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Politica Editorial (Aims and Scope)

«COMUNICAR» es una revista cientifica de 4mbito internacional que pretende el avance de la ciencia social, fomentando la investiga-
cién, la reflexién critica y la transferencia social entre dos 4mbitos que se consideran prioritarios hoy para el desarrollo de los pueblos:
la educacién y la comunicacién. Investigadores y profesionales del periodismo y la docencia, en todos sus niveles, tienen en este medio
una plataforma privilegiada para la educomunicacién, eje neurélgico de la democracia, la consolidacién de la ciudadania, y el progreso
cultural de las sociedades contemporaneas. La educacién y la comunicacién son, por tanto, los &mbitos centrales de «COMUNICAR».

Se publican en «COMUNICAR» manuscritos inéditos, escritos en espafol o inglés, que avancen ciencia y aporten nuevas brechas de
conocimiento. Han de ser basicamente informes de investigacién; se aceptan también estudios, reflexiones, propuestas o revisiones de lite-
ratura en comunicacién y educacién, y en la utilizacién plural e innovadora de los medios de comunicacién en la sociedad.
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Normas de Publicacién (Submission Guidelines)

«COMUNICAR» es una revista arbitrada que utiliza el sistema de revisidn externa por expertos (peer-review), conforme a las normas de
publicacién de la APA (American Psychological Association) para su indizacién en las principales bases de datos internacionales.

Cada ndmero de la revista se edita en doble versién: impresa (ISSN: 1134-3478) y electrénica (e-ISSN: 1988-3293), identificindose
cada trabajo con su respectivo cédigo DOI (Digital Object Identifier System).

p
TEMATICA

Trabajos de investigacién en comunicacién y educacién: comunicacién y tenologfas educativas, ética y dimensién formativa de la comu-
nicacién, medios y recursos audiovisuales, tecnologias multimedia, cibermedios... (media education, media literacy, en inglés).

APORTACIONES

Los trabajos se presentaran en tipo de letra arial, cuerpo 10, justificados y sin tabuladores. Han de tener formato VWord para PC. Las moda-
lidades y extensiones son: investigaciones (5.000-7.000 palabras de texto, incluidas referencias); informes, estudios y propuestas (5.000-
7.000), revisiones del estado del arte (6.000-7.500 palabras de texto, incluidas hasta 100 referencias).

Las aportaciones deben ser enviadas exclusivamente por plataforma de gestién de manuscritos OJS: www.revistacomunicar.com/ojs.
Cada trabajo, segin normativa, ha de llevar dos archivos: presentacién y portada (con los datos personales) y manuscrito (sin firma).
Toda la informacién, asi como el manual para la presentacidn, se encuentra en www.revistacomunicar.com.

ESTRUCTURA

Los manuscritos tender4n a respetar la siguiente estructura, especialmente en los trabajos de investigacién: introduccién, métodos, resul-
tados, discusién/conclusiones, notas, apoyos y referencias.

Los informes, estudios y experiencias pueden ser mas flexibles en sus epigrafes. Es obligatoria la inclusién de referencias, mientras que
notas y apoyos son opcionales. Se valorard la correcta citacién conforme a las normas APA 7 (véase la normativa en la web).

PROCESO EDITORIAL

«COMUNICAR» acusa recepcién de los trabajos enviados por los autores/as y da cuenta periédica del proceso de estimacién/desestima-
cién, asi como, en caso de revisidn, del proceso de evaluacién ciega y posteriormente de edicién. El Consejo de Editores pasara a estimar
el trabajo para su evaluacién al Consejo de Revisores, comprobando si se adecua a la temética de la revista y si cumple las normas de
publicacién. En tal caso se procedera a su revisidn externa. Los manuscritos seran evaluados de forma anénima (doble ciego) por cinco
expertos (la relacién de los revisores nacionales e internacionales se publica en www.revistacomunicar.com). A la vista de los informes
externos, se decidird la aceptacién/rechazo de los articulos para su publicacién, asi como, si procede, la necesidad de introducir modifi-
caciones. El plazo de evaluacién de trabajos, una vez estimado para su revisién, es de méaximo 90 dias. Los autores recibiran los informes
de evaluacién de los revisores, de forma anénima, para que estos puedan realizar, en su caso, las correcciones o réplicas oportunas. En
general, una vez vistos los informes externos, los criterios que justifican la decisién sobre la aceptacién/rechazo de los trabajos son: ori-
ginalidad; actualidad y novedad; relevancia (aplicabilidad de los resultados); significacién (avance del conocimiento cientifico); fiabilidad
y validez cientifica (calidad metodolégica); presentacién (correcta redaccién y estilo); y organizacién (coherencia légica y presentacién
material).

RESPONSABILIDADES ETICAS

No se acepta material previamente publicado (trabajos inéditos). En la lista de autores firmantes deben figurar Gnica y exclusivamente
aquellas personas que hayan contribuido intelectualmente (autorfa). En caso de experimentos, los autores deben entregar el consentimien-
to informado. Se acepta la cesién compartida de derechos de autor. No se aceptan trabajos que no cumplan estrictamente las normas.

Normas de publicacién / guidelines for authors (espafiol-english): www.revistacomunicar.com

Grupo Editor (Publishing Group)
El Grupo Comunicar (CIF-G21116603) esta formado por profesores y periodistas de Andalucia (Espafa), que desde 1988 se dedican
a la investigacidn, la edicién de materiales didacticos y la formacién de profesores, nifios y jévenes, padres y poblacién en general en el
uso critico y plural de los medios de comunicacién para el fomento de una sociedad méas democratica, justa e igualitaria y por ende una
ciudadania més activa y responsable en sus interacciones con las diferentes tecnologias de la comunicacién y la informacién. Con un
caracter estatutariamente no lucrativo, el Grupo promociona entre sus planes de actuacién la investigacién y la publicacién de textos,
murales, campafias... enfocados a la educacién en los medios de comunicacién. «COMUNICAR», Revista Cientifica de Comunicacién y
Educacién, es el buque insignia de este proyecto.
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GESTION COMUNIDAD TECNOLOGIAS ORIGINALIDAD Y EL AUTOR
EDITORIAL CIENTIFICA EMERGENTES PROGRESO COMO MAXIMA

Los criterios de calidad de la revista «Comunicar» son los indicadores objetivos que comprometen un proceso serio y riguroso
de edicién, y, constituyen el aval para autores, revisores, colaboradores y lectores de que el producto final que se ofrece cumple
con la maxima exigencia y el rigor cientifico esperado de una publicacién de consideracién nacional e internacional.

* El impacto y prestigio se garantiza por las posiciones en primer cuartil en las bases de datos més prestigiosas: Q1 en Journal
Citation Reports (JCR) en el campo de Comunicacién y Educacién; Q1 en Scopus (SJR) en Estudios Culturales y QI en
Scopus (CiteScore) en Comunicacién y Educacién.

¢ La visibilidad y el acceso quedan salvaguardados con una politica de acceso abierto y compartido que ofrece todos los arti-
culos publicados a la disposicién de cualquier lector en versién bilingiie: espafiol e inglés.

* La puntualidad y la seriedad es una méxima que ofrece un eficiente flujo de manuscritos en los tiempos establecidos, per-
mitiendo una periodicidad de publicacién trimestral.

* El rigor del proceso esté respaldado por un Consejo Internacional de Revisores de mas de 996 académicos de 53 paises,
especializados en las 4reas de comunicacién y educacién.

¢ La éticay compromiso aseguran la prevalencia de derechos y deberes que protegen a toda la comunidad cientifica: autores,
revisores, lectores y editores, asentados en las directrices del Comité Internacional de Publicaciones (COPE).

¢ Una gestién editorial ardua y pulcra basada en el trabajo de revisores y departamentos gestiona todo el proceso de publica-
cidn a través de la plataforma OJS, de la Fundacién de Ciencia y Tecnologia (FECYT).

* La comunidad cientffica se fomenta entre autores y lectores con un sélido equipo editorial que colabora de forma intensa
y desinteresada en todo el proceso, amparada en un Consejo Editorial, un Comité Cientifico, un Consejo Internacional de
Revisores, un Consejo de Redaccién, asi como un Consejo Técnico especializado.

* El uso y fomento de las tecnologfas emergentes impulsa la difusién y el impacto de las publicaciones ajustando formatos de
acceso (pdf, ePub, html, xml), modelos de comunicacién vy plataformas académicas de difusién cientifica
(ResearchGate, Academia.edu, Facebook, Twitter).

* La originalidad y progreso de los trabajos presentados para el impulso de la ciencia y los campos de conocimiento de la edu-
cacién y la comunicacién quedan garantizados por los controles de plagio (CrossCheck) de todos los manuscritos.

Teniendo siempre al autor como maxima que es, en definitiva, la figura fundamental de este proceso, cada manuscrito esta
disponible en la web de la revista con informacién sobre citacidn, datos estadisticos, referencias utilizadas, interaccién en redes
y métricas de impacto.

Se trata, en definitiva, de un conjunto de estdndares que cubren todo el proceso y avalan un trato profesional a todos los agen-
tes implicados en la publicacién, revisidn, edicién y difusién de los manuscritos.

Informacién estadistica sobre evaluadores, tasas de aceptacion e internacionalizacién en Comunicar 69

* Ndmero de trabajos recibidos: 216 manuscritos. Ndmero de trabajos aceptados publicados: 10.

* Nivel de aceptacién de manuscritos en este ndmero: 4,63%; Nivel de rechazo de manuscritos: 95,37%.

¢ Tasa de internacionalizacién de manuscritos recibidos: 44 paises.
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RESUMEN

Las redes sociales han transformado de forma muy significativa la forma en la que se produce el didlogo politico, impulsando
una configuracién digital de la esfera pablica. El presente articulo tiene como objetivo el andlisis de la deliberacién producida
en las redes sociales, con un especial énfasis en la polarizacién. Tomando como referencia los comentarios observados
en YouTube sobre la COVID-19 durante 2020 en Espana, ltalia y Reino Unido, lo cual arroja una muestra de 111.808
comentarios, se aplicaron una serie de técnicas autormaticas de andlisis basadas en algoritmos, lo que supone una metodologia
cuantitativa novedosa en este d&mbito de estudio. En linea con lo sefalado por trabajos previos, la hipétesis que se plantea
en este articulo es que el grado de polarizacién no se da con la misma intensidad en las esferas digitales de distintos casos.
De esta manera, cabe esperar unos mayores registros de polarizacién en la esfera digital de los paises del sur de Europa,
adscritos a un modelo de pluralismo polarizado, que en paises de otros modelos como el liberal. Los resultados confirman
la hipétesis, verificando que no solo se observa mayor polarizacién en Espafa e ltalia que en Reino Unido, sino que, a nivel
desagregado, los hallazgos apuntan a que la actividad mas polarizante obtiene mayor aprobacién en los paises mediterraneos
de nuestra muestra.

ABSTRACT

Social media has significantly transformed how political discussions and deliberations occur, mainly by providing a digital realm
for the public sphere. This study aims to analyse the extent of polarised opinions across Spain, Italy and the United Kingdom
regarding COVID-19 during 2020 within social media. To do this, we examined YouTube comments (n=111,808) using
automatic analysis and machine-learning techniques based on algorithms. This methodological strategy denoted an innovative
and unique quantitative approach for this field of study. In line with previous research, the hypothesis was that the degree
of polarization does not crystallize in the same manner in different countries” digital spheres. Therefore, it could be said that
higher levels of polarization occur amongst Southern European countries like Spain and ltaly (both countries adhering to a
polarised pluralism model), compared to other countries ascribing to the liberal model (the United Kingdom in our study),
which provides evidence supporting previous research studies. The results confirmed the hypothesis that the polarization
of digital deliberation between Spain and ltaly is higher than in the United Kingdom. But, also, the findings based on more
disaggregated analysis suggest that the most polarized attitudes are even rewarded by other users in Mediterranean countries.
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1. Introduccién y estado de la cuestidén

La aparicién y el rapido desarrollo de las tecnologias digitales ha supuesto el comienzo de un cambio
de paradigma que afecta tanto al ecosistema meditico como a la propia configuracién de la esfera pablica
(Lépez-Garcia, 2005; Arias-Maldonado, 2016). Este concepto se ha definido por los tedricos como el
espacio comunicativo en el que asuntos de interés general son considerados para su discusién por aquellos
ciudadanos preocupados/afectados, cumpliendo una serie de criterios normativos ciertamente ambiguos
(Dahlberg, 2004). Este proceso requiere el entendimiento mutuo de los participantes, asi como un esfuerzo
verdadero y honesto para alcanzar una conclusién consensuada (Serrano-Contreras et al., 2020).

El cambio de modelo, ya identificado por Jay Blumler (2018), fue puesto en relacién con el
concepto de crisis (Davis, 2019). La conexidén parece alin mas evidente en época de pandemia e incide
sustancialmente en la transformacién de la esfera pablica. En este sentido, la teorizacién de los espacios
publicos plantea una nueva perspectiva analitica basada en el concepto de horizontes piblicos (Volkmer,
2014), que destaca la centralidad de unos medios en constante proceso de evolucién, en los que se
confirma el particular protagonismo de los digitales. El desarrollo de procesos de fragmentacién extrema
de la esfera publica contemporanea, acelerados por el entorno impuesto por la comunicacién digital, han
permitido acufar una definicién de transicién, como la de «esfera post-pablica» (Davis, 2019; Schlesinger,
2020; Sorice, 2020).

Las implicaciones de la expansién definitiva de los «social media» son de una envergadura enorme.
La consolidacién de distintos foros como Facebook, Twitter o YouTube, son un buen ejemplo de ello
(Dougan & Smith, 2016). Las propias légicas en la que se sustenta el funcionamiento de las redes sociales
también han transformado el modo en que los fenédmenos politicos son recibidos, percibidos y discutidos
en la esfera pablica (Fung et al., 2013), transformada ya en una esfera digital. No obstante, la literatura
no da por hecho un efecto positivo en la profundizacién de los sistemas politicos, y podemos observar
visiones y argumentos opuestos sobre la naturaleza, dindmica y perfil de esta alteracién (Gozéalvez-Pérez,
2011).

Por un lado, se ha senalado sistematicamente al mundo digital como la esperanza para la promocién del
compromiso civico, al plantear un amplio catilogo de innovaciones democraticas que contribuyen a hacer
mas plural el discurso politico, a facilitar una mayor implicacién en lo pablico, a permitir que los ciudadanos
vigilen y controlen al poder, a producir méas informacién y proporcionar nuevos formatos de transmisidn
de los contenidos politicos y, eventualmente, a participar en la toma de decisiones. El denominado
ciberoptimismo (Bruns, 2008) apunta a que las NTIC podrian servir para articular una conversacién méas
distendida entre los ciudadanos, lo que no sucede en foros deliberativos muy formalizados, contribuyendo
a aumentar su nodalidad (Margetts, 2009). A través de la conversacién, los miembros de la sociedad
clarifican sus propios puntos de vista, conocen las opiniones de otros interlocutores, y hallan los problemas
a los que se enfrentan los ciudadanos (Stromer-Galley & Wichowski, 2011). De hecho, se considera
que hablar de algunos temas de interés general con otros ciudadanos es una condicién necesaria para
la comprensién integral de la convivencia democrética y, por lo tanto, para darle un significado a la
participacién en la vida politica (Rubio, 2000; Scheufele, 2001). En la medida en que la interaccién
es un componente vital de las sociedades democraticas, estos procesos podrian conducir hacia una
deliberacién pdblica mas inclusiva y significativa (Bimber, 1998; Berry et al., 2010). En este sentido,
las redes sociales muestran un gran potencial en la movilizacién y el empoderamiento de los ciudadanos,
facilitando las opciones para interactuar entre ellos (y con sus representantes), ajenos totalmente a los
canales de comunicacién «mainstreamy» mas institucionalizados y en manos de las grandes corporaciones
mediéticas.

