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| —— )) desde_el 4 de marzo de 2024 hasta el 3 de noviembre de 2025. Ha sido liderado por
e eAssoaazmng Arcipelago APS (ltalia) junto con Fundaciéon Esplai, Ciudadania
', Comprometida (Espafa) como socia, Las prioridades_incluyen mejorar la calidad del
\ trabajo con jovenes y promover la inclusidn y la diversidad. AIS4YW responde a la
necesidad urgente de que los y las trabajadoras de juventud (Youth Workers en inglés)
comprendan como funciona la Inteligencia Artificial Generativa, qué oportunidades ofrece,
. qué riesgos implica y como implementarla de manera critica, €tica y segura con
adolescentes y jovenes.

AIS4YW es un proyecto de partenariado Erasmus+ KA210-YOU que fortalece la calidad y |a
innovacion del trabajo con jovenes mediante el uso practico y ético de la inteligencia
artificial generativa en la educacion no formal. El proyecto de 20 meses se ha desarrollado

El pro?/ec_to se construye como una comunidad de practica
entre [talia y Espaha para compartir métodos y recursos para un
uso profesional y consciente de |a IA en el aprendizaje no formal.
Los participantes directos han sido 16 trabajadoras y trabajadores
juveniles @Ie Italia y Espafia) que han participado mediante
aprendizaje practico, aprendizaje entre iguales y practicas en
situacion. El contenido que veras a continuacion es el resultado
de la exploracion y la practica llevadas a cabo en los dltimos
meses, y esperamos que sea util para tu trabajo diaro con
personas jovenes.



https://associazionearcipelago.com/
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los contenidos de este
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Capitulo 1- Introduccion

AIS4YW es un_dpartenariado pequeno financiado por el programa Erasmus+ KA210-YOU que h
fortalece la calidad y la innovacion del trabajo con personas jovenes mediante un uso practico y \ —
ético, de la IA generativa en la educacion no formal. El proyecto de 20 meses se realizd desde el 4 de
marzo de 2024 hasta el 3 de noviembre de 2025. Ha sito liderado por Associazione Arcipelago APS

(Italia) con Fundacion Esplai, Ciudadania Comprometida (Espafia) como socio. Las prioridades

Incluyen me1orar la calidad del trabajo juvenil y promover la inclusion y la diversidad. AIS4YW o
responde a la necesidad urgente de que los trabajadores juveniles (\<(Ws) entiendan como

funciona la IA generativa, que oportunidades ofrece, qué r|es%os implica y como implementarla de

manera critica, €tica y segura con jovenes y muy jovenes. El proyecto se construye como una

comunidad de practica entre Italia y Espaha para compartir métodos y recursos para un uso

profesional y consciente de la |A en el aprendizaje no formal. Los participantes directos son 16

trabajadores juveniles (de Italia y Espaha) que participan mediante aprendizajes practicos,

aprendizaje entre pares y practicas “en situacion”. Los beneficios se extienden al personal de los

socios, redes locales y comunidades europeas mas amplias a través de eventos de aprendizaje y

difusion.
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Objetivos

¢ 1) Mejorar las habilidades de los jévenes trabajadores en las areas 1., 1.2,
1.3, 2.3, 3.1, 4.2 de DigComp y fortalecer las competencias del LifeComp
(comunicaciéon, colaboracién, empatia, autorregulacién) para promover
entornos inclusivos en linea y fuera de linea.

2) Crear un Objeto de Aprendizaje digital (OA) con métodos y
herramientas para un uso inteligente de la IA en la educacién no formal,

disponible en EN/IT/ES y descargable gratuitamente desde sitios web de

Socios.

3) Conectar en linea y fuera de linea: los trabajadores juveniles actlan
como “puentes”, ayudando a los jovenes a transferir habilidades entre
entornos digitales y reales, con especial atencién a los y las jévenes en riesgo
de exclusion.

Actividades

GymComp: 6 sesiones en linea de 3 horas cada una (total 18 horas) para
practicar las competencias de DigComp y LifeComp con momentos de
autoevaluacion.

Talleres: 4 laboratorios en linea de 2 horas para ensamblar métodos,
herramientas y buenas practicas

Curriculo GymComp (circuitos, diapositivas, listas de verificacion, notas de
facilitacion, rdbricas de evaluacién) probado en Italia y Espafa.

Objeto de Aprendizaje (EN/IT/ES) que recopila métodos y herramientas para
un uso seguro e inclusivo de la IA en la educaciéon no formal; descarga gratuita a
través de sitios de socios.




CAPITULO 1

Conclusion

AIS4YWSs convierte grandes marcos en pequehnos habitos

duraderos. Con GymComp, los jovenes trabajadores
practican verificar — crear, co-gobernar la participacion y
la privacidad por defecto hasta que estos movimientos se
vuelvan rutina; con los Talleres, empaquetan lo que
funciona en un Objeto de Aprendizaje multilingue que
otros profesionales pueden adoptar al dia siguiente.
Juntos, estos hilos vinculan DigComp 2.2 y LifeComp con
la facilitacion cotidiana, manteniendo la ética, la seguridad

y la inclusion dentro del trabajo en lugar de anadidos.

Este enfoque responde claramente a las prioridades de
Erasmus+—calidad e innovacion en el trabajo juvenil y
inclusion & diversidad—mediante construir un método
compartido y transfronterizo en lugar de una lista de
herramientas. Los roles son claros (Arcipelago coordina
la difusion; lidera el monitoreo,

GymComp vy Esplai

impactoy el LO) y la linea de tiempo incorpora eventos de

o s

El valor del proyecto también viaja mas lejos: las
sesiones y los recursos se integran en programas
juveniles existentes, educacion civica, bibliotecas y
centros comunitarios, mientras que las redes de
socios en ltalia y Espana amplifican el alcance y
mMantienen la practica después de la financiacion.
En resumen, AIS4YWs ofrece un puente practico
de la politica europea a la educacién en la calle:
circuitos repetibles, evidencia ligera y recursos
abiertos que ayudan a los jovenes a crear, verificar,
participar—y protegerse a si mismos y a los
demas—usando la IA de manera responsable. Si el
sector cumple con tres compromisos—verificar y
crear, privacidad por defecto y participacion co-
trabajadores
necesitan ser ingenieros en IA para liderar un

gobernada—los  jovenes no

aprendizaje significativo. Necesitan un método

humano, recursos compartidos pares en toda




Objetivos

¢ 1) Mejorar las habilidades de los jévenes trabajadores en las areas 1., 1.2,
1.3, 2.3, 3.1, 4.2 de DigComp y fortalecer las competencias del LifeComp
(comunicaciéon, colaboracién, empatia, autorregulacién) para promover
entornos inclusivos en linea y fuera de linea.

2) Crear un Objeto de Aprendizaje digital (OA) con métodos y
herramientas para un uso inteligente de la IA en la educacién no formal,

disponible en EN/IT/ES y descargable gratuitamente desde sitios web de

Socios.

3) Conectar en linea y fuera de linea: los trabajadores juveniles actlan
como “puentes”, ayudando a los jovenes a transferir habilidades entre
entornos digitales y reales, con especial atencién a los y las jévenes en riesgo
de exclusion.

Actividades

GymComp: 6 sesiones en linea de 3 horas cada una (total 18 horas) para
practicar las competencias de DigComp y LifeComp con momentos de
autoevaluacion.

Talleres: 4 laboratorios en linea de 2 horas para ensamblar métodos,
herramientas y buenas practicas

Curriculo GymComp (circuitos, diapositivas, listas de verificacion, notas de
facilitacion, rdbricas de evaluacién) probado en Italia y Espafa.

Objeto de Aprendizaje (EN/IT/ES) que recopila métodos y herramientas para
un uso seguro e inclusivo de la IA en la educaciéon no formal; descarga gratuita a
través de sitios de socios.




CAPITULO 1

Contenido clave / discusién

Los GymComp se encuentran en el corazén del proyecto AlS4YWs—*gimnasios” de competencias que
convierten los marcos de la UE en rutinas cortas, repetibles y amigables que los trabajadores juveniles
pueden realizar en espacios reales con jévenes reales. En lugar de proponer un curso “sobre modelos de IA,"
es una forma de hacer bien tres cosas de manera constante: verificar antes de crear, participar
responsablemente y proteger a las personas y los datos. El disefio parte de problemas concretos del trabajo
con jévenes (mitos como “la IA lo sabe todo,” precupaciones por la privacidad, limites de las licencias..) y solo
luego se vincula a los marcos, de modo que las competencias no queden como etiquetas, sino que se
conviertan en habitos. En la practica, trabajamos en areas del DigComp 2.2 1.1-1.3, 2.3, 3.1, 4.2 e incorporamos los
aspectos socioemocionales del LifeComp, para que las sesiones desarrollen tanto capacidades técnicas como
relacionales.

Cada “circuito” de GymComp fue propuesto como un laboratorio agil con tiempos definidos y roles
rotativos (escritores/as, verificadores/as, responsables de privacidad) y una tarea de salida visible
vinculada a los descriptores de competencia. En busqueda y verificacidn critica, los grupos comparan una
busqueda web, un modelo conversacional y un motor de busqueda, rastreando cada afirmacion hasta las
fuentes.

La participacion en linea abordé problemas locales reales mediante plataformas democraticas (tipo Decidim,
en Espafa) y propuso co-escribir reglas de uso justo para evitar concursos de popularidad. Se crearon con
cuidado prototipos de mini-campafas y abordamos temas de autoria, obras derivadas y ética de medios
generados. El de seguridad, fue un laboratorio rotativo sobre cookies/consentimiento, configuraciones de
aplicaciones de mensajeria, gestores de contrasefias y metadatos. Una ultima linea de trabajo sobre "promting
responsable" propuso herramientas para construir barreras contra alucinaciones, sesgos, exposicion de los
derechos de autor y fuga de datos (roles/audiencias/formatos, citaciones del uso de la IA). Estas dinamicas
fueron pilotadas en Italia y Espafia y se ajustaron para diferentes contextos de aprendizaje y
herramientas libres o con licencia.

La ética y los derechos se integraron en la practica, no se anadieron de forma superficial. Los participantes,
por ejemplo, simplicaron la lista de control EU ALTAI en unas pocas preguntas—:;Quién se ve afectado? ¢De
dénde provienen los datos? ¢Dénde estd el humano en el proceso?—para que la dignidad, transparencia,
supervisién, robustez y no discriminacion guien la creacion y participacion en tiempo real. La privacidad se
abordé como un habito: contrasefas Unicas y gestores, lectura de flujos de consentimiento, comprension
de las diferencias entre aplicaciones de mensajeria (por ejemplo, cifrado de extremo a extremo, copias
de seguridad, metadatos) y configuraciéon inmediata. Un simple mnemodnico de “tres promesas” ayuda:
recolectar menos, compartir conscientemente, retener brevemente—ilustrado con casos cotidianos como
opciones de cookies y recomendaciones algoritmicas.

