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RESUMEN

La Alfabetizacién Mediatica e Informacional (AMI) se
considera una competencia necesaria para la ciudadania
en las sociedades democraticas. Recientemente ha in-
cluido en su foco la desinformacién, el discurso de odio
o la ciberseguridad. Entre sus metodologias innovadoras
destacan la gamificacion y el learning by doing. En esta
investigacion casi 300 jovenes catalanes de entre 14y 18
anos participaron en un juego de roles virtual, asumien-
do el papel de eurodiputados y eurodiputadas. Se les rea-
lizaron encuestas previas y posteriores, centradas en sus
conocimientos y actitudes sobre desinformacidn, institu-
ciones europeas y valores democraticos. El 40 % afirmo
sentirse «<a menudo» o «muy a menudo» expuesto a la
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desinformacion y, tras la actividad, el alumnado se mostré
mas concienciado por sus dafos. La investigacion sugiere
que la asistencia al taller impacté positivamente sobre el
conocimiento del Parlamento Europeo, pero no la percep-
cion positiva de la institucion. Ademas, un 34 % de los chi-
cos asistentes a la actividad mostré una mayor preferencia
por el autoritarismo frente a la democracia, diez puntos
superior a las chicas.

PALABRAS CLAVE

Alfabetizacion mediatica e informacional (AMI), desin-
formacion, democracia, gamificacién, jévenes

ABSTRACT

Media and Information Literacy (MIL) has been consi-
dered a mandatory competence for citizens in democratic
societies. It has recently enlarged its focus to include di-
sinformation, hate speech or cybersecurity. Gamification
and learning by doing are two innovative methodologies
of MIL. In this research, nearly 300 Catalan teenagers bet-
ween 14 and 18 years old took part in a role play, assuming
the role of MEPs. A survey was administered before and af-
ter the activity, including questions about their knowledge
and attitudes to disinformation, European institutions and
democratic values. The results show that 40% of partici-
pants reported feeling frequently exposed to disinforma-
tion, and after the activity, students became more aware
of its harmful effects. The workshop fostered knowledge of
the European Parliament, but not a positive perception of
the institution. Furthermore, 34% of men preferred autho-
ritarianism over democracy, ten percentage points higher
than for women.

KEYWORDS
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1. Introduccion

En la era digital, los medios de comunicacién ocupan un lugar central
en la vida cotidiana de la ciudadania, ya que moldean percepciones, opi-
niones y formas de interaccion social. En este nuevo contexto —caracteri-
zado por la rapidez en la circulacién de la informacién, la sobreabundan-
cia de contenidos y la proliferacién de narrativas falsas o manipuladas—,
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la alfabetizacion mediatica se ha convertido en una competencia esencial
para una ciudadania activa (Sadaba y Salaverria, 2023). Su desarrollo no
solo permite comprender y evaluar criticamente los mensajes mediaticos,
sino que también fortalece la capacidad de participar en la vida publica
de manera informada, reflexiva y responsable (Feuerstein, 1999).

La alfabetizacion medidtica se encuentra en el nlcleo mismo de la
educacién para la democracia, que requiere ciudadanos capaces de dis-
tinguir entre hechos y opiniones, identificar los intereses y perspectivas
que subyacen a los contenidos mediaticos, reconocer las estrategias de
manipulacién y contribuir de forma significativa a un didlogo publico plu-
ral, respetuoso y bien informado (Aguaded y Romero-Rodriguez, 2105).
No solo ofrece una proteccién frente a la desinformacion, sino que tam-
bién cultiva valores democraticos fundamentales como la libertad de ex-
presion, la igualdad, el respeto a la diversidad y el pensamiento critico, si
bien para garantizar su eficacia debe actualizarse de manera constante
(LOpez-Gonzélez et al., 2023).

Su papel adquiere particular relevancia en la vida de los jévenes, quie-
nes son algunos de los principales usuarios de plataformas digitales y re-
des sociales. Las redes sociales se han convertido en fuentes clave de in-
formacion y participacion civica, lo que subraya la necesidad de dotarlos
de herramientas para desenvolverse eficazmente en el entorno digital. Sin
una preparacién adecuada, los jévenes son vulnerables a la polarizacién,
la desinformacién, la manipulacién emocional y los discursos de odio. Al
mismo tiempo, poseen un enorme potencial para convertirse en agentes
de cambio positivo si cuentan con las capacidades criticas para actuar de
manera ética y reflexiva en el mundo digital. La alfabetizacién mediatica
puede tener un papel clave en la mejora del pensamiento critico, el cono-
cimiento politico y la participacién en procesos democréticos, aspectos
vitales para la renovacién cultural de la democracia (Lopez-Gonzélez et al.,
2023; Monreal Guerrero et al., 2017).

En un momento en que los sistemas democraticos enfrentan amena-
zas internas y externas —desde la erosién de la confianza en las institucio-
nes (OCDE, 2024) hasta la circulacién masiva de contenidos manipulados
(Sierra et al., 2025)—, invertir en alfabetizacién mediatica constituye una
respuesta estratégica y oportuna. Por consiguiente, este articulo aborda
este asunto a través de una aplicacion practica realizada en alumnado de
secundaria de centros de ensefanza de Catalunya. La intervencién, con
un contenido sobre la Unién Europea y sus instituciones, y con una me-
todologia gamificada, buscaba reforzar los conocimientos y las actitudes
democrdticas de este grupo de edad desde una perspectiva de alfabeti-
zacién mediatica.
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En las ultimas décadas, la creciente digitalizaciéon de los entornos in-
formativos ha transformado profundamente la manera en que los ciuda-
danos acceden, consumen y comparten informacion. Esta transformacion
ha tenido un impacto especialmente significativo en la juventud (Neira
et al., 2025), que, por su alta exposicion a los medios digitales y las redes
sociales, se encuentra en una posicion particularmente vulnerable frente
a la desinformacién (Herrero-Diz et al., 2023). Investigaciones recientes
han puesto de relieve la relacion critica entre juventud, desinformacién
y democracia, al sefalar que la capacidad de los jovenes para distinguir
entre informacion veraz y falsa es un factor determinante para la calidad
de su participacion civica. Un ejemplo elocuente se observé durante la
pandemia de covid-19, cuando se identificaron importantes dificultades
entre los jévenes en Espaia para evaluar la credibilidad de las fuentes in-
formativas, lo que en muchos casos supuso ademas la redifusiéon de estos
contenidos por su parte (Zozaya-Durazo et al., 2024). Esta carencia no solo
afectd su comprension de la crisis sanitaria, sino que también incidié ne-
gativamente en su disposicién a asumir responsabilidades individuales en
el cumplimiento de las medidas de salud publica (Puig et al. 2021).

