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GUIA DIDACTICA

PARA EL PROFESORADO

Proyecto de formacién de adolescentes en el consumo de medios e informacién online a través
del pensamiento critico.
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oo Guia didactica para el profesorado

Te damos la bienvenida a la guia utilizacién pedagdgica de ERASER, la formacién gamificada incluida en el programa Surfear la
Red, disefiado para promover esa alfabetizacién mediatica a través del pensamiento critico, especialmente en adolescentes
de 14 a 16 anos.

Por eso, lo primero que gqueremos presentarte es el programa completo, para luego entrar en detalle con los contenidos de
ERASER.

01 ¢Qué es ERASER y qué pretende?

El objetivo de ERASER es promover en los y las adolescentes la habilidad y la voluntad de acceder a la informacién ofrecida por
los medios tradicionales y el contenido online, analizarla, contextualizarla y evaluarla fomentando su pensamiento critico.

Pretendemos contribuir a que adquieran:
e Las habilidades necesarias para analizar los contenidos, mensajes, fuentes y distintos formatos de los medios.

e Las claves practicas para distinguir lo Util y veraz de los datos falsos, no contrastados o irrelevantes entre la gran
cantidad de informacién que nos rodea.

e Pero también la capacidad de producir contenidos veraces y Utiles, con rigor y respeto a la propiedad intelectual, de
forma que pueden convertirse en usuarios activos.

ERASER facilita diversas herramientas que suponen un espacio de reflexiéon sobre la adquisicion de las competencias de
pensamiento critico a través de la web : -la- que contiene acceso y/o informacion
sobre:

1) En la web de ERASER encontrards toda la
informacion sobre su contenido y los elementos y Plataforma de formacién gamificada
recursos del programa

(https:/mwww.campusfad.org/surfear-la-red/eraser/).

)
2) Recursos pedagdgicos de los contenidos de i >
ERASER: una guia general que explica con detalle ;

qué es y qué pretende el programa y una guia
didactica especifica.

3)  Formacion gamificada ERASER E RA SE R

(https:/feraser.campusfad.org/) En grupos de hasta
4 adolescentes (aungque también se puede
participar a titulo individual) deben realizar
diversas misiones para detectar acciones de
desinformacién o manipulaciéon (reales o basadas
en hechos reales), y desactivarlas, para evitar que el
mundo camine hacia un futuro gris y triste,
protagonizado por la desconfianza (ver video
teaser, de presentacion).

http:// I\ Www.campusfad.org/surfear-la-red/eraser/

Guia diddctica general ' Guia didéctica para docentes
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02 Formacion gamificada ERASER

Entramos ya en detalle con ERASER. Se trata de un juego, una aventura gamificada en la que pueden participar
adolescentes individualmente o en pequeinos grupos de hasta cuatro integrantes.

Una vez tengas a tu alumnado dividido en pequeios grupos (de 1a 4 alumnos/as), ERASER les propone un viaje en el tiempo
que les permitird adquirir determinadas competencias de alfabetizaciéon mediatica y digital, mediante una estrategia de juego
colaborativo - competitivo, promoviendo su pensamiento critico.

Lo primero que has de hacer es registrarte como docente o responsable de grupos de participantes en

https:/feraserdocentes.campusfad.org. Es importante en este punto que tengas decidido cuantas aulas vas a dar de alta. Un
aula es un conjunto de grupos. Dentro de cada aula podran crearse a posteriori cuantos pequefos grupos necesites, sin limite,

pero las aulas deben definirse antes de comenzar. Luego no es posible modificarlas, suprimirlas o afladir nuevas.

Una vez realizado el registro, se te enviaran las contrasefias que necesitaran los grupos que se creen en cada aula al correo
electréonico que hayas indicado. Los equipos (de uno hasta cuatro participantes), podran ya darse de alta en

https://eraser.campusfad.org. Al hacerlo, cada pequefio equipo debera facilitar un correo electrénico de contacto y tendra su
propia contrasefa, que complementara inicialmente con la que te facilitamos a ti.