El proyecto estructura este método con una estructura clara, roles y resultados. Los socios
realizan seis sesiones de GymComp de 3 horas (18 horas en total) para 16 jévenes
trabajadores de Italia y Espafa, usando aprendizaje practico, aprendizaje entre pares y
practica “en situacion”. La misma cohorte se relne para cuatro talleres en linea (2 horas cada
uno) para co-crear un Objeto de Aprendizaje (OA)—un conjunto multilingte (EN/IT/ES) de
materiales, metodologias y buenas practicas para un uso ético y seguro de la IA en la
educacion no formal. Arcipelago lidera la entrega de GymComp; Fundacion Esplai coordina los
Talleres y compila el OA para acceso abierto a través de los sitios web de los socios.

Los talleres tienen un enfoque deliberadamente orientado a la produccién: los
participantes consolidan lo que funcioné en GymComp, documentan los pasos y convierten los
procedimientos en recursos reutilizables para sus pares. El énfasis esta en la transferencia—
de una rutina de facilitacion probada en un club juvenil
documentado que otros jévenes trabajadores puedan adoptar al dia siguiente—mas que en
mostrar aplicaciones especificas. Esto mantiene el proyecto independiente de herramientas: el
proceso (plan — co-crear — verificar = atribuir) importa mas que las marcas, lo que también
ayuda a mantener la inclusion cuando las versiones gratuitas disminuyen o las funciones se
vuelven de pago.

a un método claramente

En las sesiones, el aprendizaje se mantiene visible pero de forma ligera: encuestas rapidas para
marcar el ritmo, tareas de salida alineadas con los descriptores de DigComp y autoevaluaciones
breves para detectar avances. Para tareas 3.1, las rubricas consideran la claridad de la intencion,
las licencias/atribuciones, la adecuacioén a la audiencia y la transparencia sobre |a asistencia de
IA; para 4.2, la evidencia incluye cambios en configuraciones, mayor higiene en las contrasefas
y una “historia de privacidad” breve (qué cambid y por qué). El resultado es evidencia sin
burocracia—y comportamientos que permanecen una vez que los dispositivos vuelven a
los bolsillos.

Al final, GymComp mas los Talleres forman un ciclo virtuoso: practica situada = evidencia
liviana = un OA compartido y portatil. Este ciclo permite que AIS4YWs mantenga sus
promesas—trabajo juvenil de calidad, inclusién y diversidad, y un uso critico/ético/seguro de la
IA—transformando los marcos europeos en rutinas diarias que son verificables, transparentes e
inclusivas.




CAPITULO 1

Contenido
Clav e /IS CUSTOTY s o

que los jovenes trabajadores pueden realizar en espacios reales con jovenes reales. En lugar de
ser un curso “sobre modelos de IA”, es una forma de hacer bien tres cosas de manera constante:
verificar antes de crear, participar responsablemente y proteger a las personas y datos. El disefio
parte de problemas concretos del trabajo juvenil (mitos como “la IA lo sabe todo”, fatiga por
privacidad, limites de licencias) y solo después se relaciona con los marcos, de modo que las
competencias no queden como etiquetas, sino que se conviertan en habitos bajo restriccion. En la
practica, trabajamos en las areas 11-1.3, 2.3, 3.1, 4.2 de DigComp 2.2 e incorporamos las dimensiones
socioemocionales de LifeComp, para que las sesiones desarrollen tanto capacidades técnicas como
relacionales.

Cada “circuito” de GymComp es un laboratorio agil con tiempos claros, roles rotativos (escriba,
verificador, responsable de privacidad) y una ficha de salida visible vinculada a los
descriptores de competencia. En busqueda y verificacién critica, los grupos comparan una
busqueda en la web, un modelo conversacional y un motor de citas prioritarias, rastreando cada
afirmacién hasta las fuentes.

La participacion civica en linea aborda problemas locales reales mediante plataformas
democraticas (estilo Decidim) y coescribe reglas de uso justo para evitar concursos de popularidad.
Crea con cuidado prototipos de mini-campafas que abordan la autoria, obras derivadas y la ética
de los medios generados. La seguridad por defecto es un laboratorio rotatorio sobre
cookies/consentimiento, configuraciones de aplicaciones de mensajeria, gestores de contrasefias y
metadatos. Una ultima dimension, la de “Solicitar para la veracidad”, construye barreras contra
alucinaciones, sesgos, exposicion a derechos de autor y fuga de datos (roles/audiencias/formatos,
“requerir citas”, recuperacion para fundamentar). Estos flujos se pilotaron en Italia y Espafia y se
ajustaron para diferentes herramientas libres y con licencia, asi como para distintos contextos

de aprendizaje.

La ética y los derechos se mantienen dentro de la practica, no se afladen como complemento. Los
formadores integran la lista de verificacion EU ALTAIl en unas pocas preguntas—:Quién se ve
afectado? ¢De doénde provienen los datos? ¢;Dénde esta el humano en el proceso?—para que la

El proyecto estructura este método con una estructura clara, roles y resultados.
Los socios realizan seis sesiones de GymComp de 3 horas (18 horas en total) para 16
joévenes trabajadores de Italia y Espaia, usando aprendizaje practico, aprendizaje
entre pares y practica “en situacion”. La misma cohorte se redne para cuatro talleres
en linea (de 2 horas cada uno) para co-crear un Objeto de Aprendizaje (OA)—un
paquete multilingte (EN/IT/ES) de materiales, metodologias y buenas practicas para
un uso ético y seguro de la IA en la educaciéon no formal. Arcipelago lidera la entrega
de GymComp; Fundacion Esplai coordina los Talleres y compila el OA para acceso
abierto a través de sitios web de socios.

Los talleres tienen un enfoque deliberadamente productivo: los participantes
consolidan lo que funcioné en GymComp, documentan los pasos y convierten los
procedimientos en recursos reutilizables para sus pares. El énfasis esta en la
transferencia—de una rutina de facilitacién probada en un club juvenil a un método
claramente documentado que otros jovenes trabajadores puedan adoptar al dia
siguiente—en lugar de en mostrar aplicaciones especificas. Esto mantiene el proyecto
independiente de herramientas: el proceso (plan — co-crear — verificar — atribuir)
importa mas que las marcas, lo que también ayuda a mantener la inclusién cuando
las versiones gratuitas disminuyen o las funciones se trasladan a modelos de pago.

En todas las sesiones, el aprendizaje permanece visible pero de forma ligera:
encuestas rapidas para marcar el ritmo, fichas de salida alineadas con los descriptores
de DigComp y autoevaluaciones cortas para detectar avances. Para tareas 31, las
rdbricas evalUan la claridad de la intencién, licencias/atribucion, adecuacion a la
audiencia y transparencia sobre la ayuda de IA; para 4.2, la evidencia incluye cambios
en configuraciones, mejor higiene de contrasefas y una breve “historia de privacidad”
qué). El

(qué resultado es evidencia sin burocracia—y

comportamientos que permanecen una vez que los dispositivos vuelven a los

cambié 'y por

bolsillos.

Al final, GymComp mas Talleres forman un ciclo virtuoso: practica situada —




CAPITULO 1

Conclusion

AIS4YWSs convierte grandes marcos en pequehnos habitos

duraderos. Con GymComp, los jovenes trabajadores
practican verificar — crear, co-gobernar la participacion y
la privacidad por defecto hasta que estos movimientos se
vuelvan rutina; con los Talleres, empaquetan lo que
funciona en un Objeto de Aprendizaje multilingue que
otros practicantes pueden adoptar al dia siguiente.
Juntos, estos enfoques vinculan DigComp 2.2 y LifeComp
con la facilitacion cotidiana, manteniendo la ética, la
seguridad y la inclusion dentro del trabajo en lugar de

anadidos.

Este enfoque responde claramente a las prioridades de
Erasmus+—calidad e innovacion en el trabajo juvenil e
inclusion y diversidad—mediante la construccién de un
método compartido y transfronterizo en lugar de una
lista de herramientas. Los roles son claros (Arcipelago

Esplai lidera el

coordina GymComp vy la difusion;

El valor del proyecto también va mas alla: las
sesiones y recursos se integran en programas

existentes para jovenes, educacion civica,

bibliotecas y centros comunitarios, mientras que
las redes de socios en Italia y Espana amplifican el
alcance y mantienen la practica después de la
financiacion. En resumen, AIS4YWs ofrece un
puente practico desde la politica europea hasta
la educacién a nivel calle: circuitos repetibles,
evidencia ligera y recursos abiertos que ayudan a

los jovenes a crear, \Vverificar, participar—y

protegerse a si mismos y a otros—usando |IA de
manera responsable. Si el sector cumple con tres
compromisos—verificar y crear, privacidad por

defecto y participacion co-gobernada—Ilos

Pe

jovenes trabajadores no necesitan ser

ingenieros de IA para liderar aprendizajes

significativos. Necesitan un método humano
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educacion no formal SERN

El impacto de la Inteligencia Artificial,élA) en el trabajo con '6venesg la educacién ya no es un debate
tedrico—es una realidad dinamica y vivida. Basandose en el trabajo fundamental del proyecto Al4YouW, que
pilotd y valido recursos educativos abiertos (REA) con mas de 100 trabajadores juveniles en Europa, la injciativa
Al4YW actual amplia esa vision involucrando activamente a profesionales en experimentos reflexivos, practicos
y éticamente fundamentados con herramientas de IA generativa. A través de talleres co-disefiados en Espafa
e Italia, los educadores exploraron como la IA puede transformar el disefio educativo, la creacion de contenidos, la
participacion juvenil y el desarrollo profesional. Estas experiencias fueron informadas por marcos politicos

lobales como la orientacion de UNESCO de 2023 sobre IA generativa en educacion, y conceptualizadas en_ el

arco de Competencia Digital para Ciudadanos (DigComp 2.1) y el marco LIFECOmp para competencias
personales, soclales y de aprendizaje a aprender. Juntos, estos marcos proporcionaron la base para la
metodologia CymComp, un proceso gamificado y participativo que ayuda a los trabajladores juveniles a
reflexionar y desarrollar las competencias necesarias para el uso responsable y efectivo de la |A. Este capitulo se
basa en diversas fuentes—resultados de talleres, matrices de impacto y evaluaciones piloto—para ofrecer
una perspectiva fundamentada sobre las oportunidades, desafios y potencial transformador de la IA. En
lugar de apoyar el determinismo tecnoldgico, aboga por un enfoque informado, inclusivo y centrado en el ser

humano para la integracion de la IA en el trabajo juvenil.
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3. Reflexion éticay uso responsable

La ética no se tratd como un anadido abstracto, sino como un pilar
central de todas las actividades del taller. Basandose en el marco
de la UNESCO y en el enfoque de LIFEComp sobre
responsabilidad, colaboracion y pensamiento critico, el proyecto
AI4YW introdujo una serie de herramientas reflexivas:

Las participantes analizaron ejemplos como el experimento
“Maquina Moral” del MIT, discutiendo cémo la IA podria
reforzar o desafiar los sesgos sociales.

En entornos colaborativos, identificaron situaciones en el trabajo

con jévenes donde la IA podria mejorar la equidad (por ejemplo,
perfiles automatizados en programas de formacién laboral), y co-
crearon directrices para un uso responsable.