Por otro lado, un grupo de académicos escépticos mas criticos (Fuchs, 2017) ha venido sosteniendo
que, lejos del optimismo mencionado, las dindmicas que se observan apuntan a la fragmentacién de esta
esfera digital, y a la consolidacién de burbujas de filtrado (filter bubbles) y de cAmaras de resonancia (eco
chambers), fendmenos cuyo escrutinio plantea una serie de retos metodolégicos significativos y los cuales
solo comenzamos a comprender recientemente (Pariser, 2011)! . En la medida en que existen diferentes
redes sociales y, dentro de estas, una variedad casi infinita de compartimentos diferenciados, los usuarios
habituales acaban eligiendo a sus interlocutores. Se argumenta en este sentido que las redes constituyen
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camaras de resonancia donde solo escuchamos el eco de nuestra propia voz (Sunstein, 2008), por lo que
la empatia social puede verse seriamente dafiada al identificarse una supresién drastica de la exposicién
a la diversidad (Prior, 2007) y una clara homogeneidad ideolégica (Valera-Orgaz, 2017). Asimismo, se
entiende que el alto nivel de anonimato que se esconde en la red podria constituirse como un medio para
exacerbar comportamientos comunicativos desinhibidos, avanzando en la direccién de un incremento de
la discusién politica maleducada, irrespetuosa, incivica o agresiva (Rowe, 2014). En este sentido, mas
que una deliberacidn racional e informada, las redes funcionan amplificando y modulando una atmésfera
o estado de 4nimo publico a veces irreflexivo, manipulado y lleno de decibelios, que dificultan la reflexién
serena, subrayadndose la nocién de resonancia afectiva (Fleig & von-Scheve, 2020). En consecuencia, uno
de los riesgos més denunciados es el de la radicalizacidn, la fragmentacién y la polarizacién. Como apunta
Sunstein (2008), dado que la fragmentacién de la opinién publica puede producir un efecto reductor
de la cohesién social, en las redes se podria dificultar el contacto entre distintos grupos de opinién y, de
esa forma, profundizarse trazos de radicalizacién de las opiniones propias al no enfrentarse nunca a sus
contrarias (Reese et al., 2007).

Al mismo tiempo, y quiza relacionado con lo anterior, la polarizacién, o polarizacién afectiva (lyengar
et al., 2019), se ha incorporado como uno de los principales rasgos de los fenémenos sociales y politicos
de los dltimos anos, constituyéndose como un objeto de estudio de enorme importancia en el campo de la
comunicacidn politica. La polarizacién puede definirse como la distancia relativa entre dos puntos de vista
politicos enfrentados. Sin embargo, se trata de un concepto en constante reajuste, aunque su acepcidn
principal tiene que ver con el crecimiento del espacio entre polos provocado fundamentalmente por la
influencia de las emociones y las creencias, mas que por la razén y la evidencia (Mason, 2014; Olsson,
2013). Estas distinciones pueden conducir a posiciones extremas (Fletcher & Jenkins, 2019; Gidron et

al., 2019).

El objetivo de esta propuesta reside en el estudio de la deliberacién politica desde la perspectiva de
la polarizacidén, que sera rastreada de forma comparada en relacién con la COVID-19, una cuestién que
podria calificarse de lugar comdn (common place) al situarse en el mbito de la salud pdblica. En concreto,
este articulo explorara el nivel de polarizacién observado en la red YouTube durante 2020 en relacién
con este asunto en Espafa, Italia y Reino Unido, paises que representan modelos diferenciados en los
estudios de comunicacién politica (Hallin & Mancini, 2004). Para ello, se analizaran los comentarios mas
relevantes en relacién con este episodio empleando técnicas automaticas de analisis basadas en algoritmos,
lo que supone una metodologia cuantitativa novedosa en el &mbito de estudio que nos ocupa. La mayor
parte de la investigacién sobre deliberacién politica en los dltimos afios se ha centrado en las interacciones
observadas en Twitter y Facebook (Bakshy et al., 2015; Conover et al., 2011; Gruzd & Roy, 2014; Jaidka
etal.,, 2019; Ozetal., 2018). Detras de este hecho no solo esta la proyeccién de los liderazgos tradicionales,
sino también una relativamente simple recopilacién de informacién en términos practicos a través de su
API. YouTube, por otro lado, ha transitado desde una plataforma de repositorio de material audiovisual
a un entorno que podria considerarse una red social de un tamafio varias veces mayor que Twitter (méas
de 2.000 millones de usuarios contra los 340 millones de Twitter) y que ofrece similares caracteristicas
de interaccién con la inclusién de un sistema de recomendacién, los «me gusta» (likes), junto con la
administracién de los datos (Allgaier, 2019).

2. Material y métodos

La hipétesis de investigacidn podria formularse en los siguientes términos: en los paises adscritos a los
modelos de pluralismo polarizado (Espafa e ltalia, en nuestro caso), cabe esperar una polarizacién mayor
al analizar la deliberacién politica producida en la esfera digital en comparacién con los paises del modelo
liberal (Reino Unido). Esta hipétesis encuentra sustento en las diferencias que se pueden hallar entre estos
dos sistemas donde, ademas, en estos Gltimos afnos, la polarizacién se ha visto desafiada por las profundas
transformaciones experimentadas como consecuencia tanto de los inesperados resultados electorales en
algunos paises, como por el impacto de algunas cuestiones que irrumpieron de forma abrupta en la opinién
pablica (ej., referéndum del Brexit). De ser positiva, se confirmarian los estudios que afirman que la
polarizacidén afectiva no es igual en todos los paises (Boxell et al., 2020; Fletcher et al., 2020). Es decir,
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que la polarizacién puede presentar una relacién de dependencia con respecto a la sociedad analizada y
no necesariamente con el medio de comunicacién.

La muestra para el anélisis se ha extraido de YouTube con los siguientes pardmetros: los 50 videos con
mas visualizaciones en los sitios regionales de YouTube del Reino Unido, ltalia y Espafa («.co.uk», «.it» y
«.es») y con las palabras clave de basqueda «COVID» o «Coronavirusy . Posteriormente, se extrajeron los
comentarios de los usuarios para cada uno de los 150 videos, usando la propia API de la empresa, con un
total de 111.808 (15.933 para Espana, 27.468 para ltalia y 68.407 para el Reino Unido). Conjuntamente
con los comentarios se descargaron otras variables, como el ndmero de «likesy (me gusta), de respuestas,
la identidad del autor, del video, etc. Es importante notar que la extraccién de informacidn, que se realizé
el 29 de diciembre de 2020, ha estado basada en la popularidad, por lo que no representa el periodo
temporal de la crisis de la COVID-19, ni los temas de los videos han de ser forzosamente similares (méas
alla de tratar sobre la enfermedad). Hacerlo de otra forma alteraria los resultados de la investigacién al
eliminar la seleccién que hacen los ciudadanos al acercarse a esta red social.

Una vez adquirido el corpus, el texto se procesé siguiendo los estdndares de este tipo de estudios:
eliminacién de simbolos atipicos, de espacios en blanco, tokenizacién, etc. (Meyer et al., 2008). Como
el nimero de comentarios extraidos es masivo, no se ha considerado adecuada una técnica exploratoria
cualitativa, tan atil en otros casos. Hemos juzgado necesaria la aplicacién de una técnica automatica de
extraccién y reduccidén de la informacién contenida en la muestra para su descripcién. De esta forma
podemos reducir la complejidad tematica contenida en los casi 112.000 comentarios a unos pocos temas
o ideas presentes en la mayoria de ellos (divididos por pais). A este respecto, existen multitud de técnicas
existentes, desde algoritmos supervisados (Garcia-Marin & Calatrava, 2018) hasta los no supervisados
(como los LDA y LSI). Como la muestra recoge textos muy variados, los algoritmos supervisados no
parecen aconsejables, ya que el entrenamiento deberia estar basado en todos los temas existentes en
textos muy breves. Por ello, hemos decidido la aplicacién de una técnica no supervisada, en concreto
por un algoritmo LDA (Latent Dirichlet Allocation). Este algoritmo es una técnica enmarcada dentro del
Procesamiento Natural del Lenguaje (NLP por sus siglas en inglés) que se basa en analizar las relaciones
entre un conjunto de documentos y los términos que contienen (por lo que esta basado en frecuencias)
mediante la produccién de conceptos relacionados con esos documentos y términos. El algoritmo asume
que las palabras que tienen significados cercanos co-ocurrirdn en textos similares. El resultado es una
serie de temas presentes en cada uno de los documentos (una buena explicacién de su funcionamiento
y utilidad puede encontrarse ya en Letsche y Berry (1997) lo que muestra que es una técnica bastante
consolidada).

El anélisis de polarizacién es, sin embargo, mas complicado. En primer lugar, se ha medido la
polarizacién de cada unidad de analisis (comentario) a través del desarrollo de un indice propio. Esto
se ha hecho asi porque la medicién de la polarizacién afectiva, definida como la identificacién partidista,
suele utilizar la encuesta como metodologia de referencia (Druckman & Levendusky, 2019). Sin embargo,
dicho método no puede aplicarse en los datos andnimos procedentes de las redes sociales (es decir, a
textos). Para lograrlo se realizé una clasificacién por medio de un analisis de sentimiento, que fue el
encargado de calificar y clasificar la muestra. Como la muestra es multilingiie, se ha optado por utilizar un
analisis idéntico para los tres idiomas (aunque adaptado a las lenguas a través de un diccionario especifico
para cada una de ellas) y no utilizar tres analisis diferenciados que pudieran sesgar los resultados. La
herramienta seleccionada ha sido Orange3 (Demsar et al.,, 2013), basada en Python (que utiliza un
diccionario multilingiie para mas de 50 idiomas). No obstante, como ese tipo de anélisis no aporta mas
informacién que una declaracién sobre lo positivo o negativo de las palabras o frases, se elige una forma de
medir la polarizacién pormenorizada (Serrano-Contreras et al., 2020). Para ello, hemos operacionalizado
la polarizacién de un comentario como la distancia entre el anélisis de sentimiento de ese texto y la mediana
del agregado de los anélisis de sentimiento de todos los comentarios del mismo pais (Espafa, Italia o Reino
Unido), en ndmero absoluto. De esta forma, obtenemos un registro que puede tomar cualquier valor entre
0y 200, donde 0 muestra que no hay polarizacién (aunque pueda haber un sentimiento tanto positivo
como negativo) y 200 muestra una polarizacién maxima. Es decir, definimos la polarizacién no como
la expresién de la valencia, negativa o positiva, de una expresidn, sino como la diferencia entre dichas
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valencias. De tal forma que un comentario aislado no expresaria ningin tipo de polarizacién por si mismo,
pero si si el contexto donde se produce es de signo contrario. Asi, por ejemplo, un comentario negativo

no es polarizante si la media de los mismos es igualmente negativa (como la condena a un acto criminal).

Pero, en ese mismo ambiente, un comentario positivo si que seria considerado como polarizante al situarse
fuera de la media. Aunque la composicién del indice pueda parecer sintética, los resultados ofrecidos son
coherentes con la realidad percibida, como puede comprobarse mas adelante. Naturalmente, el indice es
lo suficientemente flexible como para permitir cambios en su composicién: asi, también hemos extraido
la polarizacién por cada video o por cada autor. Como la muestra es muy grande, del orden de las
decenas de miles de comentarios, la polarizacién tendera a cero, ya que existirin muchos elementos que
se cancelardn o que, directamente, seran neutros. Por lo tanto, pequefios cambios en el nimero seran
bastante significativos.

Por dltimo, el indice de polarizacién ha servido como base para la realizacién de anlisis estadisticos
con el objetivo de modelizar su dependencia y exponer posibles diferencias entre estos paises, que es la
base de nuestra hipdtesis.

3. Anilisis y resultados

La Tabla 1, que resume la muestra capturada de YouTube, ha servido como fuente inicial para nuestra
propuesta de investigacién. Desde el punto de vista del anélisis de frecuencias, se observa cémo los
videos para el caso de Espana son los que menos comentarios registran, un poco mas de la mitad de los
comentarios para el caso italiano y menos de una cuarta parte de los comentarios para el britanico. Esto
podria ser consecuencia de unas cifras de poblacién menores, aunque también pueden intervenir otros
factores. Mas alla de estas cuestiones, la magnitud de la muestra es suficientemente grande como para
considerar los resultados del andlisis estadistico significativos.

Pais Videos (n) Comentarios Autores gzg:r(\éa;;osl «Likes» élc_;r':leesn);alrios
Espafia 50 15.933 7.291 2,18 (3,97) 49.102 3,08
Italia 50 27.468 9.578 2,87 (6,51) 83.972 4,69
Reino Unido 50 68.407 31.137 2,20 (5,05) 347.837 9,33

El resto de variables incluidas como posibles factores explicativos siguen un patrén similar: el espafnol
es la lengua con menos autores de comentarios y con menos «likes». Sin embargo, se pueden percibir
algunas diferencias en la distribucién de los casos. Por un lado, los autores de los comentarios en espafiol
intervinieron de forma menos activa (con una media de 2,18 comentarios), que los que lo hicieron en
inglés e italiano (con valores respectivos de 2,20 y 2,87 comentarios). Por otro lado, los comentarios en el
caso de los videos sobre Espafia también recibieron menos promedio de «likes» (3,08) que en el de ltalia
(4,69) y el de Reino Unido (9,33). Naturalmente, este Gltimo hecho viene determinado por la cantidad
de autores en cada idioma.

Si avanzamos maés alld de un analisis descriptivo, podemos encontrar hallazgos relevantes en relacién
con el contenido de los comentarios. Como apuntdbamos anteriormente, es complicado plantear una
descripcién de una muestra tan grande. Por este motivo decidimos emplear una técnica no supervisada,
un LDA. Encontramos de especial interés que tras este proceso se han identificado diferencias sustanciales
entre los tres conjuntos de texto. Los resultados de la aplicacién del algoritmo se muestran en la Tabla 2.

En los tres casos, las agrupaciones del algoritmo muestran un uso del lenguaje bastante peyorativo,
aunque con diferencias sustanciales segin la lengua. Por ejemplo, en el caso espanol el primer grupo esta
compuesto, en su mayoria, por insultos, no asi en italiano o inglés, donde se aprecian palabras conectadas
con los servicios publicos («scuola», «terapia») o el gobierno (government). El lenguaje despectivo esta
presente también en las muestras en inglés e italiano, al igual que las referencias a las instituciones en la
muestra en espafol, pero no en el mismo orden (que es jerdrquico segin la importancia en la muestra),
ni en la misma cantidad. Las alusiones a la politica gubernamental también son frecuentes, pero mucho
mas para los comentarios en espafol e inglés, no asi en italiano. Otro elemento interesante puede ser
la aparicién de elementos conspiranoicos y negacionistas en las muestras de inglés («Liverpool», «fake,
«conspiracy») e italiano (negazionisti) pero no en la espafola.
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Tabla 2. Resultados del LDA por pais

Espafa

Italia

Reino Unido

1: gracias, tonto, cojones, jajaja, ruina,

1: grazie, grande, scuole, cervello,
criminali, terapia

1: gracias, tonto, cojones, jajaja, ruina,

Jajdjd)

2: si, mas, virus, gente, solo, Espafia,
estan, gobierno, mundo, pais

2: virus, solo, persone, covid,

2: si, mas, virus, gente, solo, Espafia,
estan, gobierno, mundo, pais

3: dictadura, puedes, malo, historia,
madre, siendo, politico, dimision, nivel,
iglesias

3: chiudere, morire, natale, negazionisti,
informazione, chiudono, funziona

3: dictadura, puedes, malo, historia,
madre, siendo, politico, dimision, nivel,
iglesias

verano, gusto, corona, preveer

4: senso, colpa, bisogna, ridere, citta,
tampone

verano, gusto, corona, preveer

5: jose, che, don, ma, tontos

5: complimenti, azzimiei,

5: jose, che, don, ma, tontos
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Para la descripcién de la variable polarizacién, se ha decidido agrupar la muestra segn idioma de los
comentarios y video o autor. Es decir, se ha medido la polarizacién media de los videos y de los autores
de los comentarios, lo cual queda reflejado en la Tabla 3.