El argumento de ERASER

La situacion de partida es que viven en el futuro, en un mundo triste y sombrio, en el que predomina la desconfianza entre Ia
poblacién y la comunicacién es minima. Esa realidad futura se provocé por el incremento de la desinformacién y la
manipulacién en los contenidos que predominé en el pasado (en nuestros dias).

Su labor, como equipo ERASER, consiste en viajar al pasado y transformar ese potencial peligro, desmontando los bulos y
las falsas noticias para que el futuro sea feliz. En esa labor, competirdn con otros equipos; su puntuacién dependera de su
capacidad de reflexionar y trabajar en equipo.

ARG NI LT SEN T deberdn rellenar personalmente un

breve cuestionario que les preguntara acerca de sus actitudes y
sus comportamientos respecto de los contenidos digitales (ver en
anexo a esta guia) IR TG, deberin
cumplimentar, en el orden que lo hicieron inicialmente, el mismo
cuestionario, para poder analizar si ha habido algin cambio en sus
puntuaciones. También, al final, se les pedird que contesten a un
breve cuestionario de valoraciéon de su participaciéon en ERASER (ver
también en anexo).

Los contenidos de ERASER se estructuran en cuatro moédulos
diferenciados, cada uno de los cuales estd disefiado para ser
realizado en una sesiéon de clase de unos 50 minutos - 1 hora de
duracién, aunque esto es algo variable, en funcién de muy diversas
circunstancias. En cualquier caso, el sistema guarda el progreso en el
juego de cada grupo, por lo que retomaran la aventura en el punto
en que la dejaron. Vamos ahora a conocer con detalle los contenidos
de cada uno de los cuatro moédulos de ERASER:



https://eraserdocentes.campusfad.org/
https://eraser.campusfad.org/

GUIA DIDACTICA PARA EL PROFESORADO

ERASER fad cocgleors

ERASER, Médulo 1 - “Manipulando imagenes”

En este primer médulo aparecen noticias basadas en imagenes manipuladas. Se les propondrd, de manera guiada, una
reflexion sobre las claves en que debemos fijarnos para comprobar si una noticia puede ser cierta o no.

Viajaran hasta el afo 2028, a Hawaii, buscando el origen de una serie de informaciones falsas sobre la erupcién de un
volcan que ocurriria posteriormente, en 2044, causando muchas muertes porque cuando se informd de ella, la gente pensd
gue seguia siendo falsa. Deberan localizar a quien propagé esa informacién falsa originalmente, para evitarlo y salvar asi
muchas vidas.

Ese proceso de busqueda del origen de la informacién falsa, junto a diversos ejemplos practicos, nos permitird propiciar una
reflexion acerca de en qué deben fijarse para determinar la veracidad de un contenido (una noticia, un post en una red
social, etc):

Quién emite el contenido.

ERASER les propone reflexionar sobre en qué medida es fiable una fuente, qué hace que lo sea un determinado perfil
en redes sociales, etc. Les ofrece posibilidades de revisar qué criterios nos indican su grado de confiabilidad, en qué
medida influye en que sea conocida o no la persona o entidad que esta detras del mensaje, pero también reflexionar
sobre qué intereses podria tener a la hora de emitir ese contenido... En definitiva, repasar el conjunto de elementos que
nos pueden ayudar a decidir, aungue no sean definitivos por si mismos, si aportan o restan posibilidades de credibilidad.

Algunas pistas que nos indican la credibilidad de un perfil en redes sociales: si esta certificado oficialmente o no, si es una
cuenta de persona o institucién conocida, si usa un el nickname razonable o légico, cuantos seguidores tiene (criterio
relativo porque existe la posibilidad de comprarlos o generarlos mediante programas especificos - bots), cudntos mensajes
ha emitido, a cuantos perfiles sigue, qué datos de contacto ofrece, si utiliza hashtags o no en la descripcién y cudl o cuales
son; o la fecha de inicio de la actividad en la red.