Se enfatizé laimportancia de la supervision humanayy el papel
no sustitutivo de lalA. La IA fue vista como un copiloto—no un
reemplazo— para la empatia, la ética y el trabajo relacional de los
profesionales juveniles.

Esto se alinea también con los resultados del piloto Al4YouthWork
donde el 78% de los encuestados afirmo que los recursos abiertos
(OER) les ayudaron a reconocer sesgos en la IA 'y promovieron la
conciencia ética.



https://www.moralmachine.net/hl/es

CAPITULO 2

Conclusion

La integracion de la IA en el trabajo con jovenes no es simplemente una
cuestion de adoptar nuevas herramientas— desafia los cimientos mismos de
como entendemos el aprendizaje, la agencia y la relacion humana en la educacion.
Aunque el proyecto AI4YW y su predecesor demostraron que la IA puede ampliar el
acceso, mejorar la personalizacion y fomentar la participacion, también revelaron
tensiones y puntos ciegos que requieren atencion continua.

Reequilibrar el poder y la agencia

Una de las preguntas centrales que surgieron en los talleres es: ¢ Quién controla el
proceso de aprendizaje cuando se involucra la IA? Mientras que las
herramientas generativas empoderan a los usuarios para crear, simular y
personalizar, también centralizan el poder tecnolégico en manos de sistemas
opacos, a menudo operados por actores privados. Los trabajadores con jovenes
destacaron la necesidad de preservar la agencia del aprendiz asegurando que
la 1A se utilice como un andamio—no como un sustituto—para el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion.

El enfoque GymComp, basado en el énfasis de LIFEComp en la competencia
personal y social, ayudé a poner esto en foco. Al combinar la capacitacion
técnica con reflexiones transversales, los participantes comenzaron a
replantear la IA no solo como una herramienta de eficiencia, sino como un

espacio para cuestionar, negociar y co-crear significado.

Superando la mentalidad de

El trabajo con jovenes, especialmente en la educacion no formal, es inherentemente
relacional. Los mejores momentos del proceso Al4YW no han sido pensando en o que la IA
podia hacer en nombre de los educadores y educadoras, sino pensando en lo que podia
habilitar el didlogo entre ellos y ellas. Estas ideas reflejan llamadas mas amplias del
sector juvenil por una pedagogia critica de la tecnologia: una que ponga los valores
humanos, la inteligencia colectiva y la supervision democratica en su nucleo. De la
competencia digital a la madurez digital, DigComp 2.1 fue esencial para estructurar los
talleres, pero la experiencia del proyecto mostré que la competencia digital por si sola no es
suficiente. Lo que las profesionales que trabajan con jévenes necesitan es una forma
de madurez digital: la capacidad de tomar decisiones informadas, evaluar
criticamente los sistemas y apoyar a los jovenes en la navegacion de un paisaje
tecnolégico complejo. Esta madurez no puede adquirirse Unicamente a través de listas de
verificacion o tutoriales; requiere tiempo, didlogo y practica reflexiva.

En este sentido, el modelo GymComp ofrecié un prototipo util de como las competencias
digitales y transversales pueden cultivarse de manera integral. Reconocié que entender la
IA no se trata solo de ingenieria de prompts o alfabetizacion de datos; se trata de
desarrollar una mentalidad que combine la conciencia ética, la inteligencia
emocional y el aprendizaje adaptativo.

Hacia una cultura de IA centrada en el ser humano en el trabajo juvenil.- Finalmente, el
proyecto afirmd que integrar la 1A en el trabajo juvenil no solo se trata de formacion o
herramientas; se trata de cultura. La cultura del trabajo juvenil valora la participacion, la
inclusion, el cuidado y el empoderamiento. Para que la IA sea verdaderamente
transformadora, debe estar subordinada a estos valores, no al revés.




1. Oportunidades: personalizacion,
creatividad e inclusion

Los participantes en talleres de Espana e Italia destacaron el potencial de
la 1A para personalizar contenidos educativos, fomentar la creatividad y
abrir nuevas vias para la inclusion:

Herramientas de IA generativa como ChatGPT permitieron a las
trabajadoras de juventud disenar personajes ficticios y escenarios de
aprendizaje adaptados a contextos del mundo real. Por ejemplo, los
participantes crearon personajes como Amina, una joven demandande de
asilo, para quien desarrollaron una ruta de aprendizaje completa
respaldada por contenido generado por IA.

Brisk y MagicSchool se usaron para generar rapidamente cuestionarios,
ejercicios interactivos y materiales adaptados. Estas herramientas fueron

Q especialmente valoradas por ayudar a las profesionales a simplificar textos
complejos o crear recursos diferenciados segun las necesidades
linglisticas y cognitivas de las aprendices.

Las matrices de impacto completadas en los talleres destacaron que la IA
puede facilitar el acceso para jévenes con discapacidades o barreras
lingliisticas—en linea con las dimensiones de inclusion, aprendizaje a
aprender y apertura a la diversidad de LIFEComp.

Esto coincide con los resultados piloto del proyecto Al4YouWork, donde el
84% de los jovenes trabajadores encontraron que los recursos eran
aplicables al trabajo juvenil en la vida real, y el 78% reportaron una mayor
capacidad para usar la IA en entornos profesionales.
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CAPITULO 2

Conclusion
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4. Desarrollo de competencias a través
de GymComp

La metodologia GymComp, estructurada en torno a DigComp 2.1 y
LIFEComp, desempend un papel clave en facilitar la autoevaluacion y el
desarrollo de capacidades:

Los participantes reflexionaron sobre las areas de DigComp como
1.1 Navegacion y Busqueda, 2.3 Compartir y Colaborar, 3.1 Creacion de
Contenido Digital y 4.2 Proteccion de Datos Personales, mapeando sus
propios niveles de confianza antes y después de los talleres.

En linea con LIFEComp, habilidades como la autonomia, la
conciencia emocional y el aprendizaje se integraron mediante
juegos de roles y construccion de escenarios.

Variass trabajadoras de juventud informaron que este marco no solo
apoyd su propio crecimiento, sino que también les proporciond un
lenguaje para hablar sobre competencias digitales y transversales con
los ylas jovenes a los que apoyan.

Como resultado, mas del 75% de los participantes piloto afirmaron que
habian desarrollado nuevas habilidades que apoyarian la adopcion de
IA en su practica profesional. Ademas, el 84% indicd que
recomendarian los recursos a sus pares, confirmando tanto el valor
pedagogico como la transferibilidad del enfoque.



https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/2b2c2207-5ca2-11e8-ab41-01aa75ed71a1/language-en
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2. Desafios: sesgos, desigualdad y
dependencia excesiva

A pesar de su promesas, la IA también presenta desafios sustanciales que se
discutieron en profundidad durante los talleres:

Los participantes identificaron el riesgo de una dependencia excesiva en los
resultados de la IA, especialmente por parte de las jovenes con menores
habiliaddes de pensamiento critico. Varias trabajadoras juveniles
compartieron preocupaciones sobre que los jovenes traten las
respuestas de la IA como hechos consumados sin cuestionar su fuente o
limitaciones.

La desigualdad digital surgid como una barrera critica: mientras algunas

trabajadoras juveniles se sintieron empoderadass por las herramientas de IA,

I‘JJ‘T g ‘f"“f“;j“ otros carecian de las habilidades digitales basicas para interactuar de manera
W significativa con ellas. Esta brecha corre el riesgo de ampliar las
) desigualdades sociales y educativas existentes a menos que se proporcione

un apoyo proactivo.

También se senalaron los riesgos éticos del mal uso de datos y la falta de
transparencia en la toma de decisiones algoritmicas, especialmente
cuando las herramientas de IA se usan en contextos sensibles que involucran
amenores 0 grupos marginados.

Estas preocupaciones se reflejaron también en el piloto Al4YouthWork, donde
los participantes solicitaron una orientacion mas soélida sobre la
privacidad, protocolos éticos mas claros y contenido mas adaptado
culturalmente para comunidades de aprendizaje diversas
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3. Reflexion éticay uso responsable

La ética no se tratd como un anadido abstracto, sino como un pilar
central de todas las actividades del taller. Basandose en el marco
de la UNESCO y en el enfoque de LIFEComp sobre
responsabilidad, colaboracion y pensamiento critico, el proyecto
AI4YW introdujo una serie de herramientas reflexivas:

Las participantes analizaron ejemplos como el experimento
“Maquina Moral” del MIT, discutiendo cémo la IA podria
reforzar o desafiar los sesgos sociales.

En entornos colaborativos, identificaron situaciones en el trabajo

con jévenes donde la IA podria mejorar la equidad (por ejemplo,
perfiles automatizados en programas de formacién laboral), y co-
crearon directrices para un uso responsable.

Se enfatizé laimportancia de la supervision humanayy el papel
no sustitutivo de lalA. La IA fue vista como un copiloto—no un
reemplazo— para la empatia, la ética y el trabajo relacional de los
profesionales juveniles.

Esto se alinea también con los resultados del piloto Al4YouthWork
donde el 78% de los encuestados afirmo que los recursos abiertos
(OER) les ayudaron a reconocer sesgos en la IA 'y promovieron la
conciencia ética.



https://www.moralmachine.net/hl/es

Ejemplo1 Ejemplo 2 Ejemplo 3

Diseflador de experiencias de Brisk Teaching — apoya el Gamma - permite
aprendizaje de Chatgpt aprendizaje activo mediante presentacpngs visuales
actividades de dindmicas

microaprendizaje integradas

Ejemplo 4 Ejemplo 5

Whimsical - facilita el
desarrollo de mapas
conceptuales durante el
trabajo en grupo

Mizou — apoya la creacion de
magquetas interactivas para
escenarios de interaccion con
|A-persona
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https://mizou.com/education

L

Capitulo 3 - GymComp: |IA Generativa

para la Educacion No Formal N

Este capitulo presenta Gym Comp— un enfoque practico para fortalecer las capacidades digitales y relacionales de los
+ovenes mediante circuitos de entrenamiento cortos y repetibles que utilizan |A generativa en espacios de aprendlza{e no
ormal. Traducimos las principales lineas de los marcos de competencias europeos—DigComp 22 (11-1.3
alfabetizacion en informacion Y datos, 2.3 participacion en linea, 3.1 creacion de contenido digital, 4.2 privacidad y
proteccion de datos) junto con la comunicacion de LifeComp, colaboracion, empatia y autorregulacion—en actividades
que las trabajadoras de juventud pueden realizar con una minima preparacion y un maximo impacto. Cada_circuito
combina busqueda y verificacion critica de informacion, creatividad impulsada por instrucciones, y rutinas de privacidad
. desde el diseno alineadas con el RGPD, abordando_abiertamente los riesgos de la IA generativa (sesgos, alucinaciones,
i, derechos de autor, seguridad) y mostrando cémo mitigarlos en la practica cotidiana.

