sociales mas populares,
EUROPEO manteniendo al mismo tiempo

total independencia de ellas. Esto
permitié una observaciéon y
experimentacion verdaderamente
objetiva y basada en hechos. Sin
embargo, la desventaja de no
tener vinculos formales con las
plataformas de redes sociales fue
que el contenido carecia de la
visibilidad mejorada que estas
pueden proporcionar.

e Una recomendacion clave es el desarrollo de un modelo en el que
un regulador a nivel de la UE apoye a organismos profesionales
reconocidos de educacién en medios para que produzcany
difundan mas ampliamente contenido verdaderamente
independiente y basado en hechos. Actualmente, las plataformas
tienen pocos incentivos para promover contenido independiente
y critico; contenido que podria, aunque no necesariamente tiene
qgue, desafiar el funcionamiento de sus sistemas algoritmicos.

e El grupo de alfabetizaciéon mediatica del EDMO (Observatorio
Europeo de Medios Digitales), del que también forman parte los
miembros del consorcio Think Twice, podria servir como
organismo competente para establecer estandares para el
contenido de interés publico en las plataformas. Las futuras
elecciones podrian proporcionar un contexto ideal para pilotar
tales iniciativas.

e Gran parte del desarrollo y la ampliacion de los esfuerzos
europeos de alfabetizacion mediatica depende en gran medida
de un enfoque regulatorio coordinado de la UE y de un profundo
compromiso con la protecciéon de la libertad de expresion
individual, al tiempo que se previene la amplificacion de los bots.
Esto subraya la urgente necesidad de ampliar los esfuerzos de
alfabetizacién mediatica tanto en la educaciéon formal como en la
informal. Muy pocas personas pueden resistirse por si solas al
poder adictivo de los sofisticados algoritmos de marketing. El
iImpacto mas significativo provendra de equipar a la Generacion
Z con las habilidades basicas y la curiosidad para navegar por los
desafios impulsados por la IA, comenzando dentro del sistema
educativo. Las organizaciones sin fines de lucro y las
instituciones de interés publico, como las emisoras publicas,

ueden desempenar un papel crucial a la hora de complementar
os esfuerzos para limpiar el espacio de la informacién cada vez
mas contaminado. Esto debe suceder antes de que podamos
desarrollar soluciones para una internet mas basada en la
confianza.

e Las iniciativas independientes y criticas de alfabetizacion
mediatica e informacional corren el riesgo de ser mal
interpretadas como censura. En realidad, defienden la accion
humana y concientizan sobre el complejo ecosistema informativo
y sus modelos de incentivos. Dado que%as personas estan cada
vez mas expuestas a contenido falso e inexacto, gran parte del
cual es generado por IA, existe una necesidad apremiante de
fortalecer estas iniciativas para proteger al publico de la
manipulacion.




6.5 ETICO

DISCUSSION

. Reconocer, no ignorar

CONSIDERACIONES Aunque las regulaciones escolares

restringen el uso directo de las
aplicaciones de redes sociales y la

IA generativa, es fundamental no
ignorarlas. Los estudiantes estan
expuestos a ellas de todas formas,
nuestra responsabilidad es
\érindar orientacion para desarrollar
una mentalidad critica y consciente
que les permita comprender la
capacidad de persuasiony la
adiccion que permiten los
sofisticados algoritmos disefiados
principalmente para uso comercial.

Guia, no expongas

Es recomendable ofrecer experiencias de aprendizaje significativas
relacionadas con el mundo digital de los estudiantes en lugar de
exponerlos a los riesgos de explorar estas plataformas solos y sin
supervision. Las instituciones educativas, tanto formales como
informales, deben proporcionar espacios seguros para que la
Generacion Z comparta su realidad en linea.

Utilice ejemplos seleccionados

Un método muy eficaz consiste en trabajar con ejemplos reales,
seleccionados y contextualizados (como ﬂos de nuestras capsulas
de video) y analizarlos en grupo. Por ejemplo, una observacion
guiada de una interfaz o un video especifico de Tik Tok es
mucho mas valiosa que una tarea de busqueda abierta.

Fomentar una transicion gradual

La estrategia general deberia ser un cambio progresivo desde el
control y la supervision en los primeros afios hacia un
acompafnamiento critico y reflexivo durante la adolescencia.

Desarrollar una relacion sostenible con la IA generativa
como herramienta, no como fuente de informacion

La herramienta puede ayudar al estudiante critico y curioso de
muchas maneras utiles. Una fuente de informacién poco fiable
puede sustituir las decisiones criticas necesarias al analizar las
numerosas fuentes ofrecidas, por ejemplo, por los motores de
busqueda que aun prevalecian hasta 2024.

Destacar la importancia de la rendicion de cuentas

Animar a la Generacion Z a evaluar la rendicion de cuentas de
sus diferentes redes sociales y modelos de IA generativa en
comparacion con los informes que suelen realizar los medios e
investigadores independientes. Promover proveedores de
servicios mas responsables y transparentes.



7. CONCLUSION Y PERSPECTIVAS

Think Twice demostré como la alfabetizacion mediatica puede
funcionar cuando los jovenes no son solo la audiencia, sino parte del
proceso. Al combinar la aportacion profesional con el contenido
creado por jovenes, el proyecto llegd a su publico donde mas
importaba: en linea y en su propio idioma.

¢Qué queda después de finalizar el proyecto?

El conjunto completo de herramientas (videos explicativos, materiales
didacticos, conceptos de talleres y formatos de video comunitarios)
sigue disponible gratuitamente para escuelas, ONG, educadores y
trabajadores juveniles. El contenido es adalotable y esta disefado para
su uso a largo plazo, mas alla del plazo del proyecto.

Como este proyecto contribuye a las iniciativas de alfabetizacion a
largo plazo

Al centrarse en la cocreacion y el aprendizaje entre pares, Think
Twice impulsa un cambio hacia la alfabetizacion mediatica
participativa. Incorpora formatos practicos a las iniciativas mas
amplias de la UE y ofrece herramientas probadas que pueden
fortalecer la participacion ciudadana y la resiliencia frente a la
desinformacion. Este libro blanco abre perspectivas para proyectos
continuos y anima a reflexionar sobre cémo involucrar a la
Generacion Z para que se detenga y piense dos veces.

Colaboraciones futuras (por ejemplo, TFCN Europa)

El proyecto sienta las bases para una maxor cooperacion dentro de
redes europeas como TFCN (Teen Fact-Checking Network) Europa.
Brinda oportunidades para escalar, actualizar y regionalizar los
formatos, asi como para sequir trabajando entre paises en los
desafios digitales compartidos.

iLos materiales estan listos: usalos!

Ya seas docente, una organizacion juvenil, un responsable de
politicas o un creador de contenido, el kit de herramientas Think
Twice ofrece formatos que funcionan. Adapta, comparte y desarrolla
lo que ya existe. No reinventemos la rueda; aceleremos y adaptemos
a los avances de la IA.
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