Frente a este panorama, diversos estudios y organismos académicos
y politicos han subrayado la necesidad de integrar de forma sistematica
la educacidon mediatica en los sistemas educativos (Sddaba y Salaverria,
2023). La alfabetizacion mediatica, entendida como el conjunto de com-
petencias necesarias para acceder, analizar, evaluar, crear y actuar utilizan-
do distintos medios de comunicacion, se presenta como una herramienta
indispensable para el fortalecimiento del pensamiento critico y la for-
macion de una ciudadania activa y responsable. Segin Xushnud (2024),
dotar a los jévenes de habilidades para identificar informaciones falsas,
evaluar la fiabilidad de las fuentes y comprender los mecanismos de ma-
nipulacion mediatica es esencial para construir una cultura democratica
sélida. Esta propuesta cobra ain mayor relevancia en el contexto europeo
actual, donde la proliferacion de teorias conspirativas y campanas de des-
informacion, muchas veces impulsadas por regimenes no democréticos,
representa una amenaza directa a la toma de decisiones informadas por
parte de la ciudadania (Klus, 2022).

En este sentido, se hace imprescindible el disefio y la implementacion
de programas estructurados de alfabetizacién mediatica que involucren
tanto a las instituciones educativas como a los medios de comunicacion,
las plataformas digitales y las autoridades publicas. Solo mediante una in-
version decidida en educacion medidtica y cultura digital sera posible for-
talecer la resiliencia de los jévenes frente a la desinformacién y consolidar
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una participacion civica informada, reflexiva y ética (Serrano-Puche et al.,
2023).

1.1. AMI para el fomento de los valores democraticos

El papel de la alfabetizacion mediatica en la promocién de una ciuda-
dania democratica, dado el rol esencial de los medios de comunicacion
en la comprensién del mundo, se ha puesto de especial relevancia en las
ultimas décadas, lo que ha llevado a Jolls y Johnsen (2018) a otorgarle la
categoria de capacidad fundacional de un contexto democrético. La al-
fabetizacion mediatica capacita a las personas para analizar criticamen-
te las relaciones entre los medios de comunicacion, las audiencias, la in-
formacion y el poder (Kellner y Share, 2007), cuestiones particularmente
importantes en un contexto de plataformizacién y concentracion de la
propiedad.

Pero el entorno mediatico actual ha contribuido a generar una profun-
da desconfianza hacia los medios y las instituciones en las democracias
avanzadas (Khan, 2020). Mihailidis y Thevenin (2013), por ejemplo, consi-
deran que este nuevo escenario esta modificando lo que se entiende por
un engaged citizen ya que

las métricas normativas de participacion —como votar, asistir a reu-
niones municipales o participar en grupos civicos— estan perdiendo
relevancia en el contexto de la defensa de causas online, la protesta
social, el uso de «<me gusta», el compartir contenidos y la remezcla
digital (Mihailidis y Thevenin, 2013, p. 1611).

Tugtekin y Koc (2019), de manera similar, afaden a la consideracion
de este cambio que los medios basados en tecnologias digitales ofrecen
mayores oportunidades para la deliberacion, el didlogo, el intercambio,
la equidad y la participacién, lo que contribuye al fortalecimiento de los
procesos democraticos.

Varios autores han investigado formas de profundizar en la compren-
sion de la alfabetizacion mediatica y su relevancia en la ensefianza de la
ciudadania democratica (Burroughs et al., 2009). La alfabetizacion media-
tica critica, que amplia el concepto de alfabetizacién para incluir diversas
formas de comunicacion masiva y cultura popular, se considera esencial
para una democracia participativa (Kellner y Share, 2007). También a la
luz de estos cambios en el propio concepto de ciudadania implicada, se
hacen necesarias maneras innovadoras de ensefiar y de aprender esta
competencia (Mihailidis y Thevenin, 2013), como podria ser la gamifica-
cién (Albaladejo-Ortega et al., 2024),utilizada en la presente investiga-
cién. Este enfoque mas ludico responde a la necesidad ya identificada por
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Lopez-Gonzalez et al. (2023) de nuevas perspectivas para asegurar la ac-
tualizacién de esta competencia.

La alfabetizacion medidtica e informacional (AMI) puede servir como
herramienta para fomentar la democratizacion, al empoderar a la ciuda-
dania para que evalue la informacién de manera critica y tome decisiones
fundamentadas. Un marco normativo en materia de AMI puede contribuir
a generar confianza entre la ciudadania y las fuentes de informacién, lo
cual resulta esencial para el adecuado funcionamiento de una democracia
(Khan, 2020).

1.2. AMI en redefinicidon y con nuevos retos

La alfabetizacion mediatica e informacional (AMI) ha evolucionado
desde su definicion clasica como un conjunto de competencias necesa-
rias para entender de forma critica los medios de comunicacién de ma-
sas (Masterman, 1996; Buckingham, 2005; Martin-Barbero, 2002), a un
concepto mucho mas amplio que incluye competencias para evaluar la
informacioén, producir contenidos y actuar de forma democratica y con
respeto a los derechos humanos en un entorno digitalizado (Marta Lazo,
2018; Unesco, 2018; Hobbs, 2010). La capacidad de entender y gestionar
la desinformacién, el discurso de odio (Civila et al., 2020), la ciberseguri-
dad o los derechos digitales son algunas cuestiones que se han introduci-
do enlos ultimos afos bajo el paraguas de la AMI (Unesco, 2018), a raiz del
uso intensivo de redes sociales o de la popularizacién de la inteligencia
digital generativa.