Tabla 3. Polarizacion Segmentada

Polarizacion Polarizacion Polarizacion Polarizacion Polarizacion
Por video
Media (DT) [ 6,91 (1,50) | 6,24 (1,32) | 2,57 (0,37) | 5,26 (2,24)
Mediana [min, max] | 6,57 [1,39, 11,9] | 5,99 [1,39, 10,3] | 2,56 [1,39, 4,28] | 5,74 [1,39, 11,9]
Por autor
Media (DT) [ 7,78 (11,3) | 7,08 (11,0 | 2,68 (5,36) | 4,33 (8,19)
Mediana [min, max] | 3,85[0,01, 103] | 4,34 0,06, 100] | 0,4810,01,100] | 1,70 [0,01, 103]

En el primer caso, son facilmente observables las diferencias entre cada una de las lenguas analizadas:
la polarizacién media es mucho mayor en el caso del espafol (6,91) e italiano (6,24) que en el caso del
inglés (2,57). También resulta interesante observar cémo la desviacién tipica es mucho mas pronunciada
en el caso del espaniol e italiano (1,50 y 1,32, respectivamente), que en el caso inglés (0,37). En todos
los casos, la polarizacién media puede resultar excesivamente baja (después de todo el indice se moveria
tedricamente de 0 a 200). Sin embargo, hay que recordar que es una muestra muy grande compuesta,
en su mayor parte, por términos no computables (preposiciones, articulos, emojis, etc.). Eso hace que,
cuando se agrega todo el conjunto de datos, incluso por idioma, tienda a cero. De igual modo, podemos
afirmar que, incluso obteniendo diferencias bastante pequenas, siguen siendo visibles.

Figura 1. Polarizacién por video y pais

—

Polarizacion por Video

@

25 $

ES m UK
Pais

La Figura | representa de forma mucho mas ilustrativa lo sefialado anteriormente. Se observa muy
claramente la obtencién de dos conjuntos de datos diferentes: los comentarios en espanol e italiano, por
un lado, y el caso inglés, por el otro. No solo llama la atencién la agrupacién de las medias segmentadas
por caso (pais), sino la dispersién tan amplia para los dos primeros casos, Espafa e ltalia.
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En el caso del anélisis de los comentarios desagregados por autor, los resultados muestran un patrén
similar, como sefala la Tabla 3: la media de la polarizacién por cada autor es mayor en los comentarios
en espafol, seguidos por los comentarios en italiano y, a mucha distancia, los comentarios en inglés. Es
igualmente interesante ver cémo la dispersidn se comporta de una forma diferente: los minimos y maximos
en este caso son muy similares (de 0 a 100). Esto puede significar que ninguna muestra esta exenta de
autores altamente polarizantes («trolls», podriamos decir), aunque estos serian menos numerosos en el
caso inglés que en el espanol e italiano. De nuevo, la Figura 2 muestra de forma mas clara los resultados
que los datos incluidos en las tablas: aunque la media inglesa sigue siendo inferior a la espafiola e italiana,
hay multitud de autores igualmente polarizantes, aunque tienden a concentrarse en la parte baja del grafico.

Figura 3. Medias marginales estimadas de polarizacién

= Reino Unido - ltalia = Espafia

Likes (n)

Nota. Se han agrupado los «likes» por comentario en los cuatro grupos que pueden observarse en el eje x.

© ISSN: 1134-3478 ® e-ISSN: 1988-3293 ® Péginas 9-19



N
o
Q
X
N
o
3
=
E
=
£
o
O

Naturalmente, las pruebas estadisticas mas complejas reflejan una diferencia significativa 2 entre las

variables «pais» y «polarizacién» (F=3,521, gl=2; p<0,05). Las pruebas de Tamhane, T3 Dunnett y
Games-HowelP® revelan que hay diferencias significativas entre los tres paises y la polarizacién, aunque
son méas contundentes entre la muestra de Reino Unido y Espana (-4,22) e Italia (-3,54) que entre estos
dos dltimos (-0,67 ltalia-Espafia)?. Lo mismo sucede si agregamos la polarizacién por video (F=198,4,
gl=2, p<0,05; en este caso RU-ES -4,33, RU-IT -3,66 e ITES -0,67) o por autor de los comentarios
(F=1,969, gl=2; p<0,05; RU-ES -5,10, RU-IT -4,40 e ITES -0,70).

Asimismo, al cruzar las variables «nimero de likesy y «pais» en un modelo lineal univariado se han
encontrado diferencias significativas que explican una buena parte de la variabilidad de la polarizacién
(pais*likes F=9,259, gl=6; p<0,05, R?=0,60). Estos resultados son extremadamente interesantes
porque muestran una pauta diferente para los tres paises, explicando el comportamiento de la polarizacién
en la muestra. De esta forma, podemos ver una divergencia entre la conducta de las personas que
comentaron en los videos britdnicos con los que lo hicieron en los italianos o espanoles, como con los datos
presentados con anterioridad. Como se observa en la Figura 3, en el caso britanico el ndmero de «likes»
desciende conjuntamente con la polarizacién. El caso italiano muestra un comportamiento totalmente
contrario, siendo los comentarios méas polarizantes los que tienen mas «likes». El caso espafiol es similar
al italiano, con la divergencia de que los comentarios con mas apoyo son algo menos polarizantes que los
inmediatamente anteriores, pero no demasiado (y, en cualquier caso, siguen siendo mas polarizantes que
cualquier comentario en inglés o italiano).

Es importante apuntar que los «likes» son siempre posteriores a los comentarios, por lo que se
podrian establecer relaciones causales. Aunque el modelo esta lejos de explicar la totalidad de la muestra,
consideramos muy significativo que en cada segmento (idioma) se premian o castigan los comentarios
seglin su polarizacién. En esta linea, consideramos que las pautas culturales, mas que las coyunturales,
podrian explicar las diferencias. Por lo tanto, para la muestra estudiada, la variable «pais» (idioma) es un
buen predictor de la polarizacién y, dependiendo de la misma, el nimero de «likes» puede ser también
una buena variable para explicar la polarizacién, ya sea de forma inversa (Reino Unido) o directa (ltalia
especialmente, pero también Espafia). No se han encontrado, sin embargo, relaciones significativas
entre el nimero de comentarios y la polarizacién por video o autor, o entre el nimero de autores y la
polarizacién, més alld de las meramente descriptivas, ya que la muestra estd sobrerrepresentada a favor
de los comentarios en los videos britanicos.

4. Discusién y conclusiones

La investigacidn sobre la forma en la que se desarrolla la deliberacién en la esfera digital se ha
consolidado con firmeza como una prioridad en disciplinas como la ciencia politica, las ciencias de la
comunicacidn, la sociologia o, incluso, las ciencias de la computacién. Esta investigacién propone una
metodologia innovadora para analizar la deliberacién politica en las redes sociales (YouTube), basada en
el empleo de algoritmos para alcanzar una medida estandarizada de polarizacién.

Analizados los hallazgos, podemos confirmar que la hipdtesis que vertebra esta propuesta queda
verificada. En los paises adscritos a los modelos de pluralismo polarizado (Espana e ltalia), tratados como
variable independiente, se observa una polarizacién mayor en la deliberacidén politica en la esfera digital
en comparacién con los paises del modelo liberal (Reino Unido). De igual forma, la evidencia mostrada
especifica que en los paises del sur de Europa se premian los comportamientos polarizantes en la esfera
digital, lo cual no solo no se produce en Reino Unido, sino que ocurre en sentido contrario. Siguiendo a
Hallin y Mancini (2004), el primer grupo de paises se caracteriza, entre otras cosas, por el denominado
paralelismo politico (militancia politica de los medios). Por ello, interpretamos que este hallazgo se
produce como consecuencia de la extrapolacién del comportamiento de los medios de comunicacién
tradicionales a los espacios comunicativos digitales que se conforman en las redes sociales. Existiria pues
un proceso de retroalimentacidn que contagiaria también las dindmicas comunicativas en la esfera digital,
que podria consolidarse como una caracteristica definitoria y confirmatoria de los perfiles que plantean los
modelos referidos sobre los sistemas politicos y mediaticos, funcionando como elemento de extensién del
paralelismo politico, muy influenciado por la cultura politica y mediatica de cada uno de los sistemas, y
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presente de forma mas intensa en los modelos del sur de Europa. Esto ocurre, ademaés, con un tema que
puede considerarse como lugar comdn, en el que a priori se prevé menos polarizacién, aunque el papel
de algunos actores muy activos en las redes, como los denominados negacionistas, convierten este punto
en un tema muy interesante de discusién.

Uno de los resultados mas llamativos de la presente investigacién puede ayudar a dilucidar las
diferencias entre los estudios tedricos y empiricos sobre la polarizacién y las redes sociales. Asi, anélisis
como los de Spohr (2017), Parisier (2011) o Sunstein (2018) parecen indicar que la polarizacién podria
ser un efecto sistémico del funcionamiento de la informacién en Internet y, mas especificamente, de
las redes sociales. Sin embargo, los analisis empiricos han cuestionado estos resultados (Bakhsy et al.,
2015; Dougan & Smith, 2016; Boxell et al., 2017; Allcott & Gentzkow, 2017). Nuestro anélisis puede
aportar algo de informacién a este debate al encontrar diferencias regionales en el comportamiento de
la polarizacién afectiva en redes sociales, aunque no serfa la primera aportacién en este sentido: Lee
et al., (2014) ya apuntaron a que la polarizacién podria estar vinculada a las redes sociales, pero no con
respecto a todos los temas. Algo similar muestra el estudio de Serrano-Contreras et al. (2020) al analizar la
polarizacién con respecto a tres temas muy diferentes (elecciones en Espafa, independencia de Catalufia
y cambio climéatico). Y, sobre todo, parece apuntalar las tesis de Boxell et al. (2020), que han encontrado
comportamientos muy diferentes entre paises al analizar la polarizacién afectiva de 1980 a 2015 en 9
democracias avanzadas.

Las dindmicas de polarizacién descritas provocan un proceso de progresiva fragmentacién de la esfera
pablica digital. La ruptura de la unidad de esta, por lo tanto, no es reemplazada por una segmentacién
plural de esferas pablicas interconectadas (como parecia producirse en la fase inicial de las redes sociales,
entre 1997 y 2002) sino por espacios piblicos a menudo sin vinculos reciprocos o, en el mejor de
los casos, con eslabones débiles y siempre bajo el condicionante de un fuerte proceso de polarizacién.
La fragmentacién de la esfera piblica, acelerada por los ecosistemas de comunicacién digital, produce
una pulverizacién de experiencias y facilita la aparicién de cAmaras de resonancia, donde la accién de
orientacidn operada por los algoritmos juega un papel no secundario en los mecanismos de informacidn.
Las conclusiones de nuestro trabajo estdn en consonancia con los resultados de investigaciones previas,
que apuntan al crecimiento de las burbujas de filtrado, que juegan un papel de legitimacidén ideolégica de
las propias redes sociales y, mas en general, de lo que recientemente se ha definido como «sociedad
plataforma» (van-Dijck et al., 2018), y a los procesos de despolitizacién, desde las tendencias post-
representativas de las democracias occidentales, agudizadas por las redes sociales, hasta la transformacién
sustancial de la esfera pablica (Schlesinger, 2020; Sorice, 2020). Cabe senalar también que las redes
sociales ayudan a formar islas de informacién que constituyen una caja de resonancia para generar
vinculacién comunicacional y saturacién (Morlino & Sorice, 2021).

Los resultados de esta investigacidn plantean cuestiones adicionales, que podrian ser vetas de
investigacién futura. Por un lado, podrian incluirse méas paises en el anlisis para comprobar si esta
conexidn entre polarizacidn y fragmentacién también es reconocible en otros paises con sistemas politico-
institucionales diferentes. Por otro lado, la incorporacién de otras plataformas como Twitter, Facebook
o Instagram a esta misma ldgica de andlisis podria verificar si la estructura de polarizacién se da de la
misma forma que en YouTube. En esta linea, comprobar el comportamiento de la deliberacién sobre
otros temas seria un interesante anclaje de comparacién y contribuiria a una discusién més precisa de
este objeto de estudio. Finalmente, la inclusidn del control de otros aspectos como la estructura de las
audiencias de los diferentes paises, que podrian funcionar como variables intervinientes, podria suponer
también un avance futuro.
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Notas

TEl concepto de burbuja de filtrado se refiere a la dindmica de polarizacién determinada por el uso de algoritmos que determinan la
creacién de un sub-ecosistema digital. Es decir, es una propiedad definida por las posibilidades o por las cualidades estructurales de
la red; las cAmaras de eco, en cambio, se refieren a mecanismos homofilicos que, por tanto, tienen un caricter psicoldgico y juegan
un papel importante en los procesos de aprendizaje posicional en la red.

2ANOVA con | factor, la prueba de Welch confirma que los datos no son iguales para los tres paises, p<0,05.

3Se han utilizado estos estadisticos porque se asume que las varianzas no son iguales.

4Las diferencias mostradas son del test de Tamhane pero son practicamente idénticas en los otros dos test. También se mostrarén
los resultados del test de Tamhane en el resto del articulo.

Apoyos
Grupo de Investigacién en Ciencia Politica y de la Administracién (SEJ-113, Junta de Andalucia); Facultad de Ciencias Politicas y
Sociologia de la Universidad de Granada; Universita LUISS (Roma).
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RESUMEN

Twitter se ha transformado en una de las principales plataformas de participacién ciudadana hoy en dia. Sin embargo,
aun cuando estudios similares previos se han centrado en la opinidn sobre las vacunas en general o sobre otras vacunas
especificas, hasta la fecha no se han investigado las opiniones hacia las vacunas contra la COVID-19 en Twitter. El objetivo
de esta investigacién es, mediante el uso de herramientas de anlisis de redes sociales y de herramientas de procesamiento
del lenguaje, examinar el grado en el que las opiniones e interacciones presentes en Twitter son favorables o no hacia las
principales vacunas de la COVID-19. Ademas, se estudia la relevancia de cada una de las principales vacunas, asi como
su nivel de controversia (polemicidad). Igualmente, el presente estudio investiga por primera vez la conversacién no solo
desde el punto de vista del contenido, sino también de los participantes que la integran, analizando en detalle las cuentas
verificadas y empleando herramientas para la deteccién de bots. En términos globales, los resultados muestran una moderada
favorabilidad hacia las vacunas de la COVID-19, siendo las mas aceptadas las de Oxford-AstraZeneca, Pfizer y Moderna, y
la de Sputnik V en el caso concreto de las cuentas verificadas. Por otro lado, la vacuna que mas atencién acapara es la rusa
Sputnik V, que es ademas la mas polémica por detras de las de origen chino. Por dltimo, los usuarios verificados se muestran
como agentes relevantes de la conversacién por su mayor capacidad de difusién y alcance, mientras que la presencia de bots
es practicamente inexistente.