Qué se dice en el contenido.
El mensaje (escrito y/o audiovisual), ha de ser criticamente puesto en cuestién, m
revisado para saber, por ejemplo, en qué medida coincide con nuestro conocimiento, o Go gle

es légico, de sentido comun.

.Es coherente el contenido?. .
En tercer lugar, la existencia (o no), de coherencia interna en el contenido, es decir, ’i*
entre los distintos elementos que puede contener una informacién.

Finalmente, tres cuestiones mas son destacables en este primer médulo, a nivel de contenidos relevantes para su
alfabetizacién mediatica digital:

1) La fuerza de la imagen, desde el punto de vista de la semiologia del contenido comunicativo. Su poder es elevado en el
conjunto de la informacién transmitida pero no necesariamente determina la veracidad del mismo, pues puede ser
alterada o mostrarse de manera incoherente con el resto, por ejemplo. Veran ejemplos de utilizacién manipulada en
estos sentidos y deberan descubrir como lo ha sido.

2) La existencia de herramientas web para comprobar la veracidad de fotos (la denominada bulsqueda inversa): Google

Imagenes, Buscador en Maldita.es y/o Reverse photos (en movil). Asi como herramientas para comprobar la veracidad
de una cuenta en Instagram: Socialblade, Influencer marketing hub y/o Hype auditor.

3)  Por otro lado, dedicamos un espacio en el mdédulo a la propuesta de una reflexién acerca de las ventajas que tiene no
dejarse llevar por la impulsividad y reaccionar de manera inmediata ante una noticia o contenido. Proponemos utilizar
como herramienta el autocontrol y de la toma de decisiones auténoma y razonada, capacidades relevantes dentro
de la alfabetizacion mediatica digital. Deben pensar antes de reaccionar, pues hacerlo les facilitara, seguramente, dos
beneficios:

e Personal, si lo que reenvian es falso o no veraz, el que no se lo hayan creido les ‘“
facilitard una buena imagen ante sus contactos.

e Social, vinculado a la ética, ante los demas: no reenviar contenidos falsos o
manipulados puede limitar dafios (directos o indirectos), a personas o colectivos

aludidos en los mismos, victimas de alguin modo de dicha informacién errénea.


https://images.google.com/?gws_rd=ssl
https://images.google.com/?gws_rd=ssl
https://buscador.maldita.es/
https://www.labnol.org/internet/mobile-reverse-image-search/29014/
https://socialblade.com/
https://influencermarketinghub.com/instagram-fake-follower-bot-checker-free/
https://hypeauditor.com/?source=ph&ref=producthunt
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ERASER, Médulo 2 - “Sacando conclusiones”

En este mddulo se les ofrece otro “viaje al pasado”, concretamente al Mundial de Futbol, en 2030. Se les plantea el reto de
investigar_y evitar_un_conjunto _de informaciones falsas y erréneas que supusieron la descalificacion de las selecciones de
Argentina y Espana, debido a acusaciones de dopaje que posteriormente se demostré que habian sido un montaje.

Con ese escenario, las pruebas les pediran que colaboren con periodistas desplazados al evento, concretamente:

e Analizando la veracidad y consistencia de las (supuestas)pruebas disponibles sobre la noticia. Se les muestra: y un correo
electrdénico, en el que tendran que valorar indicadores de su veracidad; y varias fotografias, ante las que deben responder
qué les parecen como pruebas y varios tuits, en los que tendran que valorar en qué medida les parecen creibles los perfiles
que los emiten, distinguiendo entre cuentas falsas (troll/fake), cuentas reales y cuentas reales y verificadas.

e Eligiendo un titular de la noticia, que resuma el contenido, se base en hechosy no en opiniones y que se centre sobre lo
gue se conoce, sin afadir sensacionalismo buscando mayor impacto.