Asi, la AMI se entiende hoy como un campo que suma multitud de
alfabetizaciones: la alfabetizacién informacional, pero también la alfabe-
tizacién digital, la alfabetizacién transmedia (Scolari, 2018) o la alfabetiza-
cién algoritmica. La Unesco (2018) extendié una definicion renovada de
la AMI que hoy es referencia tanto en el ambito académico como institu-
cional y profesional:

La AMI abarca una serie de competencias que permiten a las perso-
nas buscar, evaluar criticamente, utilizar y enriquecer la informacién
y el contenido de los medios de comunicacién apropiadamente; co-
nocer los derechos de cada usuario en Internet; comprender cémo
luchar contra la incitacién al odio en linea, la informacién y las noti-
cias falsas y el ciberacoso; comprender las cuestiones éticas relacio-
nadas con el acceso a la informacién y el uso de esta; y colaborar con
los medios de comunicacién y las tecnologias de la informacién y la
comunicacién como productores de informacién y contenidos para
promo ver la igualdad, la expresion personal, el pluralismo de la
informacién y de los medios, el didlogo intercultural e interreligioso y
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la paz (Unesco, 2018, p. 2).

Desde los afos 80, y con la Declaracién de Griinwald como punto de
inflexion, se promueve la introduccion de la AMI en el curriculum escolar.
Y, aunque hoy en dia la AMI estd presente en la ensefianza obligatoria en
Espafia y otros paises (Lessenski, 2023), su implantacion generalizada y
efectiva continua siendo un reto. Mas de cuatro décadas después, la AMI
encuentra todavia desafios para abarcar un publico diverso y universal;
para dejar de ser solo instrumental y convertirse en una herramienta de
defensa de los derechos humanos; o para a configurarse como un proceso
que debe desarrollarse a lo largo de la vida, como marcan las cinco leyes
de la AMI de la Unesco (2023).

LAS 5 LEYES

Educaton na
Cultral Organizaton

Las informaciones, conocimientos y mensajes, no siempre
son neutrales o proceden de fuentes independientes y
fiables. Cualquier conceptualizaci6n, uso o aplicacién de los
MIL debe hacerse de una manera fiable y comprensible
para todos los ciudadanos.

LEY 2

Cada ciudadano es creador de
contenido y trasmisor de mensajes.
Todos deben ser alentados a

4

Cada ciudadano quiere sabery
comprender las nuevas
informaciones, conocimientos
y mensajes, asi como poder
comunicarse, incluso si no es
consciente de ello o admite

comunicarse, trasmitir sus
mensajesy expresarse. Los Mil son

un nexo con los derechos
humanos, y estén dirigidos tanto a

hombres como a mujeres.

hacerlo. Sus derechos nunca
deben verse comprometidos.

LEY 5

Lainformacién, la comunicacién, las La alfabetizacién mediatica e
bibliotecas, los medios de informacional no se adquiere de golpe.
comunicacién, la tecnologia, e Es un proceso vivo y una experiencia
internet, asi como otras formas de G dinvica, mucho mds completa adn
transmitiry comunicarse son usadas cuando incluye conocimientos,
como formas de comunicacién para el habilidades, y aptitudes, asi como el
compromiso de la sociedad civil y el acceso, la cobertura, evaluacién,
desarrollo sostenible. Son iguales en asignacion, uso, produccién, y
importancia y ninguna debe resaltar comunicacién del contenido de los
mis que otra. medios de comunicacién.

Alton Grizzle y Jagtar Singh

FIGURA 1. Las 5 leyes de la AMI
Nota. Fuente: Unesco (2023).

En Espana, a pesar de los esfuerzos de algunos actores, como enti-
dades, instituciones académicas, profesorado, colegios profesionales de
periodistas y algunas administraciones (Cucarella, 2022; Carrillo y Mon-
tagut, 2021), la implantacién de la AMI sigue siendo rudimentaria, como
muestra el Media Literacy Index 2023 (Lessenski, 2023). Este ranking situa
a Espafna en la posicion 16 de 41 paises europeos en un indice que en-
cabezan Finlandia, Dinamarca y Noruega (Lessenski, 2023). La necesidad
de seguir trabajando la AMI se pone de manifiesto también en otros es-
tudios, que sefalan las dificultades de la ciudadania para diferenciar la
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informacion veraz de la falsa (Gelado-Marcos, Moreno-Felices et al., 2022);
distinguir entre hechos y opiniones (Herrero-Curiel y La Rosa, 2022);0 las
tendencias crecientes a la news avoidance y a una menor participacion
informativa deliberativa (Sierra et al., 2025). En este sentido y con un en-
foque europeo, el European Digital Media Observatory (EDMO) redacto
una guia para orientar las actividades de AMI y mejorar su implantacién.
La guia EDMO recomienda, entre otros aspectos, trabajar en proyectos de
AMI que tengan objetivos claros, sean empoderadores, promuevan un en-
tendimiento critico del sistema mediatico, se fundamenten en evidencias,
y sean inclusivos y evaluados a posteriori EDMO, 2024).

Para revertir esta situacion de desarrollo deficiente, la AMI debe en-
frentarse a retos como la formacion de todos aquellos actores implicados
en su diseminacién, como el profesorado (Castro-Pérez, 2025), los y las
periodistas, los profesionales de las bibliotecas o las familias (Carrillo y
Montagut, 2024; Marta Lazo, 2025). Ademas, otros desafios son la integra-
cién efectiva en el curriculum escolar, una apuesta econémica con mayor
inversion para su implantacion, el desarrollo de metodologias participa-
tivas e innovadoras (Tejedor, 2025; De-Santis, 2021), la educacién para la
complejidad, la superacion de la brecha digital o la universalizacién de la
AMI entre la ciudadania (Gertrudix, 2025; Scolari, 2025).