ABSTRACT

Twitter has transformed into one of the main platforms for citizen engagement today. However, even though previous studies
have focused on opinions about vaccines in general or about specific vaccines, opinions towards COVID-19 vaccines on
Twitter have not been researched to date. The objective of this research is, by using social network analysis and language
processing tools, to examine the degree to which the opinions and interactions present on Twitter are favorable or unfavorable
towards the main COVID-19 vaccines. In addition, the relevance of each of the vaccines is studied, as well as their level of
controversy. Likewise, the present study investigates, for the first time, the conversation from different perspectives including
the content and also the participants, by analyzing in detail the verified accounts and using tools for the detection of bots.
In global terms, the results from verified accounts show a moderate favorability towards the COVID-19 vaccines, the most
accepted being those of Oxford-AstraZeneca, Pfizer, Moderna, and Sputnik V. On the other hand, the vaccine that attracts
the most attention is the Russian Sputnik V, which is also the most controversial, behind those developed in China. Finally,
verified users are shown to be relevant agents in the conversation due to their greater capacity for dissemination and reach,
while the presence of bots is practically non-existent.
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1. Introduccién y estado de la cuestidén

El 11 de marzo de 2020 la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) atribuyé a la COVID-19
la categoria de pandemia global a tenor de los alarmantes niveles de propagacién de la enfermedad
(Organizacién Mundial de la Salud, 2020a). Desde entonces, las consecuencias econdmicas, sociales
y sanitarias de la COVID-19 han sido, y siguen siendo, profundas (Organizacién de Naciones Unidas,
2020; Yelin et al., 2020).

En un contexto en el que las principales estrategias de contencién empleadas en la mayoria de los
paises (distancia social, confinamientos, restricciones en el turismo y otros servicios...) han resultado
extremadamente costosas desde el punto de vista econédmico y se han mostrado insuficientes para detener
el avance del virus, la principal esperanza para acabar con la pandemia radica en el desarrollo de fArmacos
especificos y, especialmente, de las vacunas (Organizacién Mundial de la Salud, 2020b). Sin embargo, a
pesar de su demostrada eficacia a la hora de salvar vidas y en contener y erradicar enfermedades (Andre
et al., 2008), las vacunas a menudo han permanecido rodeadas de controversia (Dubé et al., 2015) e
incluso, en muchos casos, han sufrido una oposicién directa (Hornsey et al., 2018).

Los motivos de esta desconfianza derivan, entre otros, de un contexto cultural posmoderno que
cuestiona la legitimidad de la ciencia, de la industria farmacéutica y de la autoridad médica (Bertin et
al., 2020), y de un conjunto de controversias sobre posibles efectos secundarios negativos asociados a
las vacunas (e.g., Spier, 2001). A pesar de que diferentes estudios no han encontrado evidencia alguna
que soporte dichas suposiciones (Flaherty, 2011; Francois et al., 2005) la duda y la sospecha se han
extendido a lo largo de todo el planeta (Poland & Spier, 2010). Todo esto ha llevado a la OMS a incluir la
desconfianza hacia las vacunas en la lista de las diez principales amenazas contra la salud global (Friedrich,
2019).

A este respecto, la vacuna de la COVID-19 no es una excepcién, siendo uno de los principales motivos
de desconfianza entre aquellos que se manifiestan en contra de recibir la vacuna el miedo a los posibles
efectos secundarios, muy por delante de otras posibles causas, entre las que se encuentra también la
velocidad con la que se han realizado los ensayos clinicos (Dror et al., 2020; World Economic Forum,
2021).

Una gran parte de este didlogo acerca de la pandemia y la conveniencia o no de las vacunas se ha
trasladado de los medios convencionales a las redes sociales (Schmidt et al., 2018; Cuesta-Cambra et al.,
2019) aunque no siempre con garantias de fiabilidad ante las fake news (Lépez-Rico et al., 2020). El
debate es especialmente intenso en Twitter (Himelboim et al., 2020; Meyer et al., 2019; Puri et al., 2020),
que se ha convertido en una de las principales herramientas para canalizar la participacién ciudadana
(Auger, 2013). De entre todas las plataformas de comunicacién social, Twitter es Gnica en su capacidad de
compartir y difundir ideas de una manera rapida y sin barreras debido a sus peculiares caracteristicas. Por
ejemplo, salvo que se elija lo contrario intencionadamente, todos los tuits son visibles de manera inmediata
para todo el mundo por defecto. Ademds, cuenta con mecanismos como los hashtags que facilitan el
didlogo sobre temas especificos sin necesidad de crear grupos delimitados. Igualmente, su funcién de
retuit permite difundir informacién de manera facil e inmediata. Por dltimo, a diferencia de otras redes
como Facebook, Twitter no requiere relaciones reciprocas entre usuarios, favoreciendo la aparicién de
nodos centrales de difusién de la informacién (Colleoni et al., 2014).

Asi, a nivel mundial Twitter se ha convertido en la plataforma que recoge las opiniones y el
intercambio de informacién de los ciudadanos respecto a asuntos politicos (Manfredi-Sanchez et al., 2021),
medioambientales (Vu et al., 2020) y sociales como la inmigracién (Gintova, 2019) o la igualdad de género
(Puente et al., 2021). Igualmente, los ciudadanos han comenzado a utilizar Twitter como un foro desde
el que reclamar derechos civiles (Yang et al., 2017), como plataforma de denuncia sobre la violacién de
dichos derechos (Xiong et al., 2019) o desde la que llevar a cabo campanas de activismo (Bosch, 2017).

En el 4mbito de la salud, la literatura previa ha analizado el debate surgido en Twitter tanto sobre
diferentes vacunas concretas como sobre las vacunas en general (Bello-Orgaz et al., 2017, Broniatowski
et al., 2018; Himelboim et al., 2020; Milani et al., 2020; Tomeny et al., 2017). Sin embargo, por su
caracter reciente, hasta ahora no ha habido oportunidad de analizar el didlogo ciudadano respecto a las
vacunas de la COVID-19. Estudiar y monitorizar las opiniones e informaciones compartidas en Twitter
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alrededor de un tema socialmente relevante como las vacunas frente a este coronavirus es importante,
en primer lugar, porque puede ayudar a la comunidad cientifico-médica a identificar preocupaciones,
interpretaciones y concepciones errdneas, y a disefiar mensajes especificos que sirvan para aclararlas
o desmentirlas. En segundo lugar, porque dichas opiniones podrian ser representativas del clima de
opinidn social en su conjunto (Graells-Garrido et al., 2019) permitiendo, por tanto, realizar predicciones
sobre la conducta posterior de los ciudadanos (Burnap et al., 2016). Y en tercer lugar, el estudio de
dichas opiniones y contenidos es relevante porque, més alla de su representatividad, puede ser un factor
clave a la hora de moldear o influir en las actitudes de los participantes de la conversacién pudiendo ser,
en este Ambito especialmente sensible, una herramienta de informacién o desinformacién que propague
teorias y opiniones no cientificas que tengan consecuencias sanitarias, econdmicas y sociales reales para
la poblacién en su conjunto (Kouzy et al., 2020) puesto que cada vez es mayor el nimero de personas
que acuden a Internet buscando informacién sobre la conveniencia o no de vacunarse (Jolley & Douglas,
2014).

Por otro lado, hasta la fecha, la mayoria de la investigacién previa en plataformas como Twitter no
diferencia entre distintos piblicos a la hora de analizar los debates y las opiniones. Sin embargo, dado que
esta red permite registrar la identidad y datos especificos de sus usuarios (como su dedicacién profesional,
por ejemplo) mediante las cuentas verificadas (i.e., aquellas cuentas identificadas por Twitter con una
insignia azul con la finalidad de confirmar su autenticidad), podria ser relevante estudiar hasta qué punto las
opiniones sobre un tema cientifico médico como es esta vacuna varian en funcién de dichas caracteristicas.
Esta aproximacién resulta novedosa ya que, salvo alguna excepcién (Sued-Palmeiro & Cebral-Loureda,
2020), practicamente la totalidad de la investigacidn en Twitter se ha centrado principalmente en estudiar
el contenido de los mensajes, pero poca atencién se ha prestado a los individuos que los generan o los
difunden. En concreto, identificar la presencia y el comportamiento de distintos sectores sociales podria
resultar de gran utilidad a los profesionales e instituciones sanitarias ya que permitiria no solo detectar
corrientes de opinién o necesidades concretas sino también disefiar o difundir intervenciones especificas
para ciertos sectores (Tomeny et al., 2017).

Al mismo tiempo, examinar mas de cerca el comportamiento de aquellos usuarios que poseen una
cuenta verificada acarrea otra ventaja adicional, ya que los usuarios de dichas cuentas poseen unas
cualidades o requisitos diferenciales. En concreto, solo pueden ser verificadas aquellas cuentas que
son calificadas por Twitter como de «interés piblicoy, es decir, la cuenta debe pertenecer a un emisor
socialmente relevante y estar activa (Twitter, 2021). Estas cuentas, por tanto, poseen un especial interés
ya que, por su propia definicién, tienen la capacidad de ejercer una mayor influencia en la conversacién
dentro y fuera de la plataforma.

Ademas, su uso permite no solo identificar informacién personal que facilita la categorizacidn social
de los individuos que participan en el didlogo, sino que permite también evitar la presencia de agentes
maliciosos como los bots, trolls, etc., que distorsionan y adulteran la conversacién (Subrahmanian et al.,
2016). Asi, investigaciones previas ya han puesto de manifiesto la existencia de bots en los debates sobre
las vacunas en los que desempefian el rol de diseminadores de mensajes antivacuna (Broniatowski et al.,
2018). Por ello, también resulta de interés esclarecer cudl es su presencia y su funcidén en la conversacién
que tiene lugar actualmente en Twitter sobre la vacuna de la COVID-19.

En definitiva, el presente estudio esta guiado por las siguientes preguntas de investigacién:

¢ (Cuaéles son las vacunas mas relevantes? {Cual genera més participacién y didlogo?

* (Cuaél es el sentimiento o favorabilidad hacia las principales vacunas de la COVID-19?

¢ (Cuél es la actividad especifica que desarrollan las cuentas verificadas? ¢Existen diferencias
en cuanto a la favorabilidad de las diferentes vacunas en funcién de las diferentes categorias
profesionales de estos usuarios?

* (Cuaél es la presencia de bots en la conversacién? ¢Qué actividad desarrollan?

2. Material y métodos

Con la finalidad de estudiar la conversacién en Twitter, se utilizé la metodologia de Anélisis de
Redes Sociales (ARS) (Brand & Gémez, 2006). En una primera fase, se procedié a descargar los tuits

© ISSN: 1134-3478 ® e-ISSN: 1988-3293 ® Péginas 21-31

N
o
Q
x
o
o
3
g
=
=}
&
o
O




N
o
Q
X
N
o
3
=
E
=
£
o
O

relacionados con el objeto de estudio mediante el programa Node Xl pro (Hansen et al., 2010). Este
es un programa de obtencidn de datos de redes sociales y procesamiento a través de la metodologia de
Analisis de Redes Sociales (ARS). Para la obtencién de los datos se descargaron todos los tuits publicados
y sus respectivas interacciones (respuestas, menciones, retuits y menciones en retuit) que citaban alguna
de las vacunas que se encontraban en la fase 3 de su investigacién: Moderna, Pfizer, las tres vacunas de
origen chino (Cansino, Sinovac y Sinopharm), Sputnik V y Oxford-AstraZeneca.

De cara a seleccionar los dias de mayor interés respecto a las conversaciones sobre vacunas, la escucha
se realizé los cuatro dias en los que se anunciaron los datos de eficacia de las cuatro vacunas que habian
hecho pablicos sus resultados hasta el 30 de noviembre de 2020 (Pfizer, 9 de noviembre; Sputnik V,
11 de noviembre; Moderna, 16 de noviembre; Oxford-AstraZeneca, 23 de noviembre) (AJMC, 2020;
Callaway, 2020). En cada una de esas cuatro fechas se descargaron los tuits que aludian, ademas de a
las cuatro vacunas mencionadas, a las otras tres que estaban en fase 3 (las chinas CanSino, Simovac y
Sinopharm). La escucha programada descargé un total de 49.776 interacciones realizadas por 25.692
usuarios de Twitter, de las cuales 2.970 eran tuits originales. En ocasiones los tuits hacian referencia a mas
de una vacuna, por lo que cuando se hicieron los recuentos del ndmero de tuits que mencionaban cada
vacuna, estos mensajes que mencionaban a varias de ellas computaron de manera repetida, una vez para
cada una de las vacunas que mencionaban. Por otro lado, la herramienta de obtencién de datos no hace
recuento de los favoritos como interaccidn, por lo que estos favoritos se contabilizaron posteriormente
para cada una de las vacunas.

2.1. Variables de estudio

Relevancia: de cara a identificar la relevancia de cada una de las vacunas se contabilizé el ndmero
de usuarios, asi como el ndmero de tuits que mencionaban a cada una de estas vacunas. A su vez se
generaron diferentes indices que representan diversos pardmetros de relevancia:

* indice de actividad total: proporcidn en la que los usuarios de la conversacién de cada vacuna
participaban en la misma (n° de interacciones/ n°® de usuarios). Este indice permite determinar
qué vacunas de las investigadas presentaban mayor actividad en la red.

* indice de actividad original: proporcién de usuarios de la conversacién de cada vacuna que
participaban en la misma emitiendo un tuit original (n°® de tuits/ n® usuarios). De esta forma se
puede averiguar en qué caso existia mayor iniciativa por parte de los usuarios para comenzar
una discusidn a través de tuits originales.

* indice de reaccién: grado en el que los tuits sobre una determinada vacuna eran capaces de
provocar interacciones por parte de los receptores (n° interacciones/ n° tuits en los que se
menciona dicha vacuna).

Favorabilidad: para establecer el grado en el que los usuarios se mostraban favorables a las vacunas de la
COVID-19 en general, asi como a cada una de ellas en particular se cred un «indice de favorabilidad».
Este indice se presenta como la suma de aquellas reacciones que indican aceptacién o acuerdo con
el contenido de un tuit (retuits y favoritos) multiplicado por el sentimiento o polaridad (ya sea positivo
o negativo) de dicho tuit. Los valores mas altos en este indice reflejardn mayor apoyo a cada una de las
vacunas, mientras que los valores mas bajos implicardn mayor rechazo.

Para calcular el indice de sentimiento o polaridad de cada tuit se utilizé la herramienta Sentiment
Analisis de Text Blob (Loria, 2020) a través de Python (Oliphant, 2007). Text Blob es una libreria
programada en Python para procesar datos textuales. Proporciona una APl para realizar tareas de
procesamiento del lenguaje natural (NLP), como etiquetado de parte del discurso, extraccién de frases
nominales, anélisis de sentimientos, clasificacién o traduccién, entre otras utilidades. En este caso, la
polaridad que devuelve la herramienta, utilizando un método lexicén, para cada tuit es un valor numérico
dentro del rango [-1.0, 1.0] en donde -1 identifica un mensaje con un sentimiento muy negativoy | con uno
muy positivo. El nivel de eficacia de la herramienta ha sido ya previamente contrastado en investigaciones

publicadas (Fauziyyah, 2020; Micu et al., 2017).
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Polemicidad: para establecer el grado en el que la conversacién es o no polémica (es decir, incluye
opiniones tanto favorables como desfavorables) se cred el «indice de polemicidad» (ver Denia (2020)
para un indice conceptualmente similar). Este indice pretende recoger la proporcién entre el niimero de
reacciones provocadas por tuits que mencionaban una vacuna y la favorabilidad de las mismas (indice de
reaccidén/ indice de favorabilidad). Valores mayores en este indice sugieren mayor grado de polemicidad.