En relacién con el sensacionalismo, se introduce en este punto el tema de los “caza clicks” (o clickbytes, en inglés), noticias
que utilizan diversas estrategias para mostrarse atractivamente en una web, pensadas Unicamente para aumentar y dirigir
traéfico a determinados sitios web (intentando que se haga click en ellas). No suelen responder finalmente a lo que indican sus
titulares pero tienen relativo éxito porque utilizan una serie de estrategias que funcionan. Repasaran algunos de estos
elementos que suelen indicar que nos encontramos ante estos clickbytes, asi como ejemplos concretos. Se trata de:

e Usar lenguaje gue cree suspense con palabras (hombres, referencias atractivas, novedosas, de actualidad, etc.

Usar numeros v listados (del tipo “5 cosas que debes..."), que promueven una inmediata respuesta por parte de nuestro
cerebro, interesado en conocer ese listado propuesto.

Usar verbos imperativos, llamando a la accién para conseguir algo de interés.

Contar el desenlace de la noticia y retar al lector a comprobar su veracidad leyendo la noticia completa.

Usar la incoherencia: usar una imagen que nada tiene que ver con el titular.

Colocar estratégicamente un anuncio para que parezca una noticia.
Usar empresas especializadas en cazar clicks (que suelen indicarse en letra pequefia, junto a sus noticias).

Finalmente, se propone una reflexién acerca de cémo enfocar una noticia, en la linea de lo ya indicado para el titular, donde
primen los hechos y se evite la opinidn y, especialmente, cualquier sensacionalismo o exageracion.

Para reflexionar sobre este enfoque se les ofrecen dos ejemplos reales sobre noticias relacionadas con Rafa Nadal:

e Un enfoque falso, dando una noticia ficticia en un blog, sobre unas supuestas declaraciones suyas en un torneo de tenis en
Argentina.

e Un enfoque falso y sensacionalista sobre una supuesta compra de un local en Lisboa por una entidad vinculada al tenista,
gue supuestamente habia enfadado y preocupado a la poblacién lisboeta.

e Un enfoque falso y sensacionalista sobre una noticia de la caida del nilo malaguefio, Julen, a un pozo.

En todos los casos se les guia por un repaso de verificaciones o comprobacién de hechos (fact-checking, en inglés), para
comprobar el grado de veracidad (nulo, en estos casos), y de sensacionalismo (elevado), en los enfoques adoptados en esos
ejemplos. También se ofrece una reflexién sobre los efectos que este tipo de actuacién informativa tiene: desinformacion,
presion sobre las personas implicadas, distracciéon de las prioridades ante la necesidad de desmentir los bulos propagados, etc.

Finalmente se realiza un test para repasar los contenidos aprendidos durante el mddulo, con el fin de potenciar la
adquisicion significativa de los mismos.
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ERASER, Médulo 3 - “Evaluamos la informacion”

El proceso de alfabetizacion mediatica que propone ERASER es un conjunto integral de actividades que, centradas en el
pensamiento critico, proponen una actitud reflexiva ante los contenidos digitales de diversas fuentes o medios. En los dos
modulos anteriores se les ofrecen ejemplos y actividades para fomentar determinadas habilidades y capacidades, que
complementan en este tercer médulo.

El ejemplo real de partida ahora es el Brexit y algunas informaciones emitidas por diversos medios digitales antes del
referéndum realizado para conocer la opinién del pueblo britanico sobre su salida de la Unién Europea, en 2016.

Estas informaciones procuraban promover un estado de opinidn favorable a la salida de Gran Bretafa de la Unién, mediante
noticias falsas acerca de coémo esa decision de salir mejoraria el nivel de vida del pueblo britanico, al evitar que inmigrantes
utilizardn (tantos) recursos publicos. Las noticias hablaban de diversos medios de transporte con todas sus plazas cubiertas por
emigrantes que querian entrar en Gran Bretafa antes de que se produjera la votacion.

