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1.  Introducción al proyecto Erasmus+ 

FAITH 
 

El proyecto Erasmus+ FAITH surgió de una idea clave: las herramientas de IA 
accesibles y de uso gratuito están transformando rápidamente la sociedad, y las 
organizaciones que no las adopten corren el riesgo de quedarse atrás. El potencial de 
la IA para optimizar los procesos es cada vez más claro, pero sigue estando en gran 
medida sin explotar en el trabajo con jóvenes . FAITH tiene como objetivo cerrar esta 
brecha integrando la IA en las prácticas de trabajo con jóvenes, ayudando a las 
organizaciones a mantenerse relevantes y efectivas a medida que avanza la 
tecnología. 
 
Este proyecto colaborativo está dirigido por la Associazione Agenzia per la 

Promozione dei Giovani en Nápoles, Italia, junto con los socios Inercia Digital de 
Huelva, España, y Udruga za promicanje pozitivne afirmacije mladih u društvu 
"Impress" de Daruvar, Croacia. Juntos, buscan empoderar a las organizaciones 
juveniles para que sigan el ritmo del cambio tecnológico y aborden los desafíos únicos 
que enfrentan la juventud de hoy, quienes están profundamente influenciados por la 
comunicación digital y las interacciones en línea. 
 
El objetivo principal de FAITH es hacer que el trabajo con jóvenes sea más eficiente 
y, al mismo tiempo, fortalecer la capacidad de las organizaciones juveniles para 
apoyar a sus comunidades. En concreto, FAITH busca: 
 

• Mejorar la calidad y la innovación en el trabajo con jóvenes, 
• Apoyar la transformación digital desarrollando habilidades digitales y 

resiliencia, 
• Desarrollar soluciones basadas en IA para procesos de trabajo juvenil más 

efectivos y 
• Equipar a los trabajadores juveniles y a las partes interesadas con 

competencias prácticas en IA. 
 
A través de este enfoque, FAITH promueve un trabajo de impacto con jóvenes al 
identificar áreas de mejora, respaldar decisiones basadas en datos y compartir 
conocimientos a través de un completo Manual sobre inteligencia artificial en el 

trabajo con jóvenes . Esta guía ofrecerá instrucciones prácticas para integrar la IA, lo 
que permitirá a las organizaciones adoptar la preparación digital y servir mejor a la 
próxima generación.  
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2. Introducción a la Inteligencia Artificial y 

su aplicación en el trabajo con la juventud 

La historia de la IA 
La inteligencia artificial (IA) es una rama de la informática dedicada a crear 

sistemas que realizan tareas que normalmente requieren inteligencia 

humana: aprender de la experiencia, procesar el lenguaje, reconocer 

patrones, resolver problemas complejos y tomar decisiones. Estos sistemas 

utilizan algoritmos y modelos avanzados para simular funciones cognitivas, 

lo que les permite procesar información como texto, imágenes y audio con 

velocidad y precisión. Al analizar grandes volúmenes de datos en tiempo 

real, la IA puede ofrecer información y soluciones de maneras que serían 

difíciles para los humanos solos. 

 

La idea de las máquinas inteligentes ha intrigado a la humanidad durante 

siglos, apareciendo en mitos y en la literatura temprana. Pero no fue hasta 

mediados del siglo XX que la IA se convirtió en una actividad científica viable. 

En las décadas de 1940 y 1950, pioneros como Alan Turing sentaron las bases 

teóricas con avances en computación y algoritmos. En el  artículo 

Computing Machinery and Intelligence. (Touring, A. 1950)  se porpone el Test 
de Turing como una medida de la capacidad de una máquina para exhibir 

una inteligencia similar a la humana. 