- El trabajo presentado aqui ha sido co-disefiado y pilotado con socios en Italia y Espana. En Italia, el programa esta
| dirigido por Associazione Arcipelago APS en colaboracion con Lasco, el profesor Raffaele Mele y Mattia Anicito, quienes
\a_‘ han adaptado Gym Comp a centros comunitarios, clubes juveniles, bibliotecas y contextos extraescolares. En Espana, el
- despliegue y la localizacion estan liderados por Fundacion Esplai, que aprovecha su amplia experiencia en inclusion
d|g|tala/ empoderamiento juvenil. Esta colaboracion transnacional mantiene el método enraizado en entornos reales y
necesidades diversas de |os aprendices, asegurando que los ejemplos, escenarios y protocolos sigan siendo éticamente
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clave/discusién ((

0000000000




CAPITULO 3

Conclusion

La muestra de los GymComp demuestra que los profesionales que trabajan con
jovenes pueden convertir los marcos de competencia europeos en rutinas
repetibles y amigables que se ajustan a los espacios juveniles reales donde trabajan.
Al mapear DigComp 2.2 (alfabetizacion en informacion y datos; participacion; creacion
de contenido; privacidad y proteccion de datos) y LifeComp (comunicacion,
colaboracién, empatia, autorregulacion) en cortos “circuitos”, el proyecto traduce el
lenguaje politico en comportamientos que los jovenes pueden practicar y mantener,
verificar primero, crear con transparencia, participar responsablemente y proteger los
datos. Este es exactamente el espiritu de la orientacion de la UE a la que apuntan
nuestros materiales, y mantiene los derechos y el bienestar en el centro de la practica.

Dos anclajes hacen que el enfoque sea duradero mas alla de este capitulo. Primero, la
seguridad por defecto se ensefia como habito, no como teoria: los principios de
privacidad (legalidad, minimizacion, limites de almacenamiento) se convierten en
acciones concretas en los mismos dispositivos que los jovenes llevan. Gestores de
contrasenfas, configuraciones de aplicaciones de mensajeria, opciones de cookies y
explicaciones en lenguaje sencillo del RGPD, ePrivacy y DGA. Esta combinacién de
“por qué” con “como” es lo que cambia el comportamiento. Segundo, la confianza
por diseno se simplifica mediante indicaciones de ALTAI ¢ Quién se ve afectado?
¢De donde provienen los datos? ¢{Doénde esta el humano en el ciclo? que los
trabajadores juveniles pueden incorporar en cualquier tarea creativa o participativa.

La colaboracion entre paises es una caracteristica, no un teléon de fondo.
En Italia, la Associazione Arcipelago APS y Lasco aportaron
conocimientos de facilitacion y laboratorios de ética y estimulos; las
notas de coordinacion muestran como expertos como Raffaele se
integraron en talleres y en como se estan planificando lineas de formacion
local para escuelas, bibliotecas y zonas rurales. En Espaia, la Fundacion
Esplai ha liderado las lineas de DigComp sobre participacion y
creacion de contenido, y coordinado los préximos pasos para
formacion compartida y seminarios web abiertos. Este ciclo Italia—
Espana asegura que el método sea inclusivo, independiente de la
herramienta y listo para escalar.

Para el campo mas amplio de la educacion no formal, GymComp ofrece
un puente practico: objetivos de sesiones que ponen en primer plano la
ética junto con las herramientas; patrones de estimulo que hacen
visibles los limites del modelo; y momentos de evaluacion que capturan
evidencia sin demasiada burocracia. Estos elementos pueden integrarse
en programas juveniles existentes, laboratorios digitales y modulos de
educacion civica, y se adaptan bien a diferentes herramientas y contextos
de amplio espectro.




10) Por qué la capa LifeComp
importa en la practica con IA

Mas alla de la técnica, GymComp confia en la empatia
y la facilitaciobn para reconectar a los jévenes,
comunidades e instituciones. Los materiales de la
tradicion de divulgacion italiana formalizan la empatia
como una herramienta metodoldgica—suspender el
juicio, escuchar activamente y co-disefar pasos que
surgen de la incomodidad—para que las actividades
potenciadas por IA sigan siendo humanas vy
restaurativas.

En resumen: GymComp combina el “puedo hacer” de
DigComp con el “cémo lo hacemos juntos” de
LifeComp. Los materiales traducen la orientaciéon de la
UE vy la experiencia de |los socios en circuitos repetibles
donde los jovenes crean, verifican, participan—y se
protegen a si mismos y a los demas—usando la |A de
mManera responsable.




6) Practicas de seguridad y
privacidad que las participantes
realmente retienen

Las sesiones sobre la privacidad van mas alla de las
definiciones y se convierten en comportamientos rutinarios:
contrasenas unicas, gestores, rotacion; reconocimiento de la
recopilacion de metadatos; lectura de los flujos de
consentimiento; y comprension de las diferencias entre las
aplicaciones de mensajeria (predeterminados de cifrado de
extremo a extremo, copias de seguridad y metadatos). Los
aprendices practican configurando ajustes y discutiendo
las compensaciones usando ejemplos concretos de
aplicaciones.

El panorama legislativo (RGPD, ePrivacidad, Ley de
Gobernanza de Datos) se simplifica en tres promesas para los
aprendices: “recopilar menos”, “compartir
conscientemente”, “retener brevemente”, explicadas
mediante casos cotidianos como cookies y recomendaciones
algoritmicas en plataformas sociales.




1) Objetivos de la
competencia en GymComp

El programa de competencias GymComp ha hechoi
visibles cuatro ramas de DigComp 2.1y las ha conectado
con LifeComp para que las sesiones desarrollaron tanto
capacidades técnicas como relacionales.
Concretamente, nos centramos en: (a) Alfabetizacion
en informacién y datos (1.1-1.3) mediante busqueda
asistida por IA y verificacion de fuentes; (b) Participacion
digital (2.3) a través de plataformas civicas y activismo
liderado por jovenes; (c) Creaciéon de contenido digital
(3.1) con escritura, audio, imagen y video impulsados por
indicaciones; y Seguridad, privacidad y proteccion de
datos (4.2) como rutinas de “seguridad por defecto” en
cada actividad. Las diapositivas de las sesiones y las notas
de las reuniones enfatizan que la competencia 3.1 no solo
consiste en “hacer cosas”, sino en hacerlo éticamente y
creativamente con respeto a la autoria y los derechos.




8) Evaluacion y evidencia del
aprendizaje
La evaluacién formativa es continua: encuestas rapidas

sobre expectativas, tickets de salida reflexivos vinculados
a los descriptores de DigiComp y autoevaluaciones cortas

registradas en el espacio compartido del aula después de

las sesiones. Esto hace que el crecimiento de la
competencia sea Vvisible y accionable tanto para las
persona jovenes como para los facilitadores.

Para las tareas vinculada a la competencia 3.1, las
rubricas observan la claridad de la intencion, la ética en la
obtencion/licenciamiento, la idoneidad para la audiencia
y la transparencia sobre la ayuda de I|A. Para la
competencias 4.2, las participantes deben demostrar
cambios en la configuracion, mejorar la higiene de
contrasenas y contar una ‘“historia de privacidad”
articulada (qué cambiaron y por qué), no solo recordar los
términos.




7) Mitigacion de riesgos de la
IA mientras se crea valor

Las sesiones realizadas sobre “IA generativa”
enmarcan tanto la emocion como el riesgo:
alucinaciones, exposicion a derechos de
autor, filtraciones de datos, sesgo y costo. La
respuesta practica es de dos pasos: fortalecer la
disciplina en las indicaciones y introducir
recuperacion/justificacion, siempre
acompanado de revision humana y atribucion
explicita. Los socios demostraron esto en
tareas reales (por ejemplo, redactar un correo
para un taller de manera segura y obtener
hechos de fuente confiable).




9) Notas de implementacion
de Italia y Espana

Las notas de coordinacion muestran cémo la
experiencia mejoré la entrega: invitando a expertos
en privacidad y pedagogia; iterando sobre la logistica;
\Y planificando talleres transfronterizos \Y
capacitaciones abiertas. Los equipos destacan que
las restricciones en licencias y acceso a
herramientas pueden socavar la inclusién, por lo
que los programas deben planificar alternativas
equitativas o licencias institucionales.

Los socios espafnoles documentan tanto la promesa
como los limites de la participaciéon digital (por
ejemplo, los procesos de votacion locales que se
convierten en concursos de popularidad), reforzando
la necesidad de una facilitacion critica y conciencia de
sesgos en las actividades de tecnologia civica..




2) Postura pedagodgica: de los
marcos de trabajo al trabajo con
jovenes

Nuestro enfoque parte de las realidades del alumnado y luego se
remonta a los marcos de trabajo, una opcién de disefo “invertido” que
se plantea repetidamente en las discusiones con los socios. Los
formadores enfatizan la contextualizacion de DigComp en las
comunidades, manteniendo el curso practico, y reconociendo que la
certificacion solo importa si se percibe como significativa por los
aprendices y empleadores.

LifeComp ancla el aspecto relacional: autorregulacién, flexibilidad,
bienestar; empatia, comunicacién, colaboraciéon; mentalidad de
crecimiento, pensamiento critico y aprendizaje a aprender. Las
presentaciones realizadss estructuran cada competencia con
descriptores de conciencia—comprension-accion, que traducimos en
calentamientos (conciencia), mini-entradas (comprension) y tareas
practicas (accion).

Los socios italianos aportan una gramatica de facilitaciéon concreta
—observaciéon de participantes, identificacién de “personas puente” y
técnicas explicitas desde la empatia—para que los educadores puedan
evidenciar los diferentes “sistemas de representacion” en una situacion
antes de actuar. Estas notas guian las decisiones de facilitacion en
contextos de alcance y se reutilizan directamente en circulos de Gym
Comp.




4) Herramientas y accesibilidad

Catalogo de recursos de formacion para IA
generativas principales (Gemini, Copilot, ChatGPT,
Canva) y complementos de accesibilidad (por
ejemplo, herramientas de lenguaje de sefias/voz)
para una entrega inclusiva, reforzando que la
eleccion de la herramienta es secundaria al
proceso: planificar, co-crear, verificar, atribuir.

Los objetivos de la sesion son triples: entender
los tipos de contenidos impulsados por IA
generativa, seleccionar las herramientas
adecuadas, y destacar las consideraciones
éticas. Se utilizan encuestas en vivo para evaluar la
experiencia y expectativas, y luego ajustar la
profundidad y el ritmo.




CAPITULO 3

Conclusion

La muestra de los GymComp demuestra que los profesionales que trabajan con
jovenes pueden convertir los marcos de competencia europeos en rutinas
repetibles y amigables que se ajustan a los espacios juveniles reales donde trabajan.
Al mapear DigComp 2.2 (alfabetizacion en informacion y datos; participacion; creacion
de contenido; privacidad y proteccion de datos) y LifeComp (comunicacion,
colaboracién, empatia, autorregulacion) en cortos “circuitos”, el proyecto traduce el
lenguaje politico en comportamientos que los jovenes pueden practicar y mantener,
verificar primero, crear con transparencia, participar responsablemente y proteger los
datos. Este es exactamente el espiritu de la orientacion de la UE a la que apuntan
nuestros materiales, y mantiene los derechos y el bienestar en el centro de la practica.