Deberan valorar como comprobar la veracidad de esas informaciones, o que da pie para poder tratar la desinformaciéon como
base para la manipulaciéon ciudadana en temas sociales y politicos. Es un buen ejemplo para poder abordar el hecho de que
emigrantes y otros colectivos vulnerables suelen ser protagonistas a su pesar de noticias falsas y bulos y que ese tipo de noticias
suelen ser la base de discursos de odio.

La actividad central del mddulo situard al equipo en una Comisaria de Policia en 2025, ayudando a tres agentes a resolver
diversos casos.

El primer agente les ofrece dos casos, para descubrir si son noticias reales o no:

En primer lugar, se trata de un video que circula por internet indicando que recoge
una supuesta agresioén de un inmigrante a personal de un centro de salud. La falta
de datos del video (fecha de emisién, origen, etc), deben hacernos desconfiar de su
validez. Ante esa pieza, se sugiere una actitud prudente y de comprobacion de su
veracidad. Se les ofrece alguna de las herramientas web disponibles, como es la de
Maldita.es: https:/maldita.es/migracion/.

El segundo caso es el de la noticia de un supuesto estudio de una universidad

espafiola que indica que cenar sélo un yogur es la primera causa de muerte en la
poblacién espafola. Deben analizar la fuente y el resto de elementos de la
noticia para comprobar su veracidad. Al hacerlo, aprecian que el origen es una
web de humor (El Mundo Today), y otros elementos que definen como falsa la
noticia: la Universidad que indica no existe, los datos oficiales sobre causas de
mortalidad indican otras distintas a la que la noticia sefala, etc. Este segundo caso
es un contenido de parodia o humor, bienintencionado en su origen, pero que
desprovisto del contexto, puede también tener efectos de desinformacion.

El segundo agente de policia se centra en andlisis de contenido audiovisual creado por
youtubers e influencers. Sus casos van dirigidos especialmente a discriminar entre opinién y e
publicidad.

El primer caso es el de un video de publicidad encubierta (unas menores influencers que usan
publicidad en su contenido). Nuestros grupos deberan descubrir: qué elementos aparecen en el
video que son promocionales, qué elementos pueden dar informacién sobre contenido
publicitario y cdémo no tener dichos elementos hace que hablemos de publicidad encubierta, y
la importancia de detectar dicho contenido y denunciar en la red social en caso de que se
considere que no hay informacién suficiente para detectarlo.

El segundo caso tiene que ver con las opiniones, likes y/o recomendaciones (reviews), de
cualquier producto o servicio que encontramos por internet. Un juego, por ejemplo, o cualquier
articulo que queremos comprar, un restaurante o cualquier otro servicio que queremos utilizar,
cuantas mas opiniones favorables tengan, mas probable que sea nuestra eleccion.

El problema aparece cuando esas opiniones y likes son falsas, bien porque han sido inventadas, creadas por bots (programas
especificamente disefiados para ello), o porque han sido compradas a personas dispuestas a hacerlo a cambio de dinero.
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En esta prueba deben analizar diversos anuncios y comprobar en qué medida son de venta de reviews u opiniones falsas,
finalizando con una reflexion acerca de la importancia que tiene en internet el disponer de opiniones > de otras

personas usuarias sobre productos y servicios que no podemos conocer de cerca.

Con el tercer policia que les ofrece casos, vamos a hablar sobre género y sobre discriminacién de
la mujer en internet, concretamente en el mundo de los videojuegos.

En primer lugar se les ofrecen diversas respuestas ante un tuit de una bloguera que critico lo
estereotipadas que estaban las mujeres en los videojuegos. Deben seleccionar cuales fueron
reales (la gran mayoria fueron ofensivas y machistas).