Cuentas verificadas y sectores profesionales: se identificaron y examinaron aquellos tuits que procedian
de usuarios cuya cuenta estuviera verificada por Twitter, ya que esta se considerd como la tinica forma con
la que se podia asegurar que la persona que estaba detras de la cuenta de usuario era realmente la indicada.
Una vez identificados estos usuarios (973) se les agrupé en las 16 categorias mas repetidas, mas una de
«otrosy. A continuacién, estos grupos se ordenaron a su vez en cuatro grandes categorias o sectores, con
sus correspondientes subcategorias quedando de la siguiente manera: Ciencia y salud (revista cientifica,
asociacién cientifica, cientificos, sanitarios y farmacéuticas); Comunicadores y medios (periodistas, medios
de comunicacién, divulgadores); Politica y gobierno (politicos e instituciones y administraciones publicas)
y Sociedad civil (deportistas, instituciones deportivas, abogados, artistas, economistas, otros).

Difusién: para medir el grado de difusién de los mensajes de cada usuario, se establecid este indice a
través de la multiplicacién de los seguidores de cada usuario por el ndmero de retuits que obtuvo en sus
mensajes. De esta forma, valores mas altos indican mayor alcance o capacidad viral del usuario.

Bots: para identificar el grado en el que los bots estaban presentes en la conversacidn, asi como sus
comportamientos mas comunes, se utilizé la libreria de Python, Botometer (Botometer, 2020; Yang et al.,
2017). Este sistema de deteccién, que ha sido utilizado habitualmente para la identificacién de bots en
conversaciones en Iwitter (e.g., Broniatowski et al., 2018), analiza las caracteristicas de los usuarios en
relacién con diferentes variables y devuelve un valor en un intervalo entre 0 y | en donde | indica que
las caracteristicas del usuario coinciden con las de un bot en un 100% y O que no lo hacen. Por ejemplo,
un usuario con un valor de 0,3 indica que en el 30% de las ocasiones los usuarios que retinen las mismas
condiciones son bot.

A la hora de analizar las diferencias existentes entre las diferentes variables analizadas, se recurrié
a pruebas estadisticas que mostraran si estas diferencias eran o no estadisticamente significativas. Una
vez que se comprobd que los datos no mostraban una distribucién normal se recurrié a pruebas no

paramétricas como Kruskal-Wallis (Ostertagova et al., 2014), U de Mann-Whitney (McKnight & Najab,
2010) o Chi-cuadrado.

3. Anlisis y resultados
3.1. Relevancia de las vacunas en la red

Como puede observarse en los datos recogidos en la Tabla 1, la vacuna maés relevante en funcién
del nimero de usuarios que hablaban de ella, asi como por el nimero de tuits que se publicaron
mencionandola, fue la vacuna rusa (Sputnik V), seguida de Pfizer, Moderna, Oxford-AstraZeneca y las
de fabricacién china.

A su vez, como muestran los datos (Tabla 2), las vacunas que presentaban interlocutores mas activos
fueron Sputnik V (cada usuario realizé 7,73 interacciones de media), seguida de Pfizer (5,39), Moderna
(4,74), Oxford (4,37) y las vacunas de origen chino (2,74). Igualmente, la vacuna rusa fue también
la que ma&s reacciones provocaba (72,56 interacciones por cada tuit publicado) por delante de Oxford-

AstraZeneca (66,73) Pfizer (61,41) y Moderna (60,48) y las de fabricacién china (21,32).

3.2. Favorabilidad hacia las vacunas en la conversacién

La herramienta de andlisis de la polaridad utilizada indicé que el sentimiento general medio hacia
las vacunas de la COVID-19 era moderadamente favorable o positivo (M=0,11; DS=0,19). A su vez,
cuando se analizé la polaridad o el sentimiento hacia cada vacuna en particular, los resultados mostraron
que los valores de polaridad se podrian agrupar en tres niveles, quedando Pfizer (M=0,16; DS=0,198)
y Moderna (M=0,16; DS=0,19) como las vacunas que presentan los valores mas altos de positividad.
En un segundo nivel se podrian encontrar el conjunto de las tres vacunas de origen chino (M=0,13;
DS=0,17) y la vacuna de Oxford (M=0,12; DS=0,18), con unos valores de relativo sentimiento positivo
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maés bajos, dejando, en dltimo lugar y, con un indice de sentimiento positivo medio mas bajo, la vacuna
rusa Sputnik V (M=0,098; DS=0,19). El anélisis revelé que estas diferencias fueron estadisticamente
significativas (Kruskal-Wallis (4)=53,022; p<0,001).

Por otro lado, cuando se calculé el indice de favorabilidad (teniendo en cuenta no solo el sentimiento
o polaridad de cada tuit sino también el nimero de favoritos y retuits) para cada una de las vacunas (Tabla 2)
los resultados mostraron que la vacuna de Oxford-AstraZeneca fue, con diferencia, la que recibié la mayor
aceptacién (M=21,58; DS=54,70), seguida de Pfizer (M=13,85; DS=59,25), Moderna (M=10,23;
DS=25,17) y Sputnik V (M=7,88; DS=58,05) y finalmente las tres de origen chino (M=1,34; DS=5,23),
que si bien no generaron un sentimiento negativo, este era mas bien neutro. Estas diferencias entre las
vacunas también se pudieron identificar como significativas (Kruskal-Wallis (4)=70,337; p<0,001).

dDld d adore D pdie espe O d d(d d de |Id d d did dld
Moderna Pfizer Cansino, SiNovacy | sputnikv | Oxford-AstraZeneca Total
Usuarios 1.169 3.911 296 22.122 611 28.109
Interacciones 5.546 21.083 810 170.954 2.669 | 201.987
Respuestas 40 216 97 2.236 49 2.638
Retuits 965 3.374 223 25.874 485 30.921
Favoritos de los tuits originales 4.367 16.927 465 133.267 2.091 | 157.117
Tuits 107 343 38 2.356 40 2.884
Menciones en retuits 113 251 4 7.575 24 7.967
Menciones 61 315 21 2.002 20 2.419

Por dltimo, las vacunas con un grado de polemicidad significativamente mayor que el resto fueron las
vacunas chinas, con un indice de 15,82, seguidas de la vacuna rusa (9,21). Con valores que presentan
menor nivel de polémica o discusién se sitdan Moderna (5,06), Pfizer (4,44) y Oxford (3,09). (Kruskal-
Wallis (4)=47,370; p<0,001).

Tabla 2. indices en funcién de cada vacuna

Moderna Pfizer ca";'i':%psh'::"‘:ac y Sputnik V Oxford-AstraZeneca
Indice de actividad total 4,744 5,391 2,736 7,728 4,368
indice de actividad original 0,092 0,088 0,128 0,107 0,065
Indice de reaccién 51,832 61,466 21,316 72,561 66,725
Indice de polaridad 0,16 0,16 0,13 0,10 0,12
Indice de favorabilidad 10,23 13,85 1,34 7,88 21,58
Indice de polemicidad 5,06 4,44 15,82 9,21 3,09

3.3. Cuentas verificadas

Para el total de tuits (2.868) se identificé a sus autores y a estos se les catalogd en funcién de si su
cuenta de usuario estaba verificada o no. Esta caracteristica permitia identificar a la persona o institucién
detras de cada publicacién. Los datos mostraron que el 22,7% de los tuits procedia de un usuario con
cuenta verificada.

Cuando se analizé el tipo de actividad que realizan este tipo de usuarios los datos indicaron que,
como era esperable, el 47,11% del grueso de su actividad se centrd en la publicacién de tuits originales.
Por otro lado, las menciones en retuits ocuparon el 20,55% de las acciones, seguido por las respuestas a
tuits originales (16,14%) y las menciones a otros usuarios (9,55%), siendo realizar retuits a mensajes de
otros participantes (6,66%) su actividad mas minoritaria. Igualmente, como se puede ver en la Tabla 3,
los usuarios de cuentas verificadas mostraron una actividad significativamente mayor comparada con los
usuarios de la muestra general ya que, en general, son mas prolificos que el resto de participantes.

A su vez, cuando se analizaron las principales variables (relevancia, favorabilidad y polemicidad)
examinando exclusivamente los usuarios con cuenta verificadas (Tabla 3), los resultados mostraron que,
para estos participantes, la vacuna mas relevante en términos de ndmero de usuarios involucrados en la
conversacidn, de su actividad y de la cantidad de reacciones generadas continuaba siendo la rusa Sputnik,
seguida de Pfizer.

Respecto de la favorabilidad, a pesar de que es Pfizer la vacuna con un indice de polaridad
o sentimiento mas positivo (0,19), en esta ocasién es la vacuna rusa Sputnik V la que, al tener en cuenta
el ndmero de favoritos y retuits, presenta un mayor indice de favorabilidad (19,71) entre los usuarios
verificados, aunque las diferencias no resultaron significativas (Kruskal-Wallis p>0,05).
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La polemicidad mas alta entre los usuarios verificados corresponde de nuevo con diferencia a las
vacunas chinas (13,18) que vuelven a ser la mas controvertidas seguidas por Sputnik V (4,99), Moderna
(4,25), Oxford-AstraZeneca (3,96), mientras que Pfizer resulta la vacuna que menos polémica genera
(3,05). En este caso las diferencias no fueron estadisticamente relevantes (Kruskal-Wallis p>0,05).

Cansino, Sinovac y

Moderna Pfizer Sinopharm Sputnik V Oxford-AstraZeneca
N° usuarios verificados 69,00 196,00 26,00 656,00 26,00
Indice de actividad total 11,72 19,06 10,31 79,50 3,77
Indice de actividad original 0,29 0,39 0,77 0,81 0,15
Indice de reaccién 40,45 48,52 13,40 98,40 24,50
Indice de polaridad 0,139 0,190 0,124 0,164 0,122
Indice de favorabilidad 9,52 15,91 1,02 19,71 6,19
Indice de polemicidad 4,25 3,05 13,18 4,99 3,96

Cuando se realizé la prueba de U de Mann-Whitney para comparar el sentimiento o polaridad de
los mensajes en funcién de la verificacién o no de la cuenta del autor del tuit, independientemente de la
vacuna mencionada, se encontraron diferencias significativas (U=848.358; p<0,001). En concreto, el
sentimiento medio de los tuits procedentes de cuentas verificadas fue mas positivo (M=0,16; DS=0,20)
que en el de las cuentas no verificadas (M=0,099; DS=0,20).

Resulté relevante analizar la difusién de los mensajes de las cuentas verificadas en comparacién de las
no verificadas. Para crear este «indice de difusién» se multiplicé el nimero de seguidores de cada uno de
los autores de un tuit por el ndmero de retuits que recibié. Cuando se analizaron los datos, los resultados
mostraron diferencias relevantes (U de Mann-Whitney=1.280.576; p<0,001). La difusién media de
las cuentas verificadas fue de 30.567.660,99 (DS=137.569.250,48), mientras que las no verificadas
obtuvieron una difusién de 635.946,47 (DS=4.757.267,29). Es decir, los tuits de los usuarios verificados
llegaron a mas usuarios de la red que los tuits de los usuarios no verificados.

A su vez, la clasificacién de las cuentas verificadas que habian publicado algin tuit original segin su
sector profesional revelé una mayoria de participantes pertenecientes a la categoria de comunicadores y
medios (95,7%). El resto estaba conformado por usuarios clasificados como sociedad civil (1,84%), ciencia
y salud (1,38%), politica y gobierno (1,08%). Cuando se analizaron las diferencias entre las categorias en
funcién de la polaridad y en cuanto a la favorabilidad general ante las vacunas los resultados no fueron
significativos (Kruskal-Wallis p>.05).

3.4. Presencia y actividad de los bots en la conversacién

El indice de bot que la herramienta de andlisis generd para cada usuario fue categorizado en tres
niveles. En primer lugar, los usuarios con un valor inferior al 20% como muy probablemente humanos, los
que tenfan un valor superior al 80% como probablemente bot y, el resto, como de probabilidad intermedia.
Las frecuencias indicaron que el 63,9% de los usuarios eran muy probablemente humanos y tan solo el
0,3% muy probablemente bots, indicando una presencia muy reducida de estos dltimos.

Este indice no se distribuyd por igual entre las diferentes vacunas (x?(8)=21,25; p<0,01). Las vacunas
de origen chino presentaron significativamente mayor cantidad de usuarios con alta probabilidad de ser
bots (1,6%) frente al resto, que oscilaron entre el 0,2% y el 0,3%.

Las acciones mas comunes que presentaron los usuarios identificados como bots fueron las que se
podrian esperar: el 58,25% de sus acciones son retuits y el 13,11% son menciones con retuit. Estas son
acciones dirigidas a dar difusién a los mensajes de otros usuarios, que es la funcién principal de un bot. A
su vez, destinan el 12,14% de sus acciones a las menciones, el 8,74% a la publicacién de tuits originales y,
por dltimo, el 7,77% a las respuestas.

4. Discusién y conclusiones

En un contexto en donde la comunicacién digital va cobrando mayor presencia, Twitter se ha
convertido en una de las plataformas de participacién y opinién ciudadana mas relevantes de la actualidad,
albergando debates sobre tematicas tan dispares como la politica, el medio ambiente, las reformas sociales
o la salud (Auger, 2013). Sin embargo, todavia no se ha analizado la conversacién acerca de un tema
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aparentemente controvertido y tan relevante desde un punto de vista social, econémico y de la salud como
lo es el de las vacunas de la COVID-19. Por ello, la presente investigacién se ha centrado en el estudio
tanto de las opiniones e informaciones vertidas en Twitter sobre las principales vacunas de la COVID-19
como del comportamiento de los participantes que conforman dicha conversacién.

Los resultados obtenidos indicaron que, a pesar de la aparente controversia mediatica, el sentimiento
general ante estas vacunas era moderadamente positivo. Estos datos estdn en concordancia con las dltimas
encuestas realizadas en 15 paises, en las que se mostraba una amplia aceptacién de las vacunas de la
COVID-19 por parte de la mayoria de la poblacién (World Economic Forum, 2021). Coinciden también
con el caso concreto de Espafia, por ejemplo, donde las encuestas también mostraban mayor favorabilidad
hacia las vacunas, especialmente a medida que se confirmaba su llegada (CIS, 2021). Aunque conviene
ser prudente con la interpretacidn de los datos puesto que solo nos permiten observar una imagen fija de
un momento concreto, estos resultados podrian ser relevantes porque apuntan, por tanto, que el analisis
de la participacidn ciudadana recogida en Twitter podria poseer cierta capacidad diagndstica acerca de las
opiniones de la poblacién general siendo ademas un método mas rapido y menos costoso que las encuestas
tradicionales. Asi pues, a pesar de que la metodologia empleada no permite examinar los contenidos
especificos de dichas opiniones y, por tanto, no permite identificar concepciones erréneas o equivocadas
acerca de las vacunas de la COVID-19, el estudio acerca de su favorabilidad si permite al menos inferir
el clima de opinién dominante en la plataforma pudiendo este proporcionar una visién aproximada del
clima de opinién general. Como se apuntaba en la introduccién, este clima de opinién es relevante porque
podria servir para realizar predicciones sobre la conducta posterior de los ciudadanos, lo que en este caso
concreto podria traducirse en la existencia de un amplio porcentaje de ciudadanos dispuestos a recibir la
vacuna. Ademaés, puesto que el clima de opinién de la plataforma puede tener consecuencias también a la
hora de moldear o influir en las actitudes de los participantes de la conversacién. Esta aparente aceptacién
mayoritaria hacia las vacunas es una noticia importante ya que la abierta existencia de discrepancias podtia
sugerir que no existe suficiente consenso cientifico sobre las vacunas, reduciendo asi la confianza en ellas

(Dixon & Clarke, 2013).

A su vez, al estudiar las diferencias de aceptacién entre las distintas vacunas, la investigacién encontré
que las que recibfan un trato mas favorable fueron las de Oxford-AstraZeneca, Pfizer y Moderna,
indicando mayor confianza hacia las vacunas de origen occidental que las fabricadas en paises como China
o Rusia, cuyos estdndares de calidad son menos transparentes. Por otro lado, respecto a la relevancia de
cada una de las vacunas, la rusa Sputnik V fue, con diferencia, la que mas conversacién generd, la que tuvo
unos interlocutores mas activos y la que mas reacciones suscitd. Se advierte, por tanto, que monopolizar
gran parte de la conversacién, como ocurre con Sputnik V, no implica mejorar la percepcidén que se tiene
de la vacuna. De hecho, después de las vacunas chinas, la rusa es la que mas controversia y polémica
generd, aglutinando una alta proporcién de mensajes positivos y negativos.