Dos anclajes hacen que el enfoque sea duradero mas alla de este capitulo. Primero, la
seguridad por defecto se ensefia como habito, no como teoria: los principios de
privacidad (legalidad, minimizacion, limites de almacenamiento) se convierten en
acciones concretas en los mismos dispositivos que los jovenes llevan. Gestores de
contrasenfas, configuraciones de aplicaciones de mensajeria, opciones de cookies y
explicaciones en lenguaje sencillo del RGPD, ePrivacy y DGA. Esta combinacién de
“por qué” con “como” es lo que cambia el comportamiento. Segundo, la confianza
por diseno se simplifica mediante indicaciones de ALTAI ¢ Quién se ve afectado?
¢De donde provienen los datos? ¢{Doénde esta el humano en el ciclo? que los
trabajadores juveniles pueden incorporar en cualquier tarea creativa o participativa.

La colaboracion entre paises es una caracteristica, no un teléon de fondo.
En Italia, la Associazione Arcipelago APS y Lasco aportaron
conocimientos de facilitacion y laboratorios de ética y estimulos; las
notas de coordinacion muestran como expertos como Raffaele se
integraron en talleres y en como se estan planificando lineas de formacion
local para escuelas, bibliotecas y zonas rurales. En Espaia, la Fundacion
Esplai ha liderado las lineas de DigComp sobre participacion y
creacion de contenido, y coordinado los préximos pasos para
formacion compartida y seminarios web abiertos. Este ciclo Italia—
Espana asegura que el método sea inclusivo, independiente de la
herramienta y listo para escalar.

Para el campo mas amplio de la educacion no formal, GymComp ofrece
un puente practico: objetivos de sesiones que ponen en primer plano la
ética junto con las herramientas; patrones de estimulo que hacen
visibles los limites del modelo; y momentos de evaluacion que capturan
evidencia sin demasiada burocracia. Estos elementos pueden integrarse
en programas juveniles existentes, laboratorios digitales y modulos de
educacion civica, y se adaptan bien a diferentes herramientas y contextos
de amplio espectro.




CAPITULO 3

Reflexiones

La metodologis de los GymComp funciona porque trata los marcos de la UE como medios,
no como fines. Los materiales parten de fricciones reales en el trabajo con jévenes—fatiga por
la privacidad, limites en el acceso a herramientas, mitos de que “la IA lo sabe todo"—y
traducen DigComp/LifeComp en rutinas repetibles que las personas participntes pueden
realizar bajo presién de tiempo. Ese es el cambio decisivo: las competencias no son listas en
una pared, sino comportamientos integrados en circuitos cortos—verifica la fuente, nombra el
riesgo, establece el control, reflexionar en equipo. Este enfoque refleja el arco de conciencia—
comprension-accién de LifeComp y hace visible la “capa relacional” no cdmo meramente
decorativa.

Una segunda conclusion es la centralidad de la seguridad por defecto. Cuando la
privacidad y la seguridad solo aparecen como un afadido, pierden frente a la conveniencig;
cuando estan integradas en cada tarea (cookies, consentimiento, contrasefas, configuraciones
de mensajeria), las participantes en el proyecto empezaron a narrar sus propias historias
de privacidad y a realizar cambios concretos (por ejemplo, habilitar MFA, rotar
contrasefias, escoger configuraciones de E2E). La propuesta de privacidad italiana ayudo
convirtiendo reglas abstractas (base legal, limitacion de propdsito, minimizacion, limites de
almacenamiento) en indicaciones cortas y memorizables que los participantes pueden
reutilizar en distintas plataformas. En la practica, ensefar el por qué del GDPR sin el cémo de
las configuraciones y habitos es ineficaz; en los GymComp se mantuvieron vinculados.

Las sesiones también abordan una cuestion de equidad a menudo ignorada en
formaciones de IA: acceso y licencias. Los socios documentan cémo los niveles gratuitos se
reducen y cambian los limites de carga, empujando a las participantes en la formaciones hacia
planes de pago. Eso importa en el trabajo con jévenes, donde la promesa de “IA para todos” se
desploma si las actividades dependen de funciones restringidas. La respuesta honesta no es
lamentarse, sino disefar ejercicios independientes de herramientas (verificar, atribuir,
proteger) y planear cuentas institucionales o alternativas abiertas cuando una herramienta
licenciada sea

pedagdgicamente necesaria. Esto mantiene la inclusion como no negociable, no
solo aspiracional.

En cuanto a ética y confianza, la perspectiva de ALTAI resulta practica cuando
se reduce a unas pocas preguntas recurrentes: ;Quién se ve afectado? ¢De
dénde provienen los datos? ;Dénde esta el humano en el proceso? ;Qué
puede salir mal y cémo lo detectaremos? En los talleres, estos indicativos
ayudaron a pasar de “la IA es genial/da miedo” a practicas auditables—salidas
rastreables, atribucion explicita y un paso de revision humana acordado. En lugar
de regular el lenguaje, las listas de verificacion apoyan el juicio y permiten a los
jovenes justificar sus decisiones ante pares, financiadores y participantes.

Aun asi, la alfabetizacion en riesgos de IA debe ensefarse como técnica y
mentalidad. Los contenidos sobre “el hype de la IA generativa” hacen una
distincion util: los modelos pueden deslumbrar con datos no estructurados y
aun asi alucinar con confianza; las participantes necesitan tanto disciplina en el
planteamiento como referencia externa para resistir esa tendencia. Creemos que
el habito mas sélido que se ensefia aqui es “verifica primero, luego crea”:
partir de las fuentes, limitar el modelo con ellas y citar. Esto contrarresta el
pensamiento magico sin disminuir la creatividad.

En el ambito de la participacidon es donde la facilitacion se pone mas a prueba.
Las discusiones en los grupos en Espafa muestran cémo las plataformas
participativas pueden derivar en concursos de popularidad y rivalidades sin
reglas claras. Eso no es motivo para abandonarlas; es un argumento para
establecer normas explicitas, uso transparente de datos y moderaciéon
consciente de sesgos, disefiada con jovenes, no para ellos. La decision de en
los GymComp de prototipar reglas de participacion dentro de la sesién es la
opcidn correcta: tratar a los y las jovenes como coparlamentarios de los espacios
digitales que usan.




3) Qué hacen los y las estudiantes: circuitos basicos de GymComp

Circuito A — Busqueda critica y verificaciéon (DigComp 1.1-1.3, 2.3;
LifeComp: pensamiento critico). Los estudiantes comparan
respuestas de Google, un modelo conversacional y un motor que
prioriza citas, luego rastrean las afirmaciones hasta las fuentes. Los
socios encontraron que las herramientas que muestran las fuentes
de manera transparente ayudan a desmitificar cémo se producen

los resultados y permiten a los estudiantes juzgar la credibilidad.

Circuito B — Participacion civica en linea (DigComp 2.3).
Partiendo de temas locales, los grupos exploran plataformas
democraticas (por ejemplo, procesos estilo plataformma Decidim),
reflexionan sobre obstaculos como los “concursos de popularidad”
en votaciones vecinales y redactan directrices de contribucién que
minimicen sesgos y rivalidades.

Circuito C — Crear con cuidado (DigComp 3.1; LifeComp:
colaboracién y comunicacién). Los equipos prototipan una
campana corta (cartel, publicacion, video de 30 segundos). Los
formadores introducen la autoria, las obras derivadas y la ética de
los medios generados; los estudiantes practican detectar imagenes
creadas por IA vs imagénes creadas por humanos y discuten la
equidad en concursos donde se usa |A.

Circuito D — Seguridad por defecto (DigComp 4.2; LifeComp:
autorregulacién). Un laboratorio de estaciones rotativas: gestionar
cookies y banners de consentimiento; ajustar la privacidad en
aplicaciones de mensajeria; probar la fuerza de contrasefas y
gestores; identificar metadatos de plataformas y sus implicaciones.
Las presentaciones resumen los principios del RGPD, el alcance de
la ePrivacidad, los derechos del titular de los datos y rutinas
pragmaticas que los estudiantes pueden aplicar de inmediato.

Circuito E — Fomentar la veracidad. Las participantes ven modelos
comunes de fallos (alucinaciones, derechos de autor, filtracion de
privacidad, sesgos y compromisos de coste), y practican medidas de
proteccion: especificar rol, audiencia y formato; requerir citas; y usar
puntos de recuperacion para fundamentar las restauracion de datos
que se pudieran perder durante el proceso.

Cada circuito incluye Ilimites de tiempo, roles (escriba,
verificador, responsable de privacidad) y una tarjeta de salida
visible alineada con los descriptores de competencia. Los grupos
de Italia y Espana probaron estos flujos en clubes juveniles y talleres,
iterando en base a la retroalimentacion de los estudiantes y los

[imites practicos de las herramientas libres o con licencia.



https://decidim.org/es/

CAPITULO 3

Reflexiones

La metodologis de los GymComp funciona porque trata los marcos de la UE como medios,
no como fines. Los materiales parten de fricciones reales en el trabajo con jévenes—fatiga por
la privacidad, limites en el acceso a herramientas, mitos de que “la IA lo sabe todo"—y
traducen DigComp/LifeComp en rutinas repetibles que las personas participntes pueden
realizar bajo presién de tiempo. Ese es el cambio decisivo: las competencias no son listas en
una pared, sino comportamientos integrados en circuitos cortos—verifica la fuente, nombra el
riesgo, establece el control, reflexionar en equipo. Este enfoque refleja el arco de conciencia—
comprension-accién de LifeComp y hace visible la “capa relacional” no cdmo meramente
decorativa.

Una segunda conclusion es la centralidad de la seguridad por defecto. Cuando la
privacidad y la seguridad solo aparecen como un afadido, pierden frente a la conveniencig;
cuando estan integradas en cada tarea (cookies, consentimiento, contrasefas, configuraciones
de mensajeria), las participantes en el proyecto empezaron a narrar sus propias historias
de privacidad y a realizar cambios concretos (por ejemplo, habilitar MFA, rotar
contrasefias, escoger configuraciones de E2E). La propuesta de privacidad italiana ayudo
convirtiendo reglas abstractas (base legal, limitacion de propdsito, minimizacion, limites de
almacenamiento) en indicaciones cortas y memorizables que los participantes pueden
reutilizar en distintas plataformas. En la practica, ensefar el por qué del GDPR sin el cémo de
las configuraciones y habitos es ineficaz; en los GymComp se mantuvieron vinculados.

Las sesiones también abordan una cuestion de equidad a menudo ignorada en
formaciones de IA: acceso y licencias. Los socios documentan cémo los niveles gratuitos se
reducen y cambian los limites de carga, empujando a las participantes en la formaciones hacia
planes de pago. Eso importa en el trabajo con jévenes, donde la promesa de “IA para todos” se
desploma si las actividades dependen de funciones restringidas. La respuesta honesta no es
lamentarse, sino disefar ejercicios independientes de herramientas (verificar, atribuir,
proteger) y planear cuentas institucionales o alternativas abiertas cuando una herramienta
licenciada sea

pedagdgicamente necesaria. Esto mantiene la inclusion como no negociable, no
solo aspiracional.