 

El estudio formal de la IA comenzó en 1956 en la Conferencia de Dartmouth, 
organizada por John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester y 

Claude Shannon. Este evento, a menudo considerado como el "nacimiento 

de la IA", desencadenó las primeras investigaciones centradas en la IA 

simbólica, en la que los programas utilizaban símbolos y lógica para simular 

el razonamiento. Entre los proyectos destacados se encuentran Logic 
Theorist  (Teorista lógico) capaz de demostrar teoremas matemáticos) y 

General Problem Solver (Solucionador General de Problemas), ambos 

diseñados por Allen Newell y Herbert A. Simon para abordar una amplia 

gama de problemas utilizando enfoques algorítmicos. 

 

En los años 1960 y 1970, el optimismo en torno a la IA llevó a la creación de 

programas como ELIZA (primer programa informático de procesamiento 

del lenguaje natural) , un chatbot de procesamiento de lenguaje natural, y 

SHRDLU (programa de ordenador para la comprensión del lenguaje 

natural), que podía manipular objetos en un espacio virtual. Sin embargo, la 

capacidad de procesamiento limitada y las expectativas no satisfechas 

finalmente llevaron al "invierno de la IA" de los años 1970 y 1980, un período 

marcado por una reducción de la financiación y el interés. 
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En los años 1980 y 1990, la IA resurgió y los investigadores se centraron en el 

aprendizaje automático, en el que los algoritmos aprenden patrones 

directamente de los datos en lugar de depender únicamente de reglas 

predefinidas. Durante este período, las redes neuronales, inspiradas en el 

cerebro humano, comenzaron a surgir como una herramienta poderosa. En 

1997, Deep Blue de IBM demostró la fuerza de la IA en tareas especializadas 

al derrotar al campeón mundial de ajedrez Garry Kasparov. 

 

Con el inicio del siglo XXI, los avances en la disponibilidad de datos, la 

potencia computacional y el aprendizaje profundo (un subconjunto del 

aprendizaje automático) dieron inicio a una nueva era de la IA. El aprendizaje 

profundo implica entrenar redes neuronales de múltiples capas en grandes 

conjuntos de datos, lo que les permite reconocer patrones complejos. Esta 

era fue testigo de logros históricos, como AlphaGo de Google DeepMind, 

que derrotó a los mejores jugadores humanos en Go, un complejo juego de 

mesa, lo que demostró la creciente capacidad de la IA para la toma de 

decisiones estratégicas. Hoy en día, la IA se aplica en numerosas industrias, 

desde la atención médica hasta las finanzas, transformando nuestra vida 

diaria y posibilitando nuevas posibilidades. 

 

Desde sus raíces teóricas en el razonamiento simbólico hasta las 

aplicaciones modernas de aprendizaje automático y aprendizaje profundo, 

la IA ha evolucionado hasta convertirse en un campo con un inmenso 

potencial para revolucionar las industrias, abordar desafíos globales y 

enriquecer la vida cotidiana. A medida que avanza la tecnología de IA, sigue 

ampliando los límites de lo que las máquinas pueden lograr, lo que la 

convierte en uno de los campos más transformadores de nuestro tiempo.  

La inteligencia artificial y el trabajo con jóvenes 
El Proyecto FAITH es pionero en la integración de la Inteligencia Artificial (IA) en el 

trabajo con  la juventud para elevar la calidad, la eficiencia y el impacto de las 

organizaciones juveniles. A medida que la IA se vuelve cada vez más accesible y de 

uso gratuito, FAITH reconoce el potencial que tiene para mejorar el funcionamiento 

de las organizaciones juveniles, especialmente mediante la automatización de tareas 

repetitivas, la mejora del análisis de datos y la optimización de las comunicaciones. 

Este cambio permite a los trabajadores juveniles centrarse en la creación de 

interacciones directas y significativas con la juventud, reduciendo las cargas 

administrativas como la programación, la entrada de datos y la gestión de consultas. 