Por otro lado, la presente investigacién pone de manifiesto la relevancia de prestar atencién no solo
al contenido de la conversacidén sino también a la naturaleza de sus participantes. En concreto, esta
investigacién revela la conveniencia de estudiar detalladamente a aquellos usuarios con cuenta verificada,
ya que, como indicaron los datos, se trata de usuarios que respecto a este tema no solo fueron més activos,
sino que ademas demostraron un poder de difusién casi 50 veces superior a los usuarios no verificados.
Ademas, dedican la mitad de su actividad a publicar tuits originales, es decir, a generar contenido propio
y no tanto a replicar lo que otros dicen, lo que demuestra un mayor compromiso en la conversacién
que el resto de participantes. Una posible explicacién podria radicar en que, al menos en lo que a la
conversacidn sobre vacunas se refiere, se trata de usuarios que pertenecen en su gran mayoria al sector de
la comunicacién. Por dGltimo, es interesante sefalar que sus mensajes, comparados con el resto de usuarios,
fueron significativamente mas positivos hacia las vacunas, indicando un apoyo y aceptacién todavia mayor
respecto de las mismas. Por todo ello, nuestra investigacidn sugiere que cualquier autoridad sanitaria que
quiera convencer a la poblacién de las contrastadas bondades de las vacunas podria tener en ellos un
eficaz aliado. Ademas, los analisis indicaron que la presencia de bots que pudieran desvirtuar el analisis
de la conversacién objeto de estudio fue practicamente marginal. No obstante, es interesante sefalar que
casi la totalidad de las cuentas que coincidian con el perfil de un bot se encontraban relacionadas con las
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vacunas de origen chino. Por dltimo, dado que nuestro estudio examina solo los tuits publicados en espafol,
futuras investigaciones se beneficiarian de ampliar el analisis a todos aquellos mensajes escritos en otros
idiomas, especialmente el inglés, para poder tener una perspectiva mas global de la conversacién. En el
mismo sentido, seria conveniente que futuras investigaciones pudiesen examinar la evolucién temporal del
debate, asi como incorporar a los analisis las nuevas vacunas que van surgiendo o incluir nuevas variables
de estudio como, por ejemplo, la objetividad o subjetividad de los mensajes.
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Los resultados de esta investigacién forman parte del proyecto de investigacién con nombre «Sentimiento y popularidad de los
mensajes pro y anti-vacunas en redes: anélisis de respuestas explicitas e implicitas mediante EGG, GSR, reconocimiento facial
y eyetracking» y referencia RTI12018-097670-B-100 perteneciente a la CONVOCATORIA 2018 DE PROYECTOS I+D+1
«RETOS INVESTIGACION» DEL PROGRAMA ESTATAL DE [+D+I ORIENTADA A LOS RETOS DE LA SOCIEDAD,
financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades.
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RESUMEN

Las politicas de infancia a nivel local dinamizan en los municipios iniciativas para impulsar la participacién infantil. En
este articulo nos centramos en la politica local como espacio promotor de participacién y ciudadania infantil a través de la
mediacién digital ya que es, en ese entorno inmediato, donde los derechos de la infancia y la adolescencia se ejercitan y
se promueven. El estudio persigue analizar qué aportaciones perciben los referentes municipales (cargos electos y figuras
técnicas) del entorno digital y qué usos hacen de él para impulsar la participacién infantil en el municipio. Este estudio
forma parte de un proyecto nacional que cuenta como entidades colaboradoras a la Asociacién Internacional de Ciudades
Educadoras (AICE) y Ciudades Amigas de la Infancia (CAl-Unicef). Han participado en él 279 sujetos (191 figuras técnicas
y 88 cargos electos) procedentes de 179 municipios espafioles asociados a AICE y/o CAl. Los datos fueron recabados en
2020. Se aplicaron dos cuestionarios disefiados ad hoc. Dos de los resultados mas significativos del estudio son: a) el
hallazgo de la variable que establece diferencias entre aquellas figuras técnicas que median la participacién infantil con
entornos tecnolégicos y con las que no lo hacen; b) el uso que se hace del entorno digital como espacio interactivo con
fines informativos. Se concluye en la necesidad de repensar el entorno digital como un espacio participativo e incrementar
el uso de la tecnologia al servicio de la ciudadania infantil.

ABSTRACT

Children’s policies at the local level stimulate initiatives in the municipalities to encourage child participation. In this article, we
focus on the local political sphere as a space for the promotion of child participation and citizenship through digital mediation.
It is in this immediate environment where the rights of children and adolescents are exercised and promoted. The study aims
to analyse the contributions perceived by municipal leaders (elected officials and technical figures) of the digital environment
and the uses they make of it to promote children’s participation in the municipality. This study is part of a national project
that includes as collaborating entities the International Association of Educating Cities (IACE) and Child Friendly Cities (CAI-
Unicef). 279 subjects (191 technical figures and 88 elected officials) from 179 Spanish municipalities associated members
of IACE and/or CAl. Data were collected in 2020. Two ad hoc designed questionnaires were applied. Two of the most
significant results of the study are: (a) the finding of the variable that establishes differences between those technical figures
that mediate children’s participation with technological environments and those that do not; (b) the use made of the digital
environment as an interactive space for informational purposes. It concludes on the need to rethink the digital environment
as a participatory area and increasing the use of technology in support of children’s citizenship.
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1. Introduccién

La participacién ciudadana en la vida publica desempefa un papel importante en las sociedades
democraéticas cuyas politicas pablicas tratan de disminuir los problemas de desafeccién ciudadana y de
gobernanza caracteristicos de las democracias contemporaneas (Diaz-Aldret, 2017; Innerarity, 2020).
Desde hace tres décadas, la participacién infantil se ha incorporado en la normativa internacional
(Convencién sobre los Derechos del Nifio, 1989 (art.12); Recomendaciones del Consejo de Europa
sobre la participacién de menores de 18 afos (2012); objetivo 16.7 de la Agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible (Asamblea General de las Naciones Unidas, 2015) y el Comité de los Derechos del Nifio de
las Naciones Unidas (2016). Este corpus normativo ha favorecido diversas iniciativas municipales a favor
de la participacidén de la ciudadania infantil (6rganos de participacidn infantil, presupuestos participativos,
grupos infantiles, etc.); p.ej. «La Ciudad de los Nifios» (Tonucci, 1997), de la que se inspira la iniciativa
«Mi ciudad con ojos de infancia», «Ciudades Amigas de la Infancia» (Unicef) (https://bit.ly/3nQTJHQG),
los programas de Save the Children, Global Kids y Eurochild, mediante consejos de infancia dirigidos a
edades comprendidas entre 8 y 17 anos.

Las tecnologias han traido consigo profundos cambios que afectan a la cultura democratica y practicas
participativas infantojuveniles (De-la-Garza-Montemayor et al., 2019). Lo que sabemos es que nifios/as y
adolescentes (NNA) utilizan las redes sociales como fuente de informacién de asuntos politicos y sociales,
y que las perciben como una via rapida y (til para ejercer el derecho a la participacién (opinar, deliberar,
hacer propuestas, desarrollar proyectos, apoyar iniciativas solidarias y formular protestas) (Cho et al., 2020).
Pese a ello, la participacién civica es minoritaria en estas edades y no se aprecia una conciencia clara de los
medios digitales como tecnologias civicas (Dias-Fonseca & Potter, 2016; Murden & Cadenasso, 2018).

1.1. Participacién infantil y entorno digital

Desde el enfoque de ciudadania inclusiva se entiende por participacién infantil al proceso por el que
NNA, individual y/o colectivamente, expresan sus opiniones y decisiones en asuntos que les competen
directamente en funcién de la edad y madurez (Convencién sobre los Derechos del Nifo, 1989). Unicef
(2019) vincula la participacién infantil a un proceso de transferencia de poder de los adultos a los nifios, lo
que transforma la condicién de los nifios de receptores pasivos a agentes activos, informados y capaces de
influir en tomas de decisiones que afecten a sus vidas. Estudios recientes constatan que el entorno digital
puede movilizar distintos niveles y tipos de participacidn civica (Hart, 1992; White, 1996; Trilla & Novella,
2001; Tambouris et al., 2007; Guillé & Mancebo-Aracil, 2017; Unesco, 2019) y de e-participacién
(Céaceres-Zapatero et al., 2015) que, como proponen Lobera y Rubio (2015), irian desde la informacién,
comunicacién, deliberacién y consulta/toma de decisiones, a la accién creativa.

En relacién con los procesos participativos infantiles, uno de los retos que se plantean en la esfera
politica es la necesidad de brindar a esta ciudadania escenarios de ejercicio ciudadano, offline y online,
para que asuman roles activos, con responsabilidad y autonomia en las esferas local, nacional y mundial
(Livingstone et al., 2020; Kamruzzaman, 2020). Las tecnologias digitales propician nuevas formas de
participacidn politica y ciudadana desde la horizontalidad y la conectividad (Claro et al., 2020), también la
infantil (Council of Europa, 2016; Unicef, 2016; Kaun & Uldam, 2017; Dennis, 2018; Boulianne, 2020).
Sin embargo, queda atn una larga andadura por recorrer en términos de innovacién democrética (Jenkins
& Carpentier, 2013; Jennings et al., 2020), ciberciudadania y empoderamiento infantil.

1.2. Un entorno digital al servicio de la participacién infantil

Estudios recientes demuestran las potencialidades de las tecnologias con NNA en materia de
participacién ciudadana (Khalil, 2017; Roque et al., 2016). Suelen pensarse mis como innovaciones
socio-politicas, que como realidades consolidadas en la prictica. Como demuestra Save the Children
Sweeden (2020), la potencialidad que los responsables politicos ven en los dispositivos tecnolégicos para
promover la participacién infantil es alta, pero en la practica su uso es residual.

Si nos detenemos en el plano discursivo, las narrativas institucionales sobre e-participacién infantil
oscilan entre las narrativas del riesgo (las TIC como amenazas potenciales) y las empoderadoras (las TIC
como herramientas transformadoras) (Livingstone et al., 2017).
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El estudio EU Kids Online Network (Smahel et al., 2020) desvela que las practicas digitales habituales
entre los 9 y 16 anos son de caracter recreativo y relacional, pero no civico y politico. Se conoce que
el potencial participativo de la tecnologia depende de los usos civicos y politicos que se hagan de ella
y que cuantas méas experiencias participativas vivan los NNA en el mundo offline, més probabilidades
para que se involucren en procesos participativos online y viceversa (Boulianne & Theocharis, 2018). En
este estudio se analizan las iniciativas municipales en el contexto espafiol destinadas a la promocién de la
participacidn infantil a través de los entornos digitales.

La investigacidn que se presenta se inscribe dentro de una linea emergente en los estudios sobre
participacién infantil a través del entorno digital en la politica local. Concretamente, pretende analizar
qué aportaciones perciben los agentes municipales (cargos electos y figuras técnicas) del entorno digital y
qué usos hacen de él para impulsar la participacién infantil en el municipio.

2. Material y métodos

En el disefio de la investigacién (https:/bit.ly/3nTqnlp) se desarrollé un estudio descriptivo (fase 1)
sobre el estado de la participacién infantil en los municipios espafoles que forman parte de la Asociacién
Internacional de Ciudades Educadoras (AICE) y de Ciudades Amigas de la Infancia (CAI).

El estudio tuvo una finalidad exploratoria y diagnéstica que abarcé el Ambito espaniol e integré el disefio
y aplicacién de un cuestionario en el marco de un estudio de encuesta autoadministrada en linea (Diaz-
de-Rada, 2021) para censar las formas de participacién infantil existentes en los municipios, conocer los
elementos y las practicas que caracterizan las formas de participacién identificadas y describir el ejercicio
de la ciudadania de la infancia. Uno de los elementos que se exploré fue el entorno digital.

2.1. Participantes

La muestra consta de 279 sujetos: 88 cargos electos, concejales con funciones de liderazgo politico y
191 figuras técnicas, funcionarios con funciones de coordinacién y dinamizacién de programas. Proceden
de 179 ayuntamientos espafioles pertenecientes al universo de 386 municipios asociados a AICE y/o
CAl Se opté por un muestreo bietapico por conglomerados, con seleccién de las unidades primarias de
muestreo (los municipios) por accesibilidad, y de las unidades dltimas (individuos) por rutas no aleatorias y
también por accesibilidad. La muestra seleccionada tiene un error de muestreo del £-5,4%, considerando
un intervalo de confianza del 95% y una p-q del 0,5 (considerando un muestreo probabilistico).

2.2. Instrumento

Se disefiaron dos cuestionarios: uno, para cargos electos (CE) (https://bit.ly/2PYYGA4t); otro, para
figuras técnicas (FT) (https://bit.ly/3f0r3aT). Se elaboré un primer disefio de los cuestionarios sujeto a un
doble proceso de validacién: légica, a través de jueces, y empirica, aplicando el mismo a 20 FT y CE
en las administraciones locales para valorar el contenido de las preguntas (relevancia y coherencia) y su
formulacién (claridad y orden). Para ambos casos, se formulan tres preguntas directas para explorar: si se
impulsa, o no, la participacién mediante los entornos digitales; qué herramientas digitales utilizan; y qué
aportes perciben.

En el caso del cuestionario de FT, ademéas se busca explorar los usos de los entornos digitales en
relacién con tres légicas de participacién ciudadana en la esfera local (Parés, 2017): 1) Representativa; 2)
Participativa; 3) Autogestionadas por NINA. Para ello, se pregunté de forma especifica si se utilizaba, o no,
algin entorno tecnoldgico; qué entorno tecnoldgico; y qué uso hacen.

Se hizo una depuracién de los cuestionarios recibidos en funcién de si habian contestado méas del 50%
del cuestionario elimindndose 11 cuestionarios de los 99 de CE y 32 de los 223 de FT. La mayoria de los
informantes cumplimentaron mas del 80% del cuestionario, validado con un Alpha de Cronbach de 0,93.

2.3. Procedimiento

Se contactd por correo electrénico con los referentes politicos y técnicos que ambas redes tenian
como referentes para invitarles a participar, a informarles alrededor de las cuestiones de confidencialidad
y consentimiento informado de acuerdo con la Ley Organica de Proteccién de Datos, LOPD (Ley Organica
3/2018 de 5 de diciembre), asi como del compromiso del equipo de investigacién con el retorno de los
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datos. Posteriormente, se procedié al anilisis e interpretacién. A finales de octubre de 2020 se hizo llegar

el informe de investigacién a los informantes (https://doi.org/10.6084/m9.figshare.13296335.v6).

2.4. Anélisis de datos

Los datos de caracter cuantitativo se analizaron mediante SPSS 25.0. Se generaron dos bases de datos
con las etiquetas y ponderadores correspondientes a cada registro. El anélisis estadistico empleado ha sido
andlisis descriptivo, asi como anélisis inferenciales. En concreto se ha utilizado la prueba de comparacién
de medias T de Student Fisher para determinar si hay diferencias significativas entre las medias del grupo
de técnicos que dicen que la participacidén infantil en el municipio estd mediada por entornos tecnoldgicos
y del grupo de técnicos que no utilizan entornos tecnolégicos. La informacién de caréacter textual se ha
analizado mediante dos tipos de analisis: uno de caracter lexicométrico frecuencial para la identificacién
de los entornos tecnolégicos mediante el Software libre Iramuteq; otro, de anélisis de contenido temético a
partir del método de comparacién constante (Corbin & Strauss, 1991; Garcia, 2019) para la comprensién
de las aportaciones y usos de los entornos. El analisis de contenido se realizé en dos fases. En la primera,
el analisis inductivo pretendia encontrar las categorias emergentes, a partir de las cuales generar los cédigos
basicos con los que codificar el contenido de las respuestas mediante el software Atlas.ti 8. En la segunda,
de caricter deductivo, se redujo el contenido de las respuestas a unidades de significado (citas) que fueron
codificados segtn los cédigos desarrollados en la fase anterior que se detalla en la Tabla 1.