1.3. Metodologias innovadoras: hacia la gamificacion educativa

En la ultima década, y como parte de la apuesta por metodologias in-
novadoras en el aula, se ha apostado por la gamificacion en el dmbito
de la AMI. Deterding et al. (2011) definieron la gamificacion o ludificacién
como la aplicacién de elementos del disefio de juegos en contextos no IU-
dicos. La introduccién de la gamificacion en el aula se ha desarrollado de
forma prudente y desigual, pues el profesorado sopesa tanto las ventajas
como las desventajas de esta tendencia educativa.

En cuanto a los beneficios, uno de los mas valorados es su capacidad
motivadora entre el alumnado (Beavis et al., 2014; Costello, 2020; Sendra
et al., 2021), especialmente entre aquellos que no se consigue estimular
a través de las clases magistrales y métodos tradicionales (Lozano et al.,
2024). Junto con el poder de atraccion de las metodologias gamificadas,
se esgrimen otras ventajas, como la posibilidad de experimentar y apren-
der sobre problemas complejos sin que ello tenga consecuencias reales
(Gros Salvat, 2009; Sendra et al., 2021); asi como el fomento del aprendi-
zaje colaborativo (Lozano et al., 2024; McFarlane et al., 2002) o de resolu-
cién de problemas. Ademas, el profesorado asegura que todo aquello que
aprenden a través de la vivencia, de la experimentacién y en un entorno
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divertido produce un aprendizaje significativo duradero (Lozano et al.,
2024).

Sin embargo, la gamificacion en el aula se enfrenta también a impor-
tantes retos, como la falta de tiempo y de recursos econémicos, o la escasa
formacion del profesorado en estas metodologias (Lozano et al., 2024). A
todo ello, se afiaden otras reticencias, como la sensacion entre las planti-
llas docentes de pérdida de control de lo que acontece (Beavis et al., 2014)
o la duda de si el alumnado sera consciente de la finalidad educativa y no
solo ludica de la actividad (Lathwesen y Belova, 2021).

Con el debate sobre suidoneidad de fondo, estas metodologias se han
aplicado en el aula de multiples maneras y con diversos formatos, sobre
todo con los juegos de rol y los escape rooms educativos, presenciales o
virtuales, para introducir o consolidar contenidos o trabajar determinadas
competencias (Negre y Carrién, 2020). Laws (1995) define los juegos de
rol como una forma de arte, mientras que Salen y Zimmerman (2003) los
sitian en la frontera de la definicidon de juego, puesto que no conllevan
un/a ganador/a. Mas recientemente, Pons Lopez (2024), recogiendo apor-
taciones de Drachen et al. (2009), Mackay (2001) y Tychsen (2006), define
los juegos de rol como:

Sistemas ludicos y narrativos donde uno o mas jugadores interpretan
a personajes que llevan a cabo acciones en mundos ficticios, creando
una relato de modo interactivo, colaborativo y emergente, segin un
sistema de reglas y conforme a un sistema de referencias culturales
(Pons Lopez, 2024, p. 43).

Con estos precedentes, y de acuerdo con los resultados de la revision
de la literatura, el objetivo de esta investigacidon es conocer el impacto
de una accién de educacién mediatica con metodologias gamificadas en
el conocimiento y las actitudes de adolescentes y jévenes sobre desin-
formacion, instituciones europeas y valores democraticos. En concreto, se
plantea dar respuesta a las siguientes preguntas de investigacion:

¢{Es consciente el alumnado participante en la actividad de su expo-
sicion a la desinformacion? ;Qué conocimiento y actitudes manifiesta el
alumnado participante en la actividad respecto al funcionamiento de las
instituciones europeas? ;En qué medida la actividad gamificada de alfa-
betizacion mediatica permite observar variaciones en la percepcion sobre
la desinformacion, las instituciones europeas y los valores democréticos
del alumnado participante en la actividad?
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2. Metodologia

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion, el estudio se ar-
ticulé a través de métodos preexperimentales, sin grupo de control, que
incluyeron la realizacién de un taller con un juego de roles virtual, ade-
mas de una encuesta previa y otra posterior para analizar cambios antes y
después de una actividad de educaciéon mediatica gamificada. Los talleres
se celebraron en el marco del proyecto «Conoce el Parlamento Europeo»,
impulsado por la Oficina del Parlamento Europeo en Barcelonay la asocia-
cién de educacién medidtica Learn to Check, y su contenido versé sobre
desinformacion y democracia.

La actividad tuvo lugar entre marzo y mayo de 2025 en 20 centros edu-
cativos catalanes que forman parte de la red de Escuelas Embajadoras del
Parlamento Europeo (EPAS) y las Escuelas Mentoras del Parlamento Euro-
peo (MEPAS), un programa de colaboraciéon entre esta instituciéon y cen-
tros educativos que se comprometen a trabajar materiales online sobre
la cdmara de representantes y a impulsar actividades sobre Europa. Para
formar parte de la red, los institutos o colegios deben implicar entre 20 y
60 alumnos, que normalmente cursan 4°. de ESO o 1.° de bachillerato, y
que se convierten en «kembajadores juniors». En la iniciativa que es objeto
de este articulo, participaron un total de 500 adolescentes y jovenes de
entre 3.°de ESO y 1.° de Bachillerato, con edades comprendidas entre los
13 y los 19 afos. En el andlisis solo se han incluido los participantes entre
14y 19 afos, al ser los 14 afos la edad minima para el consentimiento de
datos personales.

Las edades y el género de los encuestados y encuestadas se distribu-
yeron segun se indica en la figura 3. Cabe mencionar que los porcentajes
de personas con mas de 18 aios y los de otro género no se han tenido en
cuenta en el apartado de resultados por no haberse obtenido conclusio-
nes significativas.
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FIGURA 2. Graficos sobre la edad y el género de las personas encuestadas
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En la actividad, se uso el European Parliament Virtual Role Play Game',
elaborado por el Parlamento Europeo y disponible en abierto en su web.
En el juego, el alumnado de secundaria se puso en la piel de eurodiputa-
dos y eurodiputadas para experimentar —de forma adaptada— los pro-
cesos de debate y legislacidon de la cdmara comunitaria. El juego distri-
buye al alumnado aleatoriamente en cuatro grupos politicos diferentes.
Cada grupo politico debe debatir internamente cémo votar sobre una le-
gislacién para el etiquetado de los alimentos segun su impacto ambiental.
Ademas, el alumnado participante debera reunirse en comisiéon y también
votar en pleno la legislacién y las enmiendas. El juego va aportando infor-
macion sobre el Parlamento Europeo y su funcionamiento.