En cuanto a ética y confianza, la perspectiva de ALTAI resulta practica cuando
se reduce a unas pocas preguntas recurrentes: ;Quién se ve afectado? ¢De
dénde provienen los datos? ;Dénde esta el humano en el proceso? ;Qué
puede salir mal y cémo lo detectaremos? En los talleres, estos indicativos
ayudaron a pasar de “la IA es genial/da miedo” a practicas auditables—salidas
rastreables, atribucion explicita y un paso de revision humana acordado. En lugar
de regular el lenguaje, las listas de verificacion apoyan el juicio y permiten a los
jovenes justificar sus decisiones ante pares, financiadores y participantes.

Aun asi, la alfabetizacion en riesgos de IA debe ensefarse como técnica y
mentalidad. Los contenidos sobre “el hype de la IA generativa” hacen una
distincion util: los modelos pueden deslumbrar con datos no estructurados y
aun asi alucinar con confianza; las participantes necesitan tanto disciplina en el
planteamiento como referencia externa para resistir esa tendencia. Creemos que
el habito mas sélido que se ensefia aqui es “verifica primero, luego crea”:
partir de las fuentes, limitar el modelo con ellas y citar. Esto contrarresta el
pensamiento magico sin disminuir la creatividad.

En el ambito de la participacidon es donde la facilitacion se pone mas a prueba.
Las discusiones en los grupos en Espafa muestran cémo las plataformas
participativas pueden derivar en concursos de popularidad y rivalidades sin
reglas claras. Eso no es motivo para abandonarlas; es un argumento para
establecer normas explicitas, uso transparente de datos y moderaciéon
consciente de sesgos, disefiada con jovenes, no para ellos. La decision de en
los GymComp de prototipar reglas de participacion dentro de la sesién es la
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5) Etica, derechos y fiabilidad
por diseno

Los materiales adoptan la lista de verificacion ALTAI de la
UE para mantener la creacion y participacion “confiables™
respetar los derechos fundamentales (incluidos los que
atanen a menores), mMmantener la supervision humana,
garantizar la robustez técnica y la seguridad, aplicar la
privacidad por disefo y por defecto, garantizar la trazabilidad
y la transparencia, promover la diversidad y la no
discriminacién 'y considerar los impactos sociales vy
ambientales. Convertimos estos en listas de verificacion
integradas en los circuitos (por ejemplo, “;Quiénes son los
afectados?”, “¢De dénde provienen los datos?”, “;Dénde
esta la figura humano en el ciclo?”).

Los socios sefialan repetidamente que las personas jévenes
deben entender cémo funcionan los sistemas—
contrastando modelos de caja negra con modelos
interpretables, experimentando con herramientas de
entrenamiento simples—para evitar el “pensamiento
magico” sobre la IA.



https://digital-strategy.ec.europa.eu/es/library/assessment-list-trustworthy-artificial-intelligence-altai-self-assessment
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DigiCompt 3.1. - Creacion de contenido digital

MATERIALES EN ITALIANO

GimComp presentacion

GimComp sesion

MATERIALES EN ESPANOL

GimComp presentacion

GimComp sesion



https://drive.google.com/file/d/1bnPBDOeIlGvxTQSCktTqDw3XprPIrkeW/view
https://docs.google.com/presentation/d/1DnoUpcjQyp2p4kssuvnxyCgvrUyXNTRV/edit?rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/15Pv9_RohYIwVbmss1H1_IiKX715z5t8M/view
https://drive.google.com/file/d/1bMsIvc_NWqGYk1tWzcG-8kb2Wy36oqkc/view

DigiComp 2.3. - Participando con la ciudadania a través
de tecnologias digitales

MATERIALES EN ITALIANO MATERIALES EN ESPANOL

GimComp presentacion GimComp presentacion

GimComp sesion GimComp sesion



https://drive.google.com/file/d/1bXGyWe_sZ6d5ZoGmBMxCvBC9dL7S6P0D/view
https://docs.google.com/presentation/d/1NpIvzzEFhXjIIlOlrBorgTJTGeko0UEC/edit
https://drive.google.com/file/d/1rW3LVmes69rz9HIDpRSZg4RndqGC69K7/view
https://docs.google.com/presentation/d/1o5lGS-qHNnoKIyv2c9IIiEl3LcdIeH6i/edit

LifeComp

MATERIALES EN ITALIANO

GimComp presentacion

Sesién GimComp

MATERIALES EN ESPANOL

GimComp presentacion

Sesién GimComp



https://docs.google.com/presentation/d/1xzXzr5g6HTcH2xGm6SHEVDM-3MDBXGjz/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1ZZNwfCdsWTNp8WZQBL2wyAHOcDW4Sny9/edit
https://drive.google.com/file/d/1JVuys-059Y04P8NkJgaZt0U6zTJEqhzm/view
https://docs.google.com/presentation/d/1xzXzr5g6HTcH2xGm6SHEVDM-3MDBXGjz/edit?slide=id.p1#slide=id.p1

Introduccion, definicion y construccion de competencias

MATERIALES EN ITALIANO

GimComp presentacion

GimComp sesion

MATERIALES EN ESPANOL

GimComp presentacion

GimComp sesion



https://drive.google.com/file/d/1U_wvopPDzeGwq-GaQQM7007N6gVXYPpI/view
https://drive.google.com/file/d/1MWXCGVxqeqIhN29SNCQ_flo33GBnXH5q/view?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1AqQdr4lBQB30U1_4y33QbVlKcWCW1_bY/edit?usp=drive_link&ouid=104884979823231000333&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1vfYHCmHiGX4TdR7FyKppKkv2AFV1JOS5/view

DigiComp - Alfabetizacion informacional y de datos

MATERIALES EN ITALIANO

GimComp presentacion

Sesién GimComp

MATERIALES EN ESPANOL

GimComp presentacion

Sesién GimComp



https://drive.google.com/file/d/1bXGyWe_sZ6d5ZoGmBMxCvBC9dL7S6P0D/view
https://docs.google.com/presentation/d/1kiIHka5uShVRsURs3o4QthazGOJt46UJ/edit?rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/1LjjbzZwqJDKhWevzVOh96kuxIJXivrDa/view
https://drive.google.com/file/d/1daO1BvOJMte3paTyr_cEmhtyxx7EkjZD/view

DigiComp 4.2. - proteccion de datos personales y privacidad

MATERIALES EN ITALIANO

Presentacién GimComp

Sesién GimComp

MATERIALES EN ESPANOL

Presentacién GimComp

Sesién GimComp



https://drive.google.com/file/d/1inrHFrP1qA6YhqI_Dx_N4X6ylaAtnh5N/view
https://docs.google.com/presentation/d/1X2GC2aSO7WcTHRSs878VbQw_5Y3kGnYQ/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://drive.google.com/file/d/16zeduPe8E9oB8v5KEFXIQMiQJqPsFXA-/view
https://drive.google.com/file/d/1HQbkn7762TCWo7cw_JnFqlnmVsOmPQVT/view

Capitulo 4 - Etica de los sistemas de/ A~

La dimension ética es uno de los aspectos mas relevantes del impacto de las tecnologias de la informacién
en la organizacion social. El aspecto ético fue poco considerado en el pasado, ya que las personas creian en el

aradigma de la 'autorregulacion' de los productos, servicios y actividades TIC, promovido durante décadas por
as principales empresas tecnoldgicas.

El escenario comenzd a cambiar gracias a dos factores clave:

- Conciencia social de los efectos negativos imprevistos de la tecnologia digital (por ejemplo, manipulacién de
informacion, pérdida de privacidad, desigualdades en el acceso).

- La expansion global de la IA y, sobre todo, de la |A generativa, que evidencid los riesgos de una tecnologia
capaz de tomar decisiones o generar contenidos con impactos sociales, legales y econdmicos.

Este escenario cambiante ha hecho necesario plantear cuestiones éticas sobre el uso de |a IA, incluso en campos
ajenos a la tecnologia donde la IA se ha expandido y se ha vuelto esencial en |la vida cotidiana, como la educacion
(formal y no formalj.

Contenido clave/discusion



CAPITULO 3

Conclusiones

Construir una IA ética requiere colaboracion
multidisciplinaria entre:

« Desarrolladores e ingenieros, que entienden la l6gica
de los modelos;

Abogados y legisladores, que definen el marco
regulatorio;

Socidlogos y éticos, que evaluan el impacto social y
cultural;

Usuarios finales, que brindan retroalimentacion real
sobre el uso de las tecnologias.

La ética no limita la innovacion: la hace confiable y
socialmente aceptable, creando confianza y
'competitividad responsable! E|I aspecto ético debe
incorporarse en cada fase del ciclo de vida del sistema de

IA segun el principio de 'Etica por Disefo.




CAPITULO 4

Reflexiones

En los Ultimos anos, el debate sobre la regulacion de la Inteligencia Artificial se ha
vuelto central.

La IA no es una tecnologia neutral: sus decisiones y usos pueden afectar
profundamente la vida de las personas, el mercado y la sociedad.

¢Por qué es necesaria la regulacion?

¢ Proteccién de los derechos fundamentales - La |IA gestiona grandes cantidades
de datos personales y puede afectar libertades fundamentales como la privacidad,
la igualdad y la no discriminacion.

Responsabilidad legal - ;Quién es responsable si un sistema de IA causa dano? Es
necesario definir cadenas claras de responsabilidad, incluyendo a desarrolladores,
proveedores y usuarios.

Fomento de la confianza y la innovacién - Una regulacién clara aumenta la
confianza de los ciudadanos y fomenta inversiones mas seguras por parte de las
empresas.

Dimension ética y social de la IA para un uso critico y consciente
e LalA debe ser antropocéntrica, sirviendo al bienestar humano y al bien comun.

e Debe apoyar los procesos democraticos, los derechos fundamentales y el estado
de derecho, evitando riesgos como la vigilancia masiva o los sesgos
discriminatorios.

Es necesaria una reflexién continua y participativa entre desarrolladores, responsables
politicos y la sociedad civil para abordar dilemas éticos y tensiones entre principios
(por ejemplo, seguridad vs. libertad individual).
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Conclusiones
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IA segun el principio de 'Etica por Disefo.




Transparencia, justicia y fiabilidad

Tres pilares son esenciales para garantizar que un sistema de
IA sea ético:

Transparencia

e Los usuarios y las autoridades deben saber cobmo y por
gué un sistema toma ciertas decisiones.

e Los sistemas opacos (cajas negras) deben ir acompanados
de herramientas de IA explicables (XAl).

e Este aspecto es fundamental para la confianza y el
gjercicio de derechos.

Justicia

e |Los algoritmos no deben generar discriminaciéon ni
reforzar prejuicios.

e Es crucial probar los modelos con conjuntos de datos
diversos y actualizar constantemente los criterios de
evaluacion.