Tras esta prueba, se les ofrece una secuencia de hechos reales que deben ordenar
cronolégicamente. Estad relacionada con un intento frustrado inicialmente de celebrar una
reunion de mujeres vinculadas al mundo de los videojuegos (denominada Gaming Ladies). La
convocatoria original sufrié un ataque violento, ofensivo y machista por parte de muchos
internautas y debid suspenderse.

Posteriormente, una reaccién de apoyo a la convocatoria, producida en internet como reaccidén a
la campafia anterior, consiguid que finalmente se realizard la reunion. Deben ordenar
cronolégicamente estos elementos, para dar sentido a todo el relato, que sucedid realmente.

La parte final del médulo consta de una serie de pruebas breves finales (para “recarga de energia que permita regresar a su
futuro”), asi como la oferta de las referencias concretas utilizadas en las pruebas, asi como otras para poder profundizar en lo

ensefado.

Las pruebas finales repasan lo va tratado, abordando técnicas de manipulacion en la confeccidon de titulos de videos en

youtube, oferta de reviews y opiniones falsas, asi como opiniones machistas, discriminatorias de las chicas en el dmbito de los
videojuegos.
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ERASER, Médulo 4 - “Creando informacion”

Tras la amplia revision de contenidos realizada en los moédulos anteriores, junto con el repaso a alguno de esos temas, este
ultimo maodulo o gran mision, ofrecerd a nuestros grupos la reflexién sobre un @ambito consecuencia Iégica de todo lo anterior:

En este ultimo médulo, el tema principal es la creacién de noticias y contenidos, respondiendo a las siguientes preguntas:

1) ¢Cuales son mis necesidades de informacion?

2)  ¢Acaso la informacidén que yo necesito existe de la manera en que la necesito? ¢ De lo contrario, qué accién puedo
tomar?

3)  ¢Como puedo presentar esta informacion en formatos que se puedan utilizar?

La prueba inicial les ofrece 7 tipos de mala informacién y desinformacién y su correspondiente definicién, que han de
emparejar. Con esta prueba, pretendemos ordenar en su mente las diversas manifestaciones que pueden tener los contenidos
errébneos que sustentan actuaciones para la que ERASER quiere dotar de herramientas de deteccion y afrontamiento a
nuestro alumnado. Secundariamente, nos interesa que reflexionen sobre esos tipos, muchos de los cuales ya hemos tratado
anteriormente con ejemplos concretos y reales.

“ 7 tipoe de

mala informacion o desinformacion

Satira / Parodia Contenido engafioso Contenido impostor Contenido fabricado

Contenido en tono de Uso engafoso de la Contenido emitide por wuna Contenido
broma que no pretende informacién para incriminar fuente impostora que predominantemente  falso,
causar dafio pero aalguien oa algo. suplanta la fuente real. creado o fabricade para
posiblemente confunda. engafiar y perjudicar,
Conexion falsa Contexto falso Contenido manipulado

Cuando no hay conexién Contenido auténtico, pero Informacion o imagenes

entre lo que figura en los con informacién de contexto verdaderas manipuladas

titulares o imagenes y el falsa. para engafiar.

contenido ofrecido.

El planteamiento de este mddulo les hace viajar en el tiempo a 2030, a un instituto espafiol para ayudar a un grupo de
estudiantes, que quiere crear su propio periddico digital (“Diario Jéven”). La colaboracién se estructura en tres misiones.

En la primera misién, denominada “Community Manager”, se les pide su opinién para la creacién del perfil en Instagram del
periédico digital. Se les ofrecen diversas opciones para elegir:

e  [Foto del perfil, que debe ser representativa de su identidad.

e Nombre del perfil, a poder ser, indicativo, sin siglas, para
favorecer su reconocimiento.

e Biografia, datos explicativos del perfil, que deben ser
descriptivos, indicando su péagina web de referencia y
definiendo brevemente cudl es su objetivo, incluyendo
etiquetas (o hashtags relacionados con su funcion).

e A guién seqguir. En la medida de lo posible, a otros perfiles
verificados y relacionados directamente con su actividad.

e Sus primera fotos, vinculadas en este caso con las noticias
sobre jévenes que mas representen la linea editorial de su
periddico.