Con anterioridad y posterioridad a la actividad pedagdgica, se propor-
ciond al alumnado sendos cuestionarios para recoger sus conocimientos
y actitudes respecto a la desinformacién, la Cdmara Europea y la democra-
cia, y analizar si se producian variaciones significativas después del taller.
En las encuestas, se plantearon preguntas como, por ejemplo, «;Cémo
te informas?, «;Con qué frecuencia crees que has estado expuesto/a a la
desinformacion en los ultimos 7 dias?» o preguntas multirrespuesta sobre
cual es la edad minima para votar o cada cudntos afios se escogen los/las
eurodiputados/as. La encuesta previa y la posterior pueden consultarse
en anexos traducidas al castellano, puesto que se administraron origina-
riamente en catalan. En la encuesta previa a la actividad de alfabetizacién
mediatica se obtuvieron 296 respuestas, de las cuales 281 fueron validas.
En la encuesta posterior, se recogieron 276 respuestas, de las que 273
resultaron validas. De todas las contestaciones recibidas, se eliminaron
aquellas que respondieron negativamente «no» a la solicitud de permiso
para ser tratadas en la investigacion.

Las encuestas previa y posterior, ademas de preguntar por variables
sociodemograficas, incluyeron 16 preguntas multirrespuesta con casillas
predefinidas en las que, en las cuestiones relacionadas con las opiniones,
se usé la escala de Likert. Ademas, en la encuesta posterior a la actividad,
se afadié un campo valorativo de respuesta libre y opcional. Las encues-
tas se diseflaron con Google Forms y fueron autoadministradas y contes-
tadas por el alumnado a partir de la proyeccién del cédigo QR o del enlace
por parte del profesorado o del equipo de formadoras de Learn to Check
responsables del taller.

Para comparar los resultados de la encuesta previa y posterior, se
aplicé un analisis estadistico comparativo. En el caso de las preguntas de

1 https://virtual-role-play-game.digital-journey.europarl.europa.eu/#/
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opcion multiple, se utilizé la prueba chi-cuadrado de Pearson para identi-
ficar cambios en la distribucién de frecuencias entre el pretest y el postest.
Para los items con escalas tipo Likert, dado que los datos no siguieron una
distribucién normal, se emplearon pruebas no paramétricas para mues-
tras relacionadas (prueba de Wilcoxon). El nivel de significacion se esta-
blecié en p < .05. El andlisis se efectu6 con Excel y SPSS para las pruebas
inferenciales.

Los métodos de esta investigacion han seguido las normas éticas y le-
gales y los estandares para investigaciones que implican seres humanos,
como establecen los preceptos de la Declaraciéon de Helsinki y el Code
of Conduct for Journal Editors (COPE). Las encuestas son anénimas y se
protege la privacidad y la confidencialidad de las personas participantes,
a las que no se les pidié ningun dato de caracter personal que permitiera
identificarlas. lgualmente, las respuestas cualitativas utilizadas como evi-
dencias se anonimizaron. Ademas, se les explicé de forma previa los fines
de la investigacion para la cual se usarian sus datos y se les requirié su
consentimiento explicito en el formulario de envio. El estudio conté con
la autorizacién de los centros participantes y se enmarcd en un proyecto
educativo oficial (EPAS); dado su caracter no invasivo, no requirié evalua-
cion de comité de ética institucional, cumpliéndose no obstante todas las
pautas éticas mencionadas.

3. Resultados

En este apartado, resumimos los resultados mas significativos sobre el
impacto de la actividad de AMI en el conocimiento de la desinformacién,
del Parlamento Europeo y en los valores democréticos entre los adoles-
centes participantes.

3.1. Diversificacion de fuentes informativas y mayor conciencia sobre el
impacto de la desinformacion

En relacién con las formas de informarse y los canales utilizados, se ob-
servé que, mientras que en condiciones normales el alumnado accede ala
informacion de forma mayoritariamente pasiva a través de redes sociales,
mientras participaban en la actividad gamificada, la cual les exigia infor-
marse activamente para tomar decisiones fundamentadas, comenzaron
a incorporar también otras fuentes como portales de noticias digitales y
television.

Antes de la intervencién, mas del 90 % menciond las redes sociales
como su principal via de acceso a la informacion, entre las que desta-
can Instagram, TikTok y YouTube, seguidas de X (anteriormente Twitter).
Esta distribucidon se mantuvo en la encuesta posterior, pero con un ligero
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aumento en la combinacién con medios informativos mas convenciona-
les, lo que sugiere una mayor apertura hacia formatos periodisticos o ins-
titucionales desde el taller. Este patrén refleja una relacion directa entre
edad, cultura digital y construccién informativa, es decir, los adolescentes
no acuden tanto a medios tradicionales como a canales donde el conteni-
do es altamente personalizado, visual y efimero.

Asimismo, profundizando en el andlisis por sexos, se revela que las di-
ferencias en el uso de redes sociales para informarse son reducidas: tanto
chicos como chicas mencionaron Instagram y TikTok como sus principa-
les fuentes, con una ligera mayor presencia femenina en TikTok (40,9 %
frente a 32,8 %). Los chicos, por su parte, mostraron algo mas de uso de
X (4 puntos porcentuales mas). En cuanto a la edad, se observa una evo-
lucién hacia una mayor variedad de fuentes entre los estudiantes de 17 y
18 anos, quienes con mas frecuencia combinan redes sociales con otros
canales informativos.