Al manejar estas tareas, la IA libera a los trabajadores juveniles para que se 

concentren en la tutoría y el desarrollo de programas, creando en última instancia un 

enfoque más directo e impactante para la participación de la juventud. 
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FAITH se centra en analizar los procesos dentro de tres organizaciones que 

participan activamente en el trabajo con  la juventud, identificando qué herramientas 

de IA pueden mejorar estos procesos de manera más eficaz. Estos hallazgos forman 

la base de este manual, que muestra las aplicaciones prácticas de la IA en el trabajo 

con  la juventud e ilustra su potencial para fomentar operaciones eficientes y de alta 

calidad que beneficien a las organizaciones juveniles y las comunidades a las que 

sirven. 

 

La investigación preliminar con los miembros del consorcio identificó numerosas 

aplicaciones de la IA en el trabajo con  la juventud. La IA puede optimizar las 

funciones organizacionales al automatizar procesos como la gestión de datos y la 

programación, ofrecer apoyo en tiempo real a través de chatbots o mejorar las 

iniciativas de marketing al generar logotipos y gráficos efectivos. La IA también se 

puede utilizar para comprender más profundamente los intereses de la juventud, 

analizando datos para identificar necesidades e intereses de modo que los servicios 

se puedan adaptar mejor. Este potencial de personalización permite a los 

trabajadores juveniles interactuar con la juventud a un nivel más individualizado, lo 

que hace que las interacciones sean más relevantes e impactantes. 

 

Más allá de la eficiencia, FAITH busca empoderar a las organizaciones juveniles para 

que comprendan y aborden mejor las necesidades de la juventud. La IA proporciona 

capacidades avanzadas de análisis de datos, lo que permite a las organizaciones 

identificar tendencias, preferencias y desafíos en sus comunidades. Estos 

conocimientos permiten una toma de decisiones más específica, lo que garantiza que 

los programas estén estrechamente alineados con las necesidades específicas de la 

juventud. Al apoyar la toma de decisiones informada, la IA ayuda a las organizaciones 

a ofrecer programas más relevantes y efectivos, que benefician directamente a la 

juventud. 
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3. Metodología de selección de procesos y 

herramientas 

Con un amplio panorama de herramientas de IA disponibles en línea, seleccionar las 

soluciones adecuadas puede resultar abrumador. Por ello, el equipo de FAITH 

adoptó un enfoque centrado en los procesos organizacionales, examinando de cerca 

las funciones básicas del trabajo con  la juventud para identificar áreas en las que la 

IA podría tener el mayor impacto. Este método se centró tanto en las funciones 

visibles de atención al público (como el marketing y la participación directa con la 

juventud) como en las funciones esenciales de back office (como los recursos 

humanos y las finanzas), lo que garantiza una revisión exhaustiva de las áreas en las 

que la IA podría aportar valor. 

 

Para las organizaciones centradas en la juventud, las funciones críticas incluyen la 

gestión de programas, las comunicaciones, las relaciones externas, el control de 

calidad y el servicio a la juventud. El equipo de FAITH identificó más de cincuenta 

procesos específicos en estas áreas y seleccionó los más adecuados para la mejora 

de la IA en función de su viabilidad y relevancia estratégica. Utilizando la notación de 

modelado de procesos empresariales (BPMN), el equipo trazó un mapa de estos 

procesos para identificar las actividades clave en las que la IA podría ser beneficiosa. 

Por ejemplo, una tarea aparentemente sencilla como la publicación en las redes 

sociales se dividió en pasos de diseño, creación de contenido, estrategia y 

publicación, lo que reveló dónde las herramientas de IA podrían agilizar las 

operaciones o mejorar la participación. 