° Direccion_de contacto. En este caso, ademds de su web, es
correcto indicar la del Instituto, da mas credibilidad al perfil y
les identifica mejor.
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La segunda misién, “Redaccién de noticias”, les sitla ante el reto de seleccionar contenidos para la edicién del periddico.

En la primera actividad, vinculada con los contenidos del drea internacional, deben elegir entre un listado de diversas posibles
noticias, aquellas que siendo de referencia para jévenes, tengan algun interés social e informativo.

La sequnda actividad tiene que ver con los formatos. Se les plantean diversas piezas y deberan elegir cémo ofrecerlas en su
diario: a través de video, post en un blog- red social (Instagram), articulo o crossmedia (cobertura global a través de diversos
formatos).

Tras revisar la importancia del contenido y el formato, toca ahora reflexionar sobre el
enfoque de la noticia, el estilo de abordaje de la misma. Se les ofrece como ejemplo el
debate acerca de las vacunas y las noticias aparecidas sobre supuestos efectos
secundarios de su aplicacion.

Revisaran los diversos aspectos de la noticia: su arranque desde el titular, el tono del
enfoque general de su pieza, huyendo en ambos casos del sensacionalismo y
procurando atenerse a los hechos. El final de la pieza, incluyendo un consejo hacia el
publico, sobre no dejarse convencer por la desinformacidn en este tema. Finalmente, en
la imagen que acompafie al articulo se les ofreceran varias y la mas adecuada sera un
grafico que indica la drastica reduccion de fallecimientos que supuso la introduccién de
vacunas.

En la tercera mision, los jévenes del periédico pediran colaboracion a nuestro equipo sobre la elaboracién de una columna de
opinidn. Ante una columna ya preparada, se les sugerird algunos cambios que tienen que ver con el cuidado del lenguajey la
correccién de palabras malsonantes o que puedan molestar a quien lo lea.

En esta linea, ademas, se les ofreceran otros ejemplos de columnas de opinién ya escritas en otros
medios sobre diversos temas (una critica sobre una serie de television y una opinidon sobre la politica
migratoria de la UE, concretamente), debiendo valorar cudl es su propdsito real y su enfoque especifico.

Acabaremos la mision ofreciéndoles diversos ejemplos de manipulacién informativa realizada
mediante trucaje de los datos expuestos en graficos, para ofrecer una visidn distorsionada de una
realidad. Podran comprobar los efectos de:

e Manipular el eje de las x o de abscisas (por ejemplo, trucando la escala y modificando su
proporcionalidad o introduciendo en la misma datos de periodos muy cortos de tiempo, que
impiden ver un desarrollo a largo plazo, mas ajustado o real...)

e Manipular el eje de la y o de ordenadas (por ejemplo, no haciendo que comience en 0O, lo que
distorsiona los graficos y los datos parecen diferentes, al igual que si se truca la escala y no se hace
proporcional)

e  Utilizar el grafico incorrecto o utilizando perspectivas engafiosas en graficos 3D (que pueden
hacer parecer mayor de lo que es, o menor, un porcentaje frente al resto).

Como en los anteriores maddulos, se les facilita finalmente alguna referencia existente en la web para comprobaciéon de
veracidad. Concretamente, en este caso, dos herramientas de Google: Eact Check Explorer - Comprueba si la noticia que te
interesa es falsa o no;y Fact Check Markup Tool - Los desarrolladores web pueden usar esta herramienta para que sus lectores
comprueben rapidamente que los datos mostrados en su web son reales.

Terminardn con un conjunto de actividades de repaso de contenidos ya analizados (graficos manipulados, tipos de
desinformacién de varios ejemplos, etc.