En este contexto, la alfabetizacion mediatica no pretende sustituir di-
chos canales, sino ofrecer herramientas para interpretarlos criticamente.
Por ello, el taller gamificado no solo incentivé una busqueda mas activa
de informacién, sino que también ayud9 a visibilizar los riesgos asociados
al consumo acritico de contenidos en plataformas, lo que facilita una tran-
sicion desde un uso meramente instrumental de estos canales hacia una
reflexion mas critica sobre su funcionamiento y su impacto.

@ La desinformacién sen contenidos engafioses que buscan manipular a la audiencia con informaciones que no sen ciertas.
La desinformacién son los rumores y los cotilleos que circulan por las redes sociales y WhatsApp.
La desinformacién hace referencia a los contenidos que utilizan insultos e imagenes desagradables
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FIGURA 3. Distribucion de respuestas sobre la definicién correcta de desinformacion (pretaller y
postaller).

Uno de los principales riesgos es la desinformacion. Por ello, para
valorar la comprensién que el alumnado tenia sobre el concepto de de-
sinformacidn, una de las primeras preguntas del cuestionario evaluaba el
conocimiento explicito del término. Se ofrecian varias definiciones, de las
cuales solo una era correcta. Como se observa en la figura 3, en la encues-
ta previa, el 89,3 % seleccioné esta opcion, lo que indica una familiaridad
tedricarelativamente alta entre elalumnado y tras laintervencién el 91,3 %
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selecciond la opcion correcta. Estos resultados apuntan a una mayor clari-
dad que imprime dicha gamificacion.

La simulacién como eurodiputados y eurodiputadas permitié al alum-
nado experimentar en primera persona cdmo sus mensajes eran debati-
dos, manipulados o verificados, lo que consolida los aprendizajes teéricos
a través de una dimensién experiencial. El alumnado siente que aumenté
su autopercepcion de la exposicién a contenidos engafosos. En la en-
cuesta previa, el 37,5 % indico estar expuesto «a veces», el 28,7 % «a me-
nudo» y el 11,5% «muy a menudo». En cambio, en la encuesta posterior,
sentirse expuesto a desinformacién «muy a menudo» alcanzé el 14 % y «a
menudo» también ascendié seis puntos porcentuales, mientras que «a ve-
ces» descendid al 31,9 %. Aunque los cambios no son drasticos, reflejan un
incremento en la capacidad de reconocer contenidos problematicos. Es
decir, no necesariamente aumento la exposicién real, sino el pensamiento
critico sobre ella, un efecto deseado en este tipo de intervenciones: acti-
var el sentido critico y la alerta interpretativa.

Cabe destacar que la evolucién en la percepcion de la desinformaciéon
varia segun la edad, como demuestra la figura 4. Este contraste puede vin-
cularse al grado de implicacién en la actividad: los adolescentes de mayor
edad, al contrastar durante la simulacién, incorporaron otras fuentes mas
alla de las redes sociales y activaron una actitud mas critica. En cambio,
los mas jovenes tendieron a mantener un consumo mas pasivo y homo-
géneo. Asi, la actividad parece haber tenido un efecto més profundo en
quienes se implicaron con mayor autonomia en la gamificacion.
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FIGURA 4. Variacion en el porcentaje de alumnado que se siente altamente expuesto a la desinforma-
cién por edad

En lo que respecta a la percepcion del impacto personal de la desinfor-
macion, también se observaron cambios significativos, lo que indica una

mayor toma de conciencia tras la actividad. De hecho, en todos los grupos
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de edad se observa un incremento en la proporciéon de estudiantes que
consideran que la desinformacion les afecta «<mucho» o «bastante», con
una subida media general de 8,5 puntos porcentuales. Este desplaza-
miento evidencia un mayor grado de concienciacién sobre los efectos
reales de la desinformacion.

En efecto, el objetivo no era Unicamente incrementar el conocimiento,
sino potenciar el juicio critico ante a los mensajes digitales y fomentar ac-
titudes mas reflexivas frente a la desinformacion. Los y las estudiantes no
solo identifican la desinformacion, sino que reconocen activamente los
mecanismos para defenderse de ella.

3.2. Aumento del conocimiento sobre el Parlamento Europeo y el
proyecto comunitario

Al ponerse en la piel de los europarlamentarios y la europarlamen-
tarias, el alumnado no solo profundizé en el conocimiento institucional,
sino que también favorecid una mayor identificaciéon con los principios
democraticos, propiciando asi una reevaluacion del funcionamiento del
proyecto europeo. Dado que los y las jovenes estudian en escuelas emba-
jadoras del Parlamento Europeo (EPAS), su nivel inicial de conocimiento
tedrico sobre la materia ya partia de un estandar considerablemente alto;
no obstante, tras la experiencia gamificada, se constataron transformacio-
nes significativas en las actitudes del alumnado en relacién con la Unién
Europea y los valores democraticos que la fundamentan.

En primer lugar, en lo que respecta al conocimiento sobre el Parlamen-
to Europeo y su funcionamiento, se aprecia una mejora generalizada tras
el taller, como se muestra en detalle en la figura 5. Al comparar los resul-
tados de la encuesta previa y la posterior en las preguntas destinadas a
evaluar las instituciones europeas, se constaté un incremento medio de
12 puntos en el porcentaje de respuestas correctas.

+6,2
reconocimiento pta. PE &——®
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conocimiento de la UE

+10,8
edad minima para votar ¢&—————8

o 5 10 15 20 25 30 35
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FIGURA 5. Variacion de acierto en tres preguntas referentes al conocimiento de la Unién Europea
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En cuanto a la percepcién del funcionamiento democratico de la Unién
Europea, los datos también reflejan una evolucion positiva. Las valoracio-
nes favorables aumentaron entre el momento antes de la actividad ga-
mificada y el momento posterior en torno a cinco puntos. Paralelamente,
se redujo a la mitad la respuesta de incertidumbre («No lo sé», de 15,3 %
a 8,4 %), lo que indica que la actividad reforzd conocimientos y también
clarificé percepciones previas difusas o poco fundamentadas.