Tabla 1. Sistema de categorias para el analisis de preguntas abiertas

P;egl::ta Cadigo Contenido

Aumentof/facilitacion Abren/facilitan la participacion mas alla de la presencialidad.
Rapidez/inmediatez Mayor rapidez en la comunicacién y contacto.
Conexion/proximidad Tener acceso y cercania a la forma de relacionarse y comunicarse de NNA.

Qué aportan Informacion Difundir, divulgar, anunciar, dar a conocer lo que se hace y por qué.
Espacio expresion Hacer y recoger propuestas, exponer ideas, intercambiar opiniones.
Contacto Relacionarse, coordinarse, enviar convocatorias e informacion interna.
Desarrollo competencias digitales | Aprender a hacer un uso adecuado, seguro, util de las tecnologias.
Comunicacion externa Compartir, publicar, transmitir, difundir acciones e informacion.

Qué usos Comunicacion interna Informacién interna, para organizacién y comunicacion entre los miembros.
Recoger informacion/opinion Recabar opiniones, propuestas, aportaciones de otros.

Para reducir el contenido de las respuestas a unidades de significado en forma de citas, se tuvo en
cuenta, como criterio general, la basqueda de la unidad de significado menor que permitiera la codificacién
Unica, vinculando la cita a un solo cédigo. Adema4s, cuando una misma respuesta del cuestionario se
separa en distintas citas o unidades de significado, dichas citas se vinculan entre si. Ello permite visibilizar
redes (https://bit.ly/RedesAportes y https://bit.ly/RedesUsos) entre cddigos y citas que muestran vinculos
de inclusién (las citas de cada cddigo) y de relacién (entre las citas de una misma respuesta).

2.5. Resultados

2.5.1. Aportes de los entornos digitales y participacién infantil: Cargos electos y figuras técnicas

Atendiendo al uso de los entornos digitales para mediar la participacién de NNA en los municipios,
los CE reconocen su uso en un 63,6% y las FT en un 64,9%. Se utilizé la prueba T de Student para
identificar las variables que diferenciaban a los municipios que impulsaban la participacién de NINA con
entornos digitales, y aquellos que no. Solo resulté significativa en el grupo de FT en relacién con la
variable razones que afirman tener para impulsar la participacién. En cambio, en la muestra de CE no se
han encontrado diferencias significativas entre las variables estudiadas y mediar la participacién de NNA
con entornos digitales.

La Tabla 2 muestra los resultados de contrastes de las diferencias entre las medias para muestras
independientes en la variable razones que impulsan la participacién. Las FT que median la participacién
con entornos digitales dan un valor més elevado al percibir que la participacién es un derecho fundamental
respecto a las que dicen no usar los entornos digitales (Mprr=4,81 versus M,=4,52) con una
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homogeneizacién de menor dispersidn por parte del grupo de técnicos que median la participacién con
entornos digitales (SD p g1 =,488 vs SD,=,948). La prueba T-Student confirma que hay diferencias entre
los técnicos que utilizan los entornos digitales y los que no (t[179]=-2,751 y p<,05), siendo los primeros
quienes han asignado mas valor a la participacién como derecho. Se calcul$ el alpha de Cronbach de este
item obteniendo una consistencia interna adecuada (a=0,787).

Tabla 2. Diferencias entre las razones por las que impulsan la participacion

y el uso de entornos digitales segun las figuras técnicas (n=181)

Dimensiones/factores (n—s1|21) (nh=120) M (:an Sig.

Escala Razones de la participacion SD ™ SD difference gl. (bilateral)
La participacion es un derecho fundamental 4781 488 | 452 | 948 -2,751 | 179 ,007*
La participacion supone mejoras en los ambitos
en los que se produce 4,63 | ,660 | 4,48 | ,911 -1,219 | 179 224
La participacion permite potenciar el desarrollo
de las competencias ciudadanas 4,64 | 632 | 4,63 | 663 ~030 | 179 976
La participacion es un ejercicio politico como ciudadana/o
de pleno derecho sin importar la condicion 455,795 | 4,50 | ,893 -411 | 179 682

Nota. Las medias corresponden a valores de la suma de puntuaciones de la escala. Nivel de significacion *p<.05.

En cuanto a las otras razones por las que se puede impulsar la participacién en los municipios,
no se ha encontrado relacién estadisticamente significativa entre el grupo de técnicos que utilizan las
tecnologias para mediar la participacidn y los que no. Ambos grupos dan valores muy similares a impulsar
la participacién por suponer una mejora, por potenciar el desarrollo competencial y por ser un ejercicio
politico, independientemente de si incorporan alglin entorno tecnoldgico para mediar la participacién

ciudadana de los NNA.

La Figura | presenta los entornos digitales que se utilizan en los municipios para mediar la participacién
de NNA segin CE y FT. El anilisis lexicométrico muestra que las paginas web de los ayuntamientos y
las redes sociales son los mas utilizados. En concreto, el término web aparece en 31 ocasiones en las
aportaciones de los CE y en 78 en las FT. El término red aparece en 32 ocasiones para los CE y en 37
para los FT y el adjetivo social aparece en 27 ocasiones CE y en 35 FT. Entre las redes digitales, constatar
que las que son mas utilizadas son Facebook (16 CE y 47 FT) e Instagram (15 CE y 38 FT). El blog se
menciona con menor presencia en los dos informantes (11 CE y 23 FT), asi como Twitter que es mas
mencionado por figuras técnicas (5 CE y 23 FT). La aplicacién de mensajeria VWhatsApp es referenciada
en 5 ocasiones por CE y 13 por FT.

Figura 1. Palabras identificadas para mencionar los entornos digitales que usan cargos electos (izqa.)
y figuras técnicas (dcha.) para mediar la participacién de NNA
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En el anélisis de contenido de las respuestas de CE y FT sobre qué aportaciones atribuyen a estos
entornos digitales en relacién con la participacién de NNA, se han recogido aspectos relacionados con
siete nlcleos que son: ayudan a informar y difundir (52 citas); abren un espacio de expresién (40 citas);
facilitan la participacién (38 citas); generan proximidad (33 citas); incrementan el contacto (31 citas);
mayor rapidez (23 citas); y desarrollan competencias digitales (7 citas).

La aportacién méas referenciada por CE y FT es la asociada a informacién. Para los CE (20 citas),
principalmente se valora como entorno para mantener informados y facilitar el acceso a cierta informacidn,
la respuesta tipica era «un medio de comunicacién y de difusién» (CE,60). Mientras que para las FT (32
citas), esta informacién estd mayormente asociada a dar visibilidad al colectivo y a sus acciones, asi como
difundir sus aportes al resto de NINA, una respuesta tipo fue «visibilidad en las campanas y propuestas
para mejorar la ciudad realizadas por los nifios» (FT,115).

A partir de aqui ya se establecen diferencias entre qué consideran uno y otro colectivo de informantes.
Los CE citan el mismo ndmero de veces a la proximidad que a la informacién. Ambas categorias son sus
principales aportaciones. Para estos, los entornos digitales proporcionan proximidad por tratarse de una
generacidn que se relaciona mas con ellas, son herramientas que manejan y dominan, siendo atractivas
para ellos por lo que les conecta y aproxima. Esta proximidad también estd asociada a la categoria
aumento/facilitacién, asi como con rapidez e inmediatez. Una respuesta que ejemplifica esta categoria
seria «llegar a los jévenes que tal vez no tendriamos otra manera. Para ellos, a veces los entornos digitales
les proporcionan comodidad, sensacién de seguridad y confianza y una agilidad que ya han incorporado
por generacién» (CE,45).

La siguiente categoria que es mencionada por los CE es considerarlo un espacio de expresidn, en el
que exponer sus ideas, propuestas, quejas y sugerencias para mejorar la ciudad. Es un medio por el que
pueden hacer llegar sus aportaciones y en el que pueden facilitar que otros NNA también lo hagan. En el
mismo nivel, se sitda aportar inmediatez por considerar que proporciona una comunicacién rapida y agil;
y aportar contacto como canal para comunicarse, relacionarse y mantener la relacién.

Si se atiende a las categorias que han emergido del anélisis de contenido de las aportaciones de FT,
después de la informacién se sitda en un mismo nivel que aporta un espacio de expresién (27 citas) y
aumenta la participacidén (27 citas). Espacio de expresién de opiniones que posibilita dar voz a NNA,
presentar propuestas o exponer sus preocupaciones. Aporta un aumento y facilitacién de la participacién
por ser una posibilidad de mayor acceso desde cualquier lugar, mas abierta y convoca a un mayor niimero
de NNA. Un ejemplo seria la siguiente aportacién: «facilitan la participacién de nifios y adolescentes, ya
que forman parte de su dia a dia y se manejan facilmente en ellos, es una forma de adaptarnos a la nueva
realidad social en la que las tecnologias digitales estin presentes en la esfera personal, educativa y social

de los menores» (FT,74).

Las FT también la consideran como contacto, por facilitar las gestiones de comunicacién, convocatoria
y de relacionarse entre ellos. Es necesario mencionar que una minoria de CE y FT hizo alusién a
las aportaciones del entorno digital para el desarrollo de competencias digitales. En ambos casos es la
aportacién con menos reiteraciones siendo residual, pero precisamente por ello digno de resaltar.

Algunas de las FT han desvelado que en periodo de pandemia los entornos digitales han sido un
espacio que han introducido por primera vez, que han probado para poderse encontrar, seguir conectados,
cohesionados y hacer llegar sus preocupaciones, como manifiesta la siguiente aportacién «todavia estamos
en un proceso incipiente en redes... no hay un proyecto claro para que sirva para que la infancia y
adolescencia participe directamente, pero el periodo de confinamiento nos ha ayudado mucho a que la
infancia y adolescencia participe activamente y nos permita mantenernos en contacto con ellos» (FT,64).
Y también, resaltar que algln informante argumenté que los entornos digitales no se suelen utilizar por
considerar que no son adecuados por la edad, tal como se puede ver en la siguiente respuesta «como he
dicho anteriormente no solemos utilizarlos mucho, ya que consideramos que estos medios por edad no
deberian de ser utilizados por la infancia» (CE,39).
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2.5.2. Formas de participacién y usos de entornos digitales: Figuras técnicas

Considerando las tres légicas de participacidn ciudadana (representativa, participativa y autogestion-
ada), se ha hallado diferencias significativas alrededor del valor que asignan a las razones por las que
impulsar la participacién entre las FT que acompanan la participacién participativa con mediacién de la
tecnologia y las que no. No se hallaron diferencias significativas en las otras dos 1égicas de participacién
ciudadana.

Los resultados, como se muestra en la Tabla 3, indican que aquellas FT que median las practicas
participativas con entornos digitales dan un valor mas elevado a percibir que la participacién es un derecho
fundamental respecto a las FT que no usan los entornos digitales (MPET =4,92 versus MP=4,15) con
una homogenizacién de menor dispersién por parte del grupo de técnicos que median la participacién con
entorno digital (SDPET =,227 vs SDP=1,144). La prueba T-Student confirma que hay diferencias entre
los técnicos que utilizan los entornos digitales y los que no (t[18]=-3,828 y p<,05), siendo los primeros
quienes han asignado maés valor a la participacién como derecho.

Alrededor de la razén la participacién es un ejercicio ciudadano, las FT que median las practicas
participativas con entornos digitales le dan un valor méas elevado que los que no (Mprp=4,70 versus
M, =4,08) con una homogenizacién de menos dispersién por parte del grupo de técnicos que median
estas practicas con entornos digitales (SD ppr= vs SDP=1,256). La prueba T-Student confirma que hay
diferencias entre FT que utilizan los entornos digitales y los que no (t[48]=-2,353 y p<,05), siendo los
primeros quienes han asignado mas valor a la participacidn como ejercicio politico. En torno a la razén la
participacién como mejora, los resultados indican cierta tendencia a la significatividad estadistica (p=,059),
que creemos que en las practicas de ciudadania participativa lo son desde el punto de vista practico. Por
Gltimo, hay que sefialar que alrededor de la razén de la participacidén como desarrollo de competencias,
se observa que no hay diferencias entre FT de los dos grupos.

Tabla 3. Diferencias entre las razones por las que impulsan la participacion y el uso de

entornos digitales en procesos participativos segun las figuras técnicas (n=50)

Dimensiones/factores S jo U Sig.

Escala Razones de la participacion N(In=1213)D M(n=60)SD difﬂ?':: ce gl. (bilateral)
La participacion es un derecho fundamental 492 | 277 | 415 | 1,144 -3,828 48 ,000*
La participacion supone mejoras en los ambitos 468 580 | 423 | 1013 1935 48 059
en los que se produce ’ ’ i ! - i
La participacion permite potenciar el desarrollo
de las competencias ciudadanas 476 | 548 | 417 439 074 48 A4
La participacion es un ejercicio politico como ciudadana/o R "
de pleno derecho sin importar la condicién 470 | 618 | 4,08 | 1,256 2353 48 023

Nota. *Las medias corresponden a valores de la suma de puntuaciones de la escala. Nivel de significacion *p<,05.

Adentrandonos en el analisis de contenido de las respuestas de las FT en relacién con cada una de las
légicas de participacién ciudadana: Representativa (R), Participativa (P) y Autogestionada (A), un primer
analisis general a partir de la codificacién informa que el tipo de usos que se hace de los entornos digitales
es mas reducido que la percepcién de posibles utilidades de los mismos. El principal uso se centra en la
comunicacién externa o interna y recogida de opinién. Existe un predominio en el uso de los entornos
digitales para difundir informacién frente a otros posibles usos si se atiende al namero de citas.

Entrando en los significados que las respuestas aportan para cada una de estas categorias, se aprecian
grandes similitudes en los usos de los entornos digitales en cada una de las practicas, siendo pocas o nulas
las diferencias. Asi, cuando las FT hablan del uso de los entornos digitales para la comunicacién externa
hacen referencia a difundir informacién. «Difusién e informacién» (A FT,77) son las palabras maés
repetidas en las tres practicas, comunicar hacia el exterior es difundir y dar informacién sobre lo que
se hace. Una respuesta tipo fue, «para hacer difusién de las actividades/proyecto que han realizado
los adolescentes» (P_FT,167). Ligada a esta funcién divulgativa sobre lo que se hace, se menciona la
promocién y captacidn de nuevos participantes. Las FT hablan de un uso de los entornos digitales
«divulgativo y de convocatoriay (A_FT,49). Es interesante mencionar que en la préctica participativa
se habla ademis de un uso de inscripcién, el ejemplo seria «divulgacién actividades e inscripcién
en las mismasy (P_FT65), lo que puede explicarse desde la naturaleza de esta practica, constituida
habitualmente por procesos con una duracién puntual y limitada en el tiempo. También puede explicarse
desde la naturaleza de la practica representativa ligada a la existencia de érganos estables, que solo en ellas
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surja un uso de repositorio, cumpliendo una funcién de transparencia informativa, como ejemplifica esta
respuesta, «en la web se cuelgan todas las actas, fotos, calendario, etc.» (R_FT57).