Con esto, han finalizado su misién como ERASER y obtendran la puntuacion
definitiva, a falta de que respondan a un cuestionario, en parte similar al
que tuvieron que cumplimentar al inicio (en la parte de comportamientos y
actitudes ante la informacién que reciben y difunden), al que se ha afiadido
una parte de evaluacién de su participacion en ERASER.

Recomendamos en este punto que se insista en que los datos que nos
suministran sélo seran utilizados de manera global y para disponer de
informacién muy valiosa sobre el funcionamiento real del programa.



https://toolbox.google.com/factcheck/explorer#fce
https://developers.google.com/search/docs/data-types/factcheck?hl=es

GUIA DIDACTICA PARA EL PROFESORADO
fa d Con la colaboracién de
Google.or
E R A S E R Juventud g g

ANEXOS GUIA DIDACTICA ERASER

Anexo 1.- Cuestionario para alumnado, pre y post participacion en ERASER

Se cumplimenta personalmente antes y después de jugar y permitird una valoracién general de posibles cambios en
actitudes o intencidn de conducta ante los contenidos digitales.

Antes de empezar, nos gustaria saber qué opinas sobre algunos de los temas que vamos a tratar en ERASER. Sé sincero/a, tu
opinion es muy importante para el programa. Valora del O al 10 siendo O nada de acuerdo y 10 totalmente de acuerdo.

1. Si una noticia que me llega, o que leo, tiene muchos datos o imdgenes, es mds probable que sea verdadera
2. Sé como detectar un bulo o fake news.

3. En la informacion que leo o que me llegan, sé diferenciar qué es una noticia y qué es una opinion

4. Es necesario comprobar cualquier noticia que veo o que me envian para ver si es verdad

5. Sé en qué me tengo que fijar para saber si una noticia que me han enviado por Internet es cierta o no
6. Suelo creer que una noticia es cierta si conozco a la persona que me la envia y es de confianza

7. Sé como valorar si son fiables las fuentes de una noticia que me envian o que veo

8. La mayoria de noticias que veo en internet o que me envian son reales y correctas

9. Si un/a influencer o un personaje que admiro envia una noticia, lo mds seguro es que seq cierta.

10. Si veo alguna informacion que me parece erronea o falsa, no la reenvio.

11. Compruebo las noticias que me envian para ver si son ciertas

12. Conozco recursos en Internet (pdginas web o programas) para comprobar si una noticia es cierta o falsa.

Anexo 2.- Cuestionario de valoracion para alumnado, post participacion en ERASER

Se cumplimenta personalmente después de jugar a ERASER y permitird tener una vision general de la satisfaccion con el
contenido del recurso educativo. Esta valoracidon nos permite mejorar y difundir el impacto social.

1. ¢Te ha gustado participar en ERASER? Valora del O al 10 siendo O nada y 10
muchisimo.

2. ¢Has necesitado ayuda de tu profesor/a para superar el juego o alguna de sus
misiones? Nunca, alguna vez, varias veces, muchas veces.

3. ¢Cuantos videos experienciales del proyecto has visto? Entre O - 4.

4. ¢Cudntas personas de tu equipo habéis colaborado en las misiones ERASER?
Entre O - 4.

5. ¢(Crees que participar en ERASER te ha ayudado a ser una persona mds critica
con la informacién que recibes de los medios? Nada, un poco, bastante mds,
mucho mds

6. Después de haber jugado a ERASER (Te sientas mds capaz de combatir la
desinformacion o el contenido erréneo cuando lo detectes? Nada, un poco,
bastante mds, mucho mds

7. ¢Te consideras ahora mds capaz de diferenciar una noticia real de un bulo? Nada,
un poco, bastante mds, mucho mds

8. ¢Recomendarias a otros amigos o amigas participar en este proyecto? Si/ No

9. ¢Cambiarias algo del juego? (Respuesta abierta)
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