 

FAITH adoptó un enfoque estructurado para identificar las herramientas de IA más 

adecuadas mediante la realización de una búsqueda y evaluación exhaustivas de las 

soluciones disponibles. Cada herramienta de IA se evaluó en función de su 

funcionalidad, accesibilidad y estabilidad, centrándose en herramientas que 

pudieran ser utilizadas fácilmente por personas sin conocimientos técnicos. Para 

cada proceso clave, FAITH identificó dos herramientas diferentes y estableció 

indicadores de rendimiento específicos (KPI) para medir el impacto de las 

herramientas de IA en aplicaciones del mundo real. Los KPI se calcularon con y sin el 

uso de cada herramienta, lo que proporcionó una comparación clara de los enfoques 

mejorados con IA frente a los tradicionales. Estos KPI fueron esenciales para 

identificar dónde la IA introdujo mejoras mensurables. 

Para ofrecer una guía práctica a los lectores, los resultados de esta evaluación se 

presentan en tablas detalladas dentro del manual, en las que se describen las 

herramientas seleccionadas junto con información sobre sus capacidades, ventajas y 
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limitaciones. Un anexo también proporciona descripciones de cada KPI utilizado, lo 

que permite a los lectores comprender las métricas que informaron el proceso de 

selección de FAITH. Este enfoque transparente y basado en datos garantiza que las 

organizaciones juveniles puedan tomar decisiones informadas sobre la integración 

de la IA en sus procesos, basadas en evidencia de los beneficios tangibles que las 

herramientas de IA pueden aportar a sus operaciones. 

 

3.1. Lista de procesos con mapa de herramientas por 

proceso 

Actividad Nombre de la Herramienta 

Edición y creación de vídeo Lumen5 - Descript 

Creación de PPT Zoho Show - Prezi 

Comunicación con el socio (plataforma 

cooperativa) 
Asana - Teams 

Evaluación de la aplicación Manatal - Recruit CRM 

Levantamiento del acta de la convocatoria Otter AI - Fathom 

Analizar el impacto en las redes sociales Brandwatch - SocialBee 

Traducciones Smartcat - DeepL 

Seguimiento de la gestión de proyectos Taskade - Notion 

Creación de imágenes basadas en VI Freepic - Ideogram 

Creación de aplicaciones o sitios web Wix - Builder 

Difusión Hootsuite - Buffer 

Creación de comunicación Jasper AI - Hubspot 

Análisis del contexto y las necesidades Perplexity - Copilot AI  

Actualizaciones automáticas de la comunidad WordTune - Piktochart 

Automatización de software y consultoría en 

materia de comunicación 
 Jasper AI - Chat GPT 
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4.Procesos y herramientas | Fichas de datos 
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4.1. Edición y creación de vídeo 
La videocreación es el proceso de planificación, grabación y montaje de secuencias 
para contar una historia o transmitir información. Comienza con el desarrollo del 
concepto y el guión, seguido del rodaje o la recopilación de secuencias y otros medios 
como imágenes, gráficos o voces en off. A continuación se edita el vídeo, lo que 
implica organizar los clips, recortarlos, añadir transiciones, efectos y sonido para 
garantizar un flujo fluido y atractivo. El objetivo es crear un vídeo pulido y coherente 
que transmita eficazmente el mensaje deseado.  
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4.2. Creación de PPT 
El proceso de creación de PPT implica organizar el contenido en puntos clave, 

estructurar las diapositivas para que fluyan de forma lógica y diseñar diseños con 

colores y fuentes coherentes. Se añaden elementos visuales como imágenes, gráficos 

o vídeos para apoyar cada punto, y se revisa la presentación para comprobar su 

precisión y claridad y captar eficazmente la atención del público. 
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4.3. Comunicación con el compañero 