Por sexo, las chicas ya presentaban una respuestas con valoracion po-
sitiva mejor que los chicos en la encuesta previa (62,1 % frente a 59,3 %
de los hombres) y esta diferencia se mantuvo tras la intervencién (66,7 %
chicas, 62,2 % chicos). Y en términos de edad, quienes presentan la mejor
percepcion del funcionamiento democratico de la Unién Europea son los
y las estudiantes de 17 afios. Siinicialmente solo el 9,7 % de los jovenes de
17 afos presentaba la mejor percepciéon del funcionamiento democratico
de las instituciones europeas, tras el juego de rol esta cifra aumento hasta
el 13,2 %. Conviene resaltar también que, entre los mas jovenes, los de 14
anos, se registrd una notable reduccidn de casi siete puntos porcentuales
de la opcidn «No lo sé», lo que indica al menos un avance en la compren-
sion respecto al funcionamiento democratico de la Unién Europea.

Siguiendo el estudio de las percepciones, en la figura 6 se observa una
mejora, leve pero estadisticamente significativa, en la percepcién de la
pertenencia a la Union Europea como proyecto compartido. En efecto,
tanto chicas como chicos mejoraron su percepcién «positiva» o «<muy po-
sitiva» sobre la pertenencia a la Unién Europea como proyecto comparti-
do. Las chicas pasaron del 70,4 % al 74,2 % (+3,8 puntos), mientras que los
chicos subieron del 67,4 % al 71,6 % (+4,2 puntos). Aunque las chicas par-
tian de una valoraciéon mas alta, los chicos protagonizaron el incremento
mas pronunciado tras la intervencién.

muy positiva

positiva *———»

indiferencia

percepcién de la pertenencia a la UE

negativa <~ ————o

3 25 2 15 1 05 o 05 1 15 2 25 3
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FIGURA 6. Variacion de la valoracion de la pertenencia a la Union Europea pretaller y postaller
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La actividad gamificada marcé especialmente la opinién de los estu-
diantes sobre la propia profesién que desempenaron durante el juego.
Por ello, uno de los cambios mas relevantes se manifestd en la percepcion
sobre el trabajo de los eurodiputados y eurodiputadas. La percepcion de
dificultad descendid ligeramente y aumenté la valoracién de que es labo-
riosa pero abordable («El juego nos ha ayudado a comprender que llegar
a acuerdos politicos es complejo y requiere negociacién»).

Otras de las transformaciones mas llamativas tras la actividad fue el
aumento en la proporcién de alumnado que considerd el trabajo de los
eurodiputados como «facil», aunque esta opcion seguia siendo minori-
taria (3,9 % en la encuesta previa y 5,4 % en la posterior). Por edades, los
mas jovenes fueron quienes mas consideraron el trabajo parlamentario
como «facil» tras la actividad. Esta tendencia refuerza la hipétesis de que
la percepcion de simplicidad en la labor parlamentaria se reduce con la
edad; probablemente, a medida que aumenta la comprensién de sus im-
plicaciones y dificultades reales.

3.3. Reconocimiento del pluralismo y valoracién de la democracia

Tras ponerse en la piel de un eurodiputado o eurodiputada durante el
juego de roles, el alumnado fue preguntado por su percepcién del respe-
to a las opiniones dentro de la dindmica. Un 61,2 % afirmé haber vivido
una experiencia de respeto mutuo en el debate, mientras que otro 28 %
indicé haber respetado a los demas, aunque no siempre se sintié igual-
mente tratado. Una pequefia minoria expresé experiencias claramente
negativas. Estos resultados reflejan una diversidad de experiencias, que
podrian estar influenciadas por factores propios de la dinamica, como la
seguridad en la expresién oral («<No todo el mundo ha podido expresarse
con profundidad»), la cohesion del grupo o los roles asignados («<Me ha-
bria gustado poder elegir el rol o la posicién politica»). La percepcion del
respeto durante el juego guarda coherencia con su visién sobre la demo-
cracia: una mayoria detecta tensiones, aunque valora el respeto como un
principio clave.

Por ultimo, el bloque destinado a la preferencia entre modelos politi-
cos aporta datos de especial relevancia. Los resultados relativos a la prefe-
rencia entre democraciay autoritarismo revelan una evolucién inesperada
tras la actividad. En la encuesta previa, un 60,5 % del alumnado sostenia
que «la democracia siempre es preferible al autoritarismo», mientras que
un 20 % afirmaba que. «en algunas circunstancias, el autoritarismo puede
ser preferible», y otro 19,6 % se declaraba indiferente. Sin embargo, tras
la experiencia gamificada, el porcentaje de quienes defendian de forma
rotunda la primacia de la democracia disminuy6 hasta el 56,5 %, mientras
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que aumenté la proporcion de quienes veian el autoritarismo como justi-
ficable en ciertos contextos, hasta alcanzar un poco mas del 25 %. La op-
cién indiferente también se redujo ligeramente hasta el 18 %. El cambio
debe interpretarse con cautela: aunque el aumento es observable, sigue
siendo minoritario y no implica un desplazamiento generalizado hacia
posiciones autoritarias. No obstante, si bien la democracia sigue siendo
el modelo claramente mayoritario, este descenso de cuatro puntos en su
defensa incondicional merece una lectura critica.

Este ligero pero significativo desplazamiento podria deberse a varios
factores. Por un lado, la actividad puso a los y las estudiantes ante decisio-
nes complejas, donde la negociacion, la lentitud del consenso y la diver-
sidad de opiniones pudieron generar cierta frustracién o percepcién de
ineficacia. Esta vivencia, aunque realista, puede haber hecho que algunos
jovenes idealicen modelos de toma de decisiones mas rapidos o autorita-
rios en detrimento de poner el foco en caracteristicas como el pluralismo
y el disenso respetuoso. Por otro lado, es posible que el debate y la simu-
lacién hayan ampliado el abanico de escenarios considerados por el alum-
nado, haciéndoles pensar en contextos hipotéticos donde la democracia
pudiera parecer menos eficiente o0 menos clara. En cualquier caso, estos
resultados subrayan la necesidad de acompanar este tipo de experiencias
con una reflexion critica guiada sobre por qué la democracia, aun con sus
limites, sigue siendo el sistema que mejor garantiza los derechos, el equi-
librio de poderes y la participacion ciudadana.