Fiabilidad Q

Un sistema de IA debe funcionar de manera segura y
consistente a lo largo del tiempo.

Deben proporcionarse planes de mitigacion de
riesgos, actualizaciones regulares y auditorias
independientes.

Ademas, son necesarios otros aspectos clave para

garantizar que la IA sea fiable y segura:

Respeto por la autonomia humana - Todos los
sistemas deben permitir la supervision humana,
especialmente en decisiones que afectan a menores 'y
jovenes.

Bienestar social y ambiental - Evitar dafos sociales,
promover la cohesidon y la sostenibilidad.

Privacidad y gobernanza de datos - Proteccién de
datos personales, calidad e integridad de los datos,
acceso controlado.

Responsabilidad - Deben existir responsabilidades
claras para monitorear, impactos negativos vy

apelaciones. Q




Por qué la éticaen la lA
es crucial

La IA no es solo un software potente: es un sistema capaz de influir en
decisiones que antes pertenecian exclusivamente a los seres
humanos. Esto implica consecuencias directas en derechos
fundamentales como:

- Privacidad, ya que la IA procesa enormes cantidades de datos
personales.

- Igualdad de trato, porque los algoritmos no controlados pueden
reproducir o amplificar sesgos sociales.

- Seguridad, ya que errores o manipulaciones en los sistemas de IA
pueden generar dafilos materiales o morales a gran escala.

En los dltimos afos, ha quedado claro que 'depender del sentido
comun de los creadores de tecnologia' no es suficiente. Lo que se
necesita son:

-Marcos regulatorios claros, que definan limites y responsabilidades;

-Estandares éticos compartidos, que guien el disefo, desarrollo e

implementacion;

-Mecanismos de transparencia y auditoria, que permitan la
verificacion por entidades independientes.



https://docs.google.com/document/d/1Mzra6S_bsIbvhCe1KfiGAn9rLX5OCq8D-JJ57SEiIZo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Kgd55xs6cOzuLfoRMyBMzLU-KgReyWfE/edit
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https://www.sama.com/blog/6-ted-talks-to-watch-on-ai-ethics
https://www.ted.com/talks/sasha_luccioni_ai_is_dangerous_but_not_for_the_reasons_you_think

Capitulo 5 - Privacidad e |A TN

La introduccion y expansion creciente de sistemas de inteligencia artificial en el contexto econdémico y social
actual han producido un cambio en las formas en que se recopilan, procesan y usan los datos personales,
planteando cuestiones regulatorias de gran complejidad. El legislador europeo ha optado por responder a estos
desafios con un modelo regulatorio multinivel, basado en la interaccion entre el Reglamento General de
Proteccion de Datos (RGPD) y el nuevo Reglamento de Inteligencia Artificial (Ley de IA), aErobado recientemente
por el Parlamento Europeo como parte de una estrategia digital mas amplia de la UE. La proteccion de la
privacidad solo existe si esta garantizada por leyes, reglamentos y directivas que establecen qué datos
pueden recopilarse y de qué maneras.
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CAPITULO 5
Contenido clave/discusién

Actualmente, la UE adopta un enfoque multinivel, en el que el RGPD y la
Ley de IA se combinan con la DGA, la Ley de Datos, la DSA 'y la DMA, con el
objetivo de garantizar una complementariedad sustancial entre los
diversos instrumentos regulatorios introducidos a lo largo del tiempo.

Esta estrategia, basada en la intencion de fomentar la innovaciéon
tecnoldgica sin descuidar la proteccion de los derechos fundamentales de
los ciudadanos europeos, se materializa a través de un conjunto articulado
de normas interconectadas que incluyen, ademas de los reglamentos ya
mencionados, la Ley de Gobernanza de Datos, la Ley de Datos, la Ley de

Servicios Digitalesy la Ley de Mercados Digitales.

En este complejo marco regulatorio, la relacion entre el RGPD y la Ley de I1A
desempefia un papel principal, ya que el uso de sistemas de inteligencia
artificial esta estrechamente vinculado a la gestiéon de grandes cantidades
de datos personales, esenciales tanto para entrenar algoritmos como para
su funcionamiento practico.

La metodologia regulatoria prevista tanto por el RGPD como por la Ley de
IA se basa en un enfoque basado en riesgos que, aungque comparte rasgos
comunes, adopta diferentes formas dentro de sus respectivos contextos
regulatorios. EI RGPD, de hecho, introduce un sistema de obligaciones que
se graduan segun el nivel de riesgo asociado al procesamiento, asignando
al responsable del tratamiento la responsabilidad de evaluar previamente
el impacto de las operaciones en los derechos y libertades de los titulares
de los datos mediante el instrumento de la Evaluacion de Impacto en la
Protecciéon de Datos (DPIA).

Por otro lado, la Ley de IA define un mecanismo de clasificacion para los
sistemas de inteligencia artificial articulado en cuatro categorias de riesgo
(inaceptable, alto, limitado y minimo), cada una de las cuales implica un marco
diferente de obligaciones y responsabilidades.

Esta orientacion emerge especialmente con la introduccion, por parte de la
Ley de IA, de la Evaluacion de Impacto en Derechos Fundamentales (FRIA),
una herramienta de evaluacion preventiva que, aunque presenta puntos de
contacto con la DPIA bajo el RGPD, difiere en alcance y objetivos. La DPIA, en
realidad, esta especificamente centrada en los riesgos relacionados con el
procesamiento de datos personales, mientras que la FRIA adopta una
perspectiva mas amplia, considerando el impacto que los sistemas de
inteligencia artificial la gama de derechos
fundamentales garantizados por el ordenamiento legal europeo.

pueden tener en toda

Mientras que la DPIA se centra precisamente en los efectos de privacidad

derivados del procesamiento de datos personales, la FRIA amplia la
perspectiva considerando una gama mas amplia de derechos fundamentales
que pueden verse afectados por los sistemas de inteligencia artificial,
incluyendo el principio de no discriminacion, la libertad de expresion, la

dignidad humanay la proteccién de menores.

Los dos tipos de evaluaciéon permiten identificar riesgos diferentes que
podrian escapar a un analisis centrado exclusivamente en un aspecto: un
sistema de IA, por ejemplo, podria cumplir con los requisitos de protecciéon
de datos y, al mismo tiempo, generar efectos discriminatorios, o respetar
los derechos fundamentales sin, sin embargo, garantizar una seguridad de
datos adecuada.

Con este fin, el legislador europeo ha introducido mecanismos de coordinacion
especificos entre las dos herramientas: en casos donde un sistema de IA de
alto riesgo implique el procesamiento de datos personales, la FRIA puede
complementar los elementos ya presentes en la DPIA, evitando asi
solapamientos innecesarios.




CAPITULO 5

Reflexiones

La implementacion concreta de las disposiciones
establecidas por el RGPD y la Ley de IA plantea desafios
técnicos y operativos significativos, que requieren el
desarrollo de soluciones innovadoras y la adopcion de
enfoques integrados para el cumplimiento normativo.
Garantizar tanto el cumplimiento de los principios de
proteccion de datos como la adhesion a los requisitos
especificos establecidos para los sistemas de inteligencia
artificial, en realidad, implica disefhar arquitecturas
tecnolégicas y marcos organizativos capaces de
satisfacer conjuntamente las necesidades impuestas
por ambos conjuntos de regulaciones.




CAPITULO 5

Conclusiones

El examen de las relaciones entre el RGPD y la Ley de IA
destaca desafios concretos que las organizaciones deberan
afrontar en los proximos afios. Esto implica la necesidad de
establecer equipos interdisciplinarios con experiencia
integrada en privacidad, IA y cumplimiento normativo.

Los modelos y procedimientos existentes deberan
actualizarse para tener en cuenta no solo aspectos de
proteccion de datos, sino también las caracteristicas
especificas de la IA, como la robustez del algoritmo o la
posible presencia de sesgos. Ademas, sera necesario
implementar sistemas de monitoreo continuo para
verificar el mantenimiento del cumplimiento a lo largo del
tiempo, ya que ambos conjuntos de regulaciones requieren
una gestion dinamica del riesgo.

Solo un enfoque pragmatico podra convertir estos desafios
regulatorios en oportunidades para la innovacion
responsable.
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Reflexiones
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establecidas por el RGPD y la Ley de IA plantean
desafios técnicos y operativos significativos, que
requieren el desarrollo de soluciones innovadoras y la
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- Capitulo 6 - Netiqueta e Inteligencia \ -
Artificial N

La netiqueta es una palabra_en inglés que combina el término inglés network y la palabra francesa etiquette
‘buenas maneras). Es un conjunto de reglas informales que regulan el buen comportamiento del usuario en
a web, especialmente en la interaccion con otros usuarios a traves de recursos como grupos de noticias, listas de
correo, foros, blogs, redes sociales o correo electréonico en general.

Seguir las pautas para un comportamiento aceptable hace que internet sea un lugar mas agradable para todas
las personas usuarias. La forma en que interactuamos con la IA - y la forma en que la IA interactua con
nosotros - requiere un nuevo conjunto de buenas maneras
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CAPITULO 6

Conclusiones

La netiqueta de la IA no es solo un conjunto de reglas, sino
una forma de construir una relacién armoniosa entre
humanos y maquinas.

Transparencia genera confianza.
Respeto por la privacidad garantiza seguridad.
Justicia fomenta la igualdad.

Responsabilidad y mejora continua mantienen la IA
efectiva y ética.

« El toque humano garantiza empatia y comprension.

A medida que la IA crece, estos principios Nnos guiaran
para usarla de manera responsable y ética. Recibir la 1A

con conciencia significa convertirla en una companera,

no solo en una herramienta. Es una forma de construir
un futuro donde la IA beneficie a todos.
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La netiqueta de IA no es solo un conjunto de reglas, sino
una forma de construir una relacién armoniosa entre
humanos y maquinas.

Transparencia genera confianza.
Respeto por la privacidad garantiza seguridad.
Justicia fomenta la igualdad.

Responsabilidad y la mejora continua mantienen a la
|A efectiva y ética.

« El toque humano garantiza empatia y comprension.

A medida que la IA crece, estos principios Nnos guiaran
para usarla de manera responsable y ética. Recibir la 1A
con conciencia significa convertirla en socia, no solo en
una herramienta. Es una forma de construir un futuro
donde la IA beneficie a todos.
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Capitulo 7 - Herramientas y Ejemplos

Practicos \

»

Este capitulo presenta una seleccidon curada de herramientas, fichas de practica y tutoriales que
surgen del trabajo colaborativo de |la asociacion del proyecto AIS4YW. Desarrollados en el contexto de
la educacion no formal, los materiales tienen como objetivo gaQo?/ar a educadores, formadores y
facilitadores juveniles en la integraciéon de la Inteligencia Artificial (IA) en sus practicas educativas
de manera reflexiva, inclusiva y éticamente fundamentada.