(plataforma cooperativa) 
La comunicación con un compañero a través de una plataforma cooperativa implica 

utilizar un espacio o herramienta digital compartida para coordinar, compartir 

actualizaciones y colaborar eficazmente en los proyectos. 
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4.4. Evaluación de la candidatura 
La evaluación de candidaturas a través de un sistema ATS implica el uso de una 

herramienta de IA como facilitadora del proceso de selección de candidatos, tanto 

aspirantes a un puesto de trabajo o a un proyecto, como participantes. 
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4.5. Levantamiento del acta de la convocatoria 
El apoyo de la inteligencia artificial en cuestión de minutos es un camino muy 

tentador, pero debe ir acompañado de precauciones de seguridad. 
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4.6. Analizar el impacto en los medios sociales 
Analizar el impacto en los procesos de las redes sociales implica evaluar cómo el 

contenido y los esfuerzos de participación resuenan con una audiencia y logran los 

objetivos previstos. Este proceso incluye el seguimiento de métricas como «me 

gusta», «compartir», «comentarios», «alcance» y «tasas de participación» para 

comprender las reacciones de la audiencia e identificar tendencias. 
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4.7. Traducciones 
Por traducción se entiende el proceso de convertir un texto de una lengua a otra 

manteniendo el significado, el tono y el contexto originales. Puede tratarse de 

traducciones escritas (documentos, artículos, etc.). El proceso garantiza que la 

comunicación siga siendo clara y precisa en distintos idiomas, adaptándose a los 

matices culturales cuando sea necesario. 
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4.8. Gestión de proyectos 
La gestión de proyectos comienza con la planificación, donde se definen los objetivos, 

el alcance, los cronogramas, los presupuestos y los recursos. Luego, el proyecto entra 

en la fase de ejecución: se implementan los planes, se coordinan las actividades del 

equipo, se monitorea y controla continuamente el progreso del proyecto para 

garantizar la alineación con los objetivos establecidos y gestionar los ajustes 

necesarios. 
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4.9. Creación de imágenes 
La creación de imágenes implica una mezcla de creatividad, planificación y ejecución 

técnica para producir elementos visuales que satisfagan necesidades específicas o 

comuniquen un determinado mensaje. Este proceso puede aplicarse al arte digital, la 

fotografía, las ilustraciones o los gráficos. 
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4.10. Creación de aplicaciones o sitios web 
El proceso de creación de una aplicación o un sitio web es un proceso estructurado 

que implica varias etapas, cada una de ellas crucial para construir un producto digital 

funcional, fácil de usar y exitoso. 
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4.11. Difusión   
Se refiere a la forma estructurada de compartir, comunicar y aplicar procesos, 

estrategias o conocimientos en toda una organización o entre las partes interesadas 

y de compartir información. 
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4.12. Creación de comunicación 
Esto se refiere a la actividad de crear textos, gráficos y elementos visuales en general 

para comunicar mejor su mensaje a su público objetivo. 
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4.13. Análisis de las necesidades contextuales 
Este es el proceso de buscar información sobre un contexto particular y sus diversas 

dimensiones. La intersección central de varios factores, identidades sociales, 

situaciones, culturas y diferentes puntos de vista crea un bosque muy complejo de 

necesidades en las que el diseñador debe entrar. Las herramientas de inteligencia 

artificial ayudan al diseñador en este esfuerzo. 
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4.14. Actualizaciones automáticas de la 

comunidad  
 La comunidad necesita participación: esta actividad y/o proceso se refiere a la 

necesidad de alentar a la comunidad a asumir un papel activo, participar en 

actividades e iniciar sus propias iniciativas. Los asistentes de IA pueden respaldar 

con gran éxito el complejo trabajo de mantener el interés entre las personas. 
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4.15. Automatización sencilla de software y 

Consultoría 

El Proceso se centró en ofrecer soluciones eficientes y eficaces de automatización de 

software, destinadas a transformar los procesos empresariales mediante enfoques 

racionalizados y basados en la tecnología, la producción generativa de contenidos y 

la consultoría para la investigación de materiales. 
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5. Recursos Adicionales 
5.1. Libro Blanco 

El presente Manual se ha elaborado en 3 fases: 

1. Análisis de los procesos e identificación de los procesos con mayores 
necesidades de mejora. 

2. Investigación, análisis y selección de herramientas de inteligencia artificial que 
puedan utilizarse para mejorar significativamente los procesos identificados en 
la fase anterior. 