En el andlisis por sexos, tal y como se refleja en la figura 7, las chicas
mantienen una postura mas firme en favor del sistema democratico. Sin
embargo, entre los chicos se observa una evolucién preocupante. En la
encuesta previa, el 58,6 % afirmaba preferir siempre la democracia, pero
este porcentaje cayé al 49,4 % tras la actividad. A la vez, crece en diez
puntos porcentuales la proporcidon de quienes consideran que el autorita-
rismo puede ser preferible, hasta alcanzar el 33 %. Esta tendencia coincide
con estudios recientes (Milosav et al., 2025) que alertan de una creciente
brecha de género en el apoyo juvenil a la extrema derecha, mayor entre
varones, y vinculada al rechazo de valores democréticos. Algunos trabajos
apuntan, ademads, que esta distancia puede ser mas discursiva que prac-
tica, ya que los varones tienden a expresar opiniones mas extremas en
contextos de grupo o redes sociales, pero no necesariamente actuan en
consecuencia (Freixanet et al, 2025). A nivel metodoldgico, este incremen-
to en la aceptacion del autoritarismo apunta a la necesidad de profundi-
zar en el disefio de las experiencias gamificadas para garantizar que pro-
muevan de forma efectiva una cultura democratica, especialmente entre
el alumnado masculino.
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FIGURA 7. Graficos sobre valores democraticos por género y variacion tras la actividad

4. Conclusiones

La revision de la literatura y los resultados de esta investigacion permi-
te extraer conclusiones relevantes sobre la desinformacion, la alfabetiza-
cién mediatica y los valores democréticos. En primer lugar, el alumnado
demostrd un conocimiento teérico elevado sobre la desinformacion y
una conciencia clara sobre su exposicion a ella como en los estudios de
Herrero-Diz et al. (2023) y Sierra et al. (2025). La actividad promovié una
comprension mas precisa del fenémeno y potencié comportamientos cri-
ticos, como diversificar fuentes y adoptar una dieta informativa mas equi-
librada. En linea con propuestas previas (Marta Lazo, 2018; Unesco, 2018;
Hobbs, 2010; EDMO, 2024), se confirma que una actividad gamificada y
orientada a los derechos humanos favorece la construccion de una ciuda-
dania mas informada y democrética (Kellner y Share, 2007; Serrano-Puche
etal., 2023; Xushnud, 2024).

En segundo lugar, la mejora en el conocimiento del funcionamiento
del Parlamento Europeo y de los procesos democraticos confirma la ido-
neidad de aplicar metodologias activas en el aula. En particular, el juego
de rol mostré su eficacia para facilitar aprendizajes colaborativos y signi-
ficativos, tal como defienden estudios como los de McFarlane et al. (2002)
y Lozano et al. (2024). No obstante, también se detectaron efectos no de-
seados (Lathwesen y Belova, 2021), como un cierto cuestionamiento del
modelo democratico entre algunos grupos, que coinciden con las reser-
vas expresadas por parte del profesorado en estudios previos.

En relacion con los valores democraticos, se observé un apoyo mayo-
ritario a la democracia deliberativa antes y después de la actividad. Sin
embargo, se detectd un ligero aumento en la aceptacién del autoritaris-
mo como opcién valida en determinadas circunstancias. Este resultado
plantea la necesidad de revisar el disefio y desarrollo de la actividad para
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reforzar sus objetivos pedagdgicos. Una posible mejora seria incorporar
momentos especificos de reflexidn critica, especialmente sobre los limites
del autoritarismo y las virtudes de la deliberacién democratica. También
se constata que el impacto positivo fue mas notable entre las chicas y en-
tre el alumnado de mayor edad, lo que sugiere una mejor adecuacion de
esta metodologia a estos perfiles.

Asimismo, se recomienda seguir investigando el vinculo entre género
y actitudes democraticas. El retroceso en el apoyo a la democracia entre
algunos alumnos varones coincide con datos recientes sobre el auge del
respaldo juvenil masculino a opciones politicas autoritarias (Milosav et al.,
2025). Seria necesario profundizar para determinar si estas actitudes res-
ponden a discursos simbdlicos o si afectan realmente a comportamientos
civicos, sobre todo considerando que la implicacién en la dinamica fue
alta en ambos sexos. En este sentido, otros estudios (Freixanet et al., 2025)
ya han sugerido que el machismo juvenil es mas discursivo que practico,
una hipdtesis que podria aplicarse aqui.

Las limitaciones que presenta esta investigacion derivan en gran parte
de su caracter preexperimental. Por un lado, el grupo de estudiantes con
el que se ha trabajado procede de una muestra del alumnado de Escue-
las Embajadoras del Parlamento Europeo, que ya tienen una dindmica en
la que contenidos sobre democracia y la Union Europea estan presentes.
Esto puede implicar algunos sesgos en los resultados, y no ser represen-
tativos del total de la poblacién. La ausencia de un grupo de control tam-
bién hace que no se puedan excluir otros factores a la hora de valorar
el impacto de la actividad en las percepciones del estudiantado, si bien
es cierto que el test previo y el posterior tuvieron lugar inmediatamente
antes y después de la participacion en el taller. En cualquier caso, quienes
participaron en la actividad sefalaron que una posible mejora seria au-
mentar el tiempo de debate para que todos y todas pudieran expresarse
con profundidad.

Por eso habréa que seguir estudiando el posible impacto de esta acti-
vidad en otros grupos de edad y contextos educativos. Como sostienen
multiples autores y organismos (Jolls y Johnsen, 2018; Unesco, 2023; Sa-
daba y Salaverria, 2023; Carrillo y Montagut, 2024), la alfabetizacién me-
diatica debe concebirse como una competencia transversal y universal,
esencial para reforzar las democracias en un entorno digital cada vez mas
complejo.
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