Los recursos recopilados aqui reflejan los temas principales explorados a lo largo del proyecto,
incluyendo el impacto de la IA en el trabajo juvenil, el desarrollo de competencias digitales y
transversales (inspiradas en marcos como DigComfg y LIFEComp), y el uso ético y responsable de las
tecnologias digitales. Las herramientas estan alineadas con estas dimensiones y fueron co-
creadas o seleccionadas por los socios del proyecto en funcién de necesidades reales identificadas
durante talleres, sesiones de colaboracion y experimentacion local.

En lugar de ofrecer un inventario exhaustivo, este capitulo destaca recursos practicos y listos para
usar — incluyendo herramientas basadas en |IA, platatormas educativas y ejemplos de aplicaciones
[ENEEr— gue pueden inspirar a los educadores en entornos no formales. Los materiales
seleccionados son adaptables a diferentes contextos y entornos de aprendizaje y estan
diser"\agjdos para fomentar el pensamiento critico, la creatividad y el empoderamiento de los
aprendices. #

El capitulo estd estructurado en dos secciones. una visién general de diferentes kits de
herraml.entas.ly una coleccion de fichas de practica sobre como explorar el uso de la IA en el
trabajo juvenil. Estas secciones buscan ofrecer tanto claridad conceptual como orientacion practica
a quienes desean integrar la IA en experiencias educativas mas alla del contexto no formal.
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Herramientas de
|A para la
creacion de
contenido

Herramientas de
|A para
evaluaciony
retroalimentacio
N

Herramientas de
A para
colaboraciony
comunicacion

Herramientas de
|A para reflexion
éticay
pensamiento
critico

Plataformas
educativas que
integran IA



Herramientas para la Reflexién Etica y el

Eﬁ?&g'gorrrg%péts S (%FSFJ}%&O en responsabilidad y ética, esta subseccion

destaca herramientas que apoyan el compromiso critico con la IA.

Al Dilemma
Cards (by Tarjetas impresas o digitales que presentan

https://foundation.mozilla.or
Mozilla dilemas éticos relacionados con el uso de IA. ttps://foundation.mozilla.org

Foundation) @

Un chatbot basado en IA disefiado para
ayudar a los usuarios con tareas legales y
burocraticas; puede usarse para explorar

derechos digitales. @

DoNotPay https://donotpay.com



https://foundation.mozilla.org/
https://donotpay.com/

Plataformas educativas que integran IA

Algunas plataformas combinan la gestion del aprendizaje con funciones de IA para
personalizar el aprendizaje o proporcionar retroalimentacion adaptativa.

NOMBRE ACCESO

Khan Academy Aprendizaje autodidacta, tutoria, materias

(Khanmigo) STEM https://www.khanacademy.org

Alfabetizacion mediatica, aprendizaje

Edpuzzle
P invertido, talleres basados en video.

https://edpuzzle.com



https://www.khanacademy.org/
https://edpuzzle.com/

Herramientas para la evaluacion y

Ezﬁ)‘i%?&lé '5‘3@!?%3@%8!2@ formativa analizando las aportaciones de los

estudiantes, sugiriendo retroalimentacion o proporcionando recomendaciones de
aprendizaje personalizadas

NOMBRE ACCESO

Quizlet Construccion de vocabulario, evaluaciéon gamificada. https://quizlet.com

Formative Ejercicios interactivos, preguntas reflexivas. https://www.formative.com/



https://quizlet.com/
https://www.formative.com/

Herramientas de IA para la creacidon de contenido

Las herramientas impulsadas por |A pueden ayudar a educadores y estudiantes a
crear contenido como textos, imagenes, presentaciones o videos. Estas
herramientas pueden apoyar la expresion creativa, el aprendizaje de idiomasy la

narracion diaital.

Creacion de textos, taller de borradores, soporte en )
ChatGPT P https://chat.openai.com

idiomas.

https://www.canva.com

presentaciones. @

Creacion de tutoriales, comunicacién multilingle, videos
explicativos.

Narracion visual, creacion de carteles, disefio de

Synthesia https://www.synthesia.io



https://chat.openai.com/
https://www.canva.com/
https://www.synthesia.io/

Herramientas de IA para Colaboracion y

&QS'MPAHLF&%%L% el trabajo en grupo, la facilitacion en linea y los entornos de

aprendizaje interactivos, con funciones mejoradas por IA para organizacion o comunicacion.

NOMBRE ACCESO

Miro Planificacioén de talleres, colaboracién remota en equipos. https://@.com

Co-creacion de rutas de aprendizaje, diarios reflexivos,

Notion Al ., .
curacioén de contenidos.

https://www.notion.so



https://miro.com/
https://www.notion.so/

Explorando la 1A
en la vida diaria

Herramientas de
|A en practica:
una prueba
Critica

Autoevaluacion
de competencia
digital (Basada
en GymComp)

Disenando un
taller mejorado
con IA

Dilemas éticos y
A



Diseiiando un taller mejorado con IA

OBJETIVO MATERIALES ACTIVIDAD RESULTADO

Comprension
aplicada de
como la IA puede
apoyar (pero no
reemplazar) los
objetivos
educativos.

Para fomentar que Lienzo de  En equipos, los participantes disefian
los participantes co-  diseno de un taller de 45-60 minutos para un
crean una actividad taller, grupo de jévenes usando al menos
de aprendizaje que plantillas de una herramienta basada en IA.
integre IA de manera ejemplo, Definen metas de aprendizaje,

significativa. marcadores. métodos y consideraciones éticas.




Herramientas de IA en la practica: Una prueba
critica

OBJETIVO MATERIALES ACTIVIDAD RESULTADO

P04 Dispositivos con Los participantes prueban ATETEL |
herramientas de IA P P P P alfabetizacion

acceso a internet, una herramienta, .
. , digital y el
herramientas documentan qué hace , »
: , ) . pensamiento critico
seleccionadas (por bien, qué no, y como .,
. ] sobre la seleccién 'y
ejemplo, ChatGPT, podria usarse en su

seleccionadasy
reflexionar sobre su
utilidad y limitaciones
en entornos uso de

Canva, Quizlet). aprendizaje o ensefanza.

educativos. herramientas.




Dilemas éticos y IA

OBJETIVO MATERIALES ACTIVIDAD RESULTADO

Cartas de Los participantes
dilemas En pequenos grupos, los practican adoptar
impresas participantes discuten escenarios diferentes
(inspiradas en como: “;Deberia la 1A decidir perspectivas y
Mozilla's Al quién obtiene una entrevista de expresar
Dilemma Deck), trabajo?” o “;Puede un chatbotde  preocupaciones
guia de IA dar consejos de salud mental?” éticas relacionadas

discu@ con la IA.

¢

Desarrollar
habilidades de
razonamiento ético
a través del didlogo
en grupoy la
reflexion basada en
escenarios



https://www.mozillafoundation.org/es/blog/mozilla-explains-ethical-ai-the-choice-is-not-yours-sometimes/

Explorando la IA en la Vida Diaria

OBJETIVO MATERIALES ACTIVIDAD RESULTADO

Plantilla de Mayor
hoja de Los participantes identifican donde conciencia de la
trabajo, encuentran IA (por ejemplo, redes presencia
boligrafos, sociales, plataformas de streaming, invisible de la IA
dispositivos  GPS, compras en linea). Reflexionan y su influencia
opcionales sobre los beneficios, riesgos y en las
con accesoa emociones asociados a cada uso. decisiones
internet. personales.

Para ayudar a los
aprendices a
identificary
reflexionar sobre
como la IA ya esta
presente en sus
experiencias diarias.




Autoevaluacion de Competencias Digitales
(Basada en GymComp)

OBJETIVO MATERIALES ACTIVIDAD RESULTADO

. Se pueden crear
Para apoyar a los . Los participantes se .
Tarjetas de , , caminos de
califican en areas clave

aprendices en la . .
-, autoevaluacion , _ aprendizaje
autoevaluacion de sus (por ejemplo, seguridad, o
individuales; los

, . basadas en o, .,
competencias digitales comunicacion, creaciéon .

instructores pueden
adaptar las sesiones

DigComp 2.2
utilizando descriptores 2 (éreaz de contenido), y luego
simplificados del marco . establecen metas para ] .
selecciozadas). , segun las necesidades
GymComp. mejorar.
del grupo.



https://www.etf.europa.eu/en/document-attachments/scaffold-brief-guide-and-deck-cards
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https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research
https://arxiv.org/abs/2403.15601
https://journals.team4excellence.ro/journal-of-non-formal-education/article/view/47
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC120911
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC106281
https://arxiv.org/abs/2312.07086
https://arxiv.org/abs/2411.15971
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC120911
https://eur-lex.europa.eu/TodayOJ/
https://education.ec.europa.eu/news/ethical-guidelines-on-the-use-of-artificial-intelligence-and-data-in-teaching-and-learning-for-educators
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/assessment-list-trustworthy-artificial-intelligence-altai-self-assessment
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/library/ethics-guidelines-trustworthy-ai
https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2022/868/oj/eng

Referencias AN

) Capitulo 4

D(ijrectéilces étziggi sobre el uso de inteligencia artificial (IA) y datos en la ensenanza y el aprendizaje para @
edycadores

GUIA BASICL DE LA IA, de los textos, Aguilar, I.; Alepuz, V,; Alfaro, J.; Baidn, J.J,; Botti, V., Despujol, |,; Giménez, @
J.; Linares, J,; Linares, J.M,; Mafadas, V., Martinez, J.; Monsoriu, M.; Montesa, E.: Morillas, C.; Munoz, J.M,; Ortega, J,;
Ortuno, A,; Penarrubia, J.P.; Plasencia, A.; Rieta, J,; Sales, M.; Segarra, R. (2024). @
Edita Smart Digital.Data Strategy: Un plan para un modelo de datos de la U JRCISZOZZ&.

DigComp 2.2: El Marco de Competencias Digitales Europeas para CiudadanosOCDE (2021). @
Recomendacion del Consgjo sobre Inteligencia Artificial UNESCO (2021).

Recomendacion sobre |a Etica de |a Inteligencia Artificial UNESCO (2019). , @
Inteligencia Artificial en la Educacion: Desafios y Oportunidades para el Desarrollo SostenibleUNICEF (2021). @

) Capitulo 5

"A. Augostini, G. Minucci, J. Giussani, G. Lombardi, La relacion entre la inteligencia artificial y la p/:oteccién de Q
datos personales, Lexia, 20/11/2024, ! o
Una introduccion al Codigo de Practicas para la IA de Uso General ,

Ley de IA de la UE: primera regulacion sobre inteligencia artificial



https://education.ec.europa.eu/news/ethical-guidelines-on-the-use-of-artificial-intelligence-and-data-in-teaching-and-learning-for-educators
https://multimedia2.coev.com/pdfs/Guia-Basica-IA.pdf
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/data
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
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https://wearetechwomen.com/tag/2025/
https://www.agendadigitale.eu/cultura-digitale/contenuti-ai-senza-etichetta-cosa-non-funziona-e-come-correggerlo/
https://www.microsoft.com/it-it/ai/responsible-ai
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en cada pais:
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INfo@associazionearcipelago.com
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gporres@fundacionesplai.org
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