3. Prueba y redacción final del Manual 

En la primera fase, los tres socios examinaron sus procesos e identificaron los puntos 
críticos en los que la introducción de soluciones basadas en IA podría haber llevado a 
mejoras significativas. El análisis se realizó mediante entrevistas, cuestionarios y 
sesiones de trabajo en grupo con miembros de los equipos de trabajo de los socios.  

Los resultados del análisis han sido recogidos por cada organización participante en 
el proyecto de forma escrita y estructurada; los Libros Blancos resultantes 
representan el primer hito del proyecto y se pueden encontrar aquí: 
https://www.promozionegiovani.it/faith-eng 

5.2. Glosario de KPI e instrucciones de pruebas 

¿Quieres saber más sobre qué indicadores medimos y cómo? 

Hemos recopilado todas las especificaciones sobre los KPI y sus mediciones en un 
documento que llamamos “Glosario de KPI”. En él podrás encontrar: 

• La naturaleza de cada KPI 
• Fórmulas de cálculo y descripción de las variables 
• Procedimiento de recogida de datos y cómo se gestionaron las contingencias.  

5.3. Descargas 

Los Libros Blancos y el Glosario de KPIs se pueden descargar desde el siguiente sitio 
web: 

• https://www.promozionegiovani.it/faith-eng 

• https://inerciadigital.com/project/faith-in-yw/  

Alternativamente, también puedes descargar este código QR: 

https://www.promozionegiovani.it/faith-eng
https://www.promozionegiovani.it/faith-eng
https://inerciadigital.com/project/faith-in-yw/
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6. Los socios 
FAITH ha sido implementado por tres organizaciones de Croacia, Italia y España. 

 

 APG es una red italiana de trabajadores juveniles especializada en participación 
juvenil desde 2008.. Coordinamos proyectos nacionales de participación juvenil 
mediante la formación y el asesoramiento de trabajadores juveniles, facilitadores 
y formadores para ofrecer actividades educativas y participativas de calidad a nivel 
local.Promovemos la excelencia y la innovación en el trabajo juvenil a través de la 
investigación y la experimentación en centros juveniles, inteligencia artificial en el 
trabajo juvenil, organización comunitaria, aplicaciones de Design Thinking en el 
tercer sector, estructuras y enfoques para fomentar la participación juvenil. 

• Email: direttivo@promozionegiovani.it 

• Web: www.promozionegiovani.it   

 

Impress, fundada en 2008, es una organización juvenil dedicada a empoderar a los 
jóvenes y fomentar el desarrollo comunitario. Con sede en Daruvar (Croacia), 
gestiona centros juveniles en varias ciudades, ofrece educación no formal, 
defiende los derechos de los jóvenes y organiza proyectos internacionales. 
Impress se centra en brindar igualdad de oportunidades, promover la salud 
mental, la educación STEM y la sostenibilidad, al tiempo que involucra 
activamente a los jóvenes en el liderazgo, la innovación y la participación juvenil. 

• Email: info@udruga-impress.hr 

• Web: https://udruga-impress.hr/ 

 
 

Inercia Digital es un centro de formación fundado en 2010, especializado en 
formación e innovación en competencias digitales a nivel internacional. Nuestra 
principal área de especialización es el fomento de las competencias digitales y 
emprendedoras, accesibles a través de nuestro Campus Virtual. Contamos con 
experiencia en la participación en proyectos educativos europeos innovadores. 
Nuestra misión es impulsar la formación e innovación en competencias digitales 
en toda Europa, tanto para instituciones educativas como para profesionales, para 
el mercado laboral y para todos los ciudadanos europeos en general. 

• Email: projects@inerciadigital.com  
• Website: https://inerciadigital.com 

 

mailto:direttivo@promozionegiovani.it
http://www.promozionegiovani.it/
mailto:info@udruga-impress.hr
https://udruga-impress.hr/
mailto:projects@inerciadigital.com
https://inerciadigital.com/
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