El dltimo uso de los entornos digitales que las FT mencionan asociado a la comunicacidn externa es el
de concienciar o sensibilizar; «divulgativo y de sensibilizacién y captaciény (P_FT,17). Como ilustra esta
respuesta, entre trasmitir informacién y atraer a nuevos participantes, se tiene que explicar y convencer
de la importancia de las acciones que se realizan. Resulta igualmente interesante que solo en la practica
autogestionada aparece una funcién de denuncia asociado a la sensibilizacién; «las redes sociales sirven
a este movimiento de plataforma para realizar difusién, denuncia, sensibilizar y hacer convocatorias»
(A_FT6), lo que igualmente puede explicarse desde la naturaleza de esta practica muy asociada a procesos
de reivindicacién ciudadana.

Del anélisis de la categoria de comunicacién interna se aprecia que las FT usan mas los entornos
digitales para compartir informacién entre los agentes implicados, sefialan el intercambio de informacién
entre dinamizadores, familias y NNA, aunque en este ltimo caso la comunicacién puede no ser directa
como se aprecia en este ejemplo «es la via de comunicacidn entre la secretaria del consejo y los nifios/as,
aunque por la edad mayoritariamente los padres actGan como transmisores de los mensajes que se mandan
y no todos comparten con los hijos/as aquello que se comunica a través de estas viasy (R_FT,172).
Dicho intercambio de informacién sirve, de un lado, para facilitar la organizacién del trabajo, recordar
responsabilidades, planificar y coordinarse; de otro, para generar espacios de encuentro, identidad y
sentimiento de grupo, conectar y estar en contacto entre los participantes y con otros procesos afines;
«para estar conectados entre los miembros del consejo, entre otros consejos» (R_FT,96). Destaca que
las FT reflejan que el uso de los entornos digitales para la comunicacién interna se ha incrementado en
este periodo de pandemia tanto para seguir en contacto como para poder trabajar. Asi se ilustra en esta
respuesta; «en estos momentos ha sido de vital importancia las redes sociales para poder seguir trabajando»
(R_FT54). Por dltimo, la categoria con menos respuestas hace referencia a la recogida de propuestas,
donde aparece mayoritariamente un uso consultivo, para realizar «encuestas para conocer opiniones»
(R_FT153). Solo una respuesta informa también del uso de plataformas de e-democracia que permiten
la argumentacidn y la votacién entre las distintas propuestas.

3. Discusién y conclusiones

El objetivo principal de este estudio fue explorar qué aportaciones perciben los agentes municipales
(CE y FT) del entorno digital y qué usos hacen de él para impulsar la participacién infantil en el municipio.
El resultado mas significativo del estudio es el hallazgo de la variable que establece diferencias significativas
entre aquellas FT que median la participacidén de NNA con entornos tecnoldgicos y con las que no
lo hacen. Esta variable alude a las razones por las que impulsan la participacién infantil. Quienes
aducen que la participacién es un derecho fundamental o que lo entienden como un ejercicio politico
declaran usar las herramientas digitales en su trabajo habitual con los grupos de NINA frente a aquellos
que alegan otras razones (p.e.: como proceso de mejora en los &mbitos en que se produce, el desarrollo
de competencias ciudadanas), que no hacen uso de estas herramientas. Es probable que entre el primer
grupo de profesionales exista un compromiso afectivo y, por tanto, un nivel de implicacién mas elevado
con la participacién como valor civico. Esta interpretacién es plausible ya que se ha demostrado que
quienes trabajan en proyectos socioeducativos orientados por los valores de los derechos humanos y de
justicia social exhiben un compromiso afectivo mas elevado con las metas y objetivos de la organizacién
(Morilla-Luchena et al., 2019).

Los resultados evidencian que los entornos digitales mas utilizados para mediar la participacién de
NNA son las webs de los ayuntamientos, las redes sociales Facebook e Instagram y la aplicacién Whatsapp.
Llama la atencién que otros medios sociales online, cuya popularidad estd muy extendida entre menores
de 13 a 17 afos (p.e.: YouTube o Tiktok), o el uso de blogs, mundos virtuales o juegos en linea,
no figuren entre los dispositivos empleados. Del mismo modo, no hay evidencias de que se empleen
tecnologias civicas que propicien la participacidn politica con NINA, anélogas a las empleadas en el mundo
adulto, que ofrezcan oportunidades para el debate (p.e., Loomio), toma de decisiones (p.e., Agora voting,
Democracia en red, Doodle) u otras similares (Lobera & Rubio, 2015). Otro hallazgo relevante es que
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desde los gobiernos locales se emplean los entornos digitales esencialmente con una funcién informativa
y comunicativa pero no para funciones deliberativas, de tomas de decisiones, o creativas. Por otra parte,
destacar que solo un reducido ndmero de respuestas vinculan el uso de los entornos digitales al desarrollo
competencial de NNA (p.e.: digital, civico o politico, o global). El incremento del uso de los entornos
digitales en la participacién de NNA en la politica local potenciaria la capacitacién de estos como e-
ciudadanos criticos, activos, solidarios, corresponsables ante el cambio social y contribuiria a disminuir
la desafeccién politica. Dos posibles explicaciones que ayudan a interpretar el moderado porcentaje
de referentes municipales que se sirven de las tecnologias para promover procesos participativos con
la infancia son: en primer lugar, razones histérico-culturales, ya que alrededor de la infancia pesa una
imagen de inferioridad y de semiciudadania (Ramiro & Aleméan-Bracho, 2016) que minimiza su inclusién
en précticas de participacidn y la reduce a un uso del entorno digital para conectar, informar y comunicar;
de otra, razones vinculadas a la limitada capacitacién digital de las figuras técnicas que tradicionalmente
han venido desarrollando presencialmente las iniciativas de participacién infantil.

Los resultados de este estudio concuerdan con la revisién de la literatura realizada y con otros estudios
sobre la digitalizacién como mecanismo para la participacidn civica y politica de la ciudadania en general
(Parés, 2017) y de la ciudadania infantil (Unicef, 2019). Hasta el momento, la participacién infantil en
entornos digitales es reducida por la amenaza percibida y riesgos potenciales a los que se pueden exponer
los menores de dieciocho afos por un uso inapropiado de los dispositivos tecnolégicos, sea por parte de los
propios NNA, o por parte de los adultos (Pavez, 2014). De alguna forma, los derechos de la ciudadania
infantil se ven también expuestos a ser vulnerados en el entorno digital (Livingstone et al., 2017; Livingstone
et al., 2020) por conductas de resistencia y sobreproteccién adulta que limitan la participacién infantil.
Sin embargo, el contexto de pandemia ha llevado a la proliferacién del uso como canal de participacién
ciudadana de NNA. Ha obligado a los responsables de las politicas locales de infancia, educacién y
participacidn a superar las narrativas de riesgo y de desconfianza para dar paso a incipientes experiencias
innovadoras a través del entorno digital orientadas a la deliberacién, toma de decisiones y desarrollo de
acciones implicativas de caracter creativo. Escenario que abre nuevas posibilidades y desafios de una
ciudadania infantil mas inclusiva y significativa en el entorno digital.

Por dltimo, conviene sefalar algunas limitaciones del estudio. De un lado, la ausencia de estudios
empiricos previos similares sobre esta temética y con estos informantes. Los estudios existentes se apoyan
en anélisis de buenas practicas en participacién infantojuvenil (Gros & Schwartzman, 2020). Al tratarse
de una muestra no probabilistica, como es sabido, se tienen limitaciones concernientes a la generalizacién.
Es por ello que se ha calculado el error de muestreo como si dicha muestra fuese probabilistica haciendo
posible una aproximacidn a la generalizacién de los datos obtenidos (riesgo de +-5,4%, nivel de confianza
del 95% y una pq de 0,50). También hay que indicar que el estudio se hizo en periodo de pandemia, en el
que proliferé el uso de estos entornos digitales. Es posible que ello ocasione un sesgo de los resultados, pero
con lo obtenido se constata que adn asi, es bajo. Como continuidad a esta linea de investigacidn, se prevé
en el marco del proyecto de investigacién preguntar a NINA sobre el uso de los entornos digitales en las
practicas de ciudadania mediante un cuestionario y en un taller participativo. En sintesis, la participacién
ciudadana infantil mediada por el entorno digital en el espacio de la politica local precisa impulsar una
ciudadania implicativa abierta al debate, la deliberacidn, la democracia colaborativa y creativa con caracter
inclusivo y significativo.
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RESUMEN

En un contexto comunicativo predominantemente digital, las practicas politicas de los jévenes universitarios son de
importancia para la vitalidad de las esferas pablicas y la consolidacién de la democracia participativa. El objetivo de este
estudio fue conocer cédmo se relaciona el uso de los medios digitales con las practicas de conversacién y participacién
politicas de los universitarios. Mediante un muestreo por cuotas, se realizd una encuesta a 435 estudiantes de nivel
licenciatura residentes en la Zona Metropolitana de Monterrey, México, durante el segundo semestre de 2020. Entre
estos estudiantes con acceso favorecedor a los medios digitales, se encontraron correlaciones positivas con magnitudes
de pequefas a moderadas y estadisticamente significativas entre los diversos usos de los medios digitales y sus practicas
politicas. El uso noticioso se correlacioné moderadamente con la conversacién politica, asi como el uso social con las
actividades politicamente motivadas, y el uso creativo con todas las formas de participacién. La conversacién politica incidid
principalmente en la relacién entre la participacién y el uso noticioso. Estos hallazgos respaldan la relevancia del papel
activo de los jévenes en su socializacién politica, pues la interaccién social y la creacién de contenidos se relacionaron mas
estrechamente con la participacién politica que el consumo de noticias, el cual fue mas provechoso para la participacién al
articularse a través de la conversacién politica.

ABSTRACT

In a predominantly digital communicative context, the political practices of young university students are relevant for the
vitality of public spheres and the consolidation of participatory democracy. The objective of this study was to learn how
the use of digital media relates to the political talk and participation practices of university students. Using quota sampling, a
survey was conducted among 435 undergraduate students residing in the Metropolitan Area of Monterrey, Mexico, during
the second semester of 2020. Among these students with favorable access to digital media, positive correlations with small
to moderate and statistically significant magnitudes were found between the various uses of digital media and their political
practices. News use was moderately correlated with political talk, as was social use with politically motivated activities, and
creative use with all forms of participation. Political talk mainly affected the relationship between participation and news use.
These findings support the relevance of the active role of young people in their political socialization, as social interaction
and content creation were more closely correlated with political participation than news consumption was, which was more
beneficial to participation when articulated through political talk.
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1. Introduccién

Los medios digitales son herramientas y espacios ineludibles para los procesos democraticos actuales,
principalmente entre los jévenes que han crecido bajo el paradigma digital y, en ese contexto, han formado
su sentido sobre lo politico y su relacién con ese 4mbito (Ahmad et al., 2019; Ekstrém et al., 2014; Xenos
et al.,, 2014). En esta posicidn estdn los actuales estudiantes universitarios, considerados ademas una
poblacién de importancia para la consolidacién de la democracia participativa (Barredo et al., 2018; De-
la-Garza-Montemayor et al., 2019), toda vez que el acceso a la educacién supone condiciones superiores
de involucramiento en diversos dominios piblicos, como el econdmico o el cultural. El objetivo de esta
investigacién fue conocer, mediante un enfoque cuantitativo que emplea la técnica de la encuesta, cémo
se relaciona el uso de los medios digitales con las practicas de conversacién y participacién politicas de
los estudiantes universitarios en la Zona Metropolitana de Monterrey, la segunda urbe méas poblada en
México.

En el espectro de sus orientaciones politicas, las practicas de conversacién y participacién de los jévenes
son relevantes para la vitalidad de las esferas pablicas (Dahlgren, 201 1), en el sentido racional, deliberativo
y estructurado de Habermas (1991), pero también como espacios de expresién del horizonte social de las
experiencias individuales (Negt & Kluge, 1993). Estas practicas contribuyen a la generacién de sentido
sobre la democracia en las esferas publicas, lo transforman, y evitan su estancamiento (Dahlgren, 2011) y,
por lo tanto, son indicadores de su calidad. Aspirar a una democracia participativa, donde la participacién
se extienda a aspectos del proceso de toma de decisiones mas alla del voto (Wessels, 2018), y donde los
jévenes aprovechen las posibilidades que los medios digitales ofrecen para tomar un papel amplio y activo
en los asuntos publicos, representa un reto frente a la tendencia global de desafeccién politica entre las
nuevas generaciones, caracterizada por el sentimiento de impotencia, cinismo y falta de confianza en el
proceso politico (Infante et al., 2019; Lannegrand-Willems et al., 2018; Torcal & Montero, 2006).

Ante esto, conceptualizar la participacién politica (Brady, 1998; Norris, 2002; Tilly, 2008) de los
jévenes en un sentido menos rigido, orientado al corto plazo y a sus intereses particulares (Ohme, 2018),
como «las actividades de los ciudadanos que afectan la politica» (Van-Deth, 2016: 1), contribuye a su
exploracién en un contexto comunicativo predominantemente digital. Con ese propdsito, se parte del
supuesto de que las experiencias comunicativas cotidianas de los jévenes en la esfera digital inciden sobre
su proceso de socializacién politica, y asi, en la forma que toman sus practicas politicas, incluyendo sus
héabitos de conversacién (Mufiz et al., 2018; PingYu & Won-Oh, 2018; Vaccari & Valeriani, 2018) y de
participacién (Kahne & Bowyer, 2018; Neundorf & Smets, 2017; Xenos et al., 2014).

1.1. El paradigma digital como contexto en la socializacién politica de los jévenes

Los actuales jévenes universitarios pertenecen a una generacidén que crecid inmersa en un «nuevoy
paradigma de comunicacién, uno constituido sobre los medios digitales como columna vertebral, y de ahi
la relevancia de analizar su impacto en su proceso de socializacién politica, es decir, en la adquisicién
de la cultura politica que les rodea (Greenberg, 2009). Entendidos como un rango de medios que
codifican y decodifican la informacién en lenguaje binario, soportados por dispositivos electrénicos
generalmente conectados a Internet (VWessels, 2018), los medios digitales han derivado en nuevas
formas de comunicacién e interaccién. Caracterizados por la inmediatez, la variedad y la cantidad de
informacién a la que dan soporte, estos medios desafian las practicas informativas tradicionales. En los
ambientes digitales, los jévenes no son consumidores pasivos de contenidos, sino que los seleccionan,
crean y distribuyen con relativa facilidad, dejando un rastro de informacién (Sparviero, 2019) que
simultdneamente determina su experiencia. Estos medios se han abierto a redes de socializacién virtuales,
en donde las identidades son negociadas cotidianamente y desde temprana edad (Patra, 2018).

Como agentes de socializacién politica, los medios digitales no solo estdn ganando terreno en la difusién
de la informacién y en el establecimiento de agendas, sino que han dado lugar a espacios alternos de
deliberacién y participacién. Las condiciones particulares de la poblacién universitaria la hacen de interés
en este campo de investigacién, pues se ha encontrado que un mayor nivel educativo y el ser joven se
relaciona con un mayor aprovechamiento de Internet y los medios digitales (Van-Deursen et al., 2014).
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1.2. Acceso y uso de los medios digitales

El potencial de estos medios para la activacién de los jévenes ciudadanos tiene como primer
condicionante el acceso fisico a la tecnologia, que es un factor elemental en la relacién que los jévenes
establecen con la misma (Martinez-Dominguez, 2018; Tirado-Morueta et al., 2017). El proceso de
apropiacién de los medios digitales comienza precisamente accediendo a ellos. Van-Dijk (2017) explica
el acceso como fases sucesivas que culminan con una mayor participacién en diversos dominios sociales,
entre ellos el politico. Estas fases parten del acceso motivacional y fisico, referentes a la inclinacién de las
personas para utilizar la tecnologia, y a los espacios y dispositivos de los que disponen, respectivamente.

Mas alla del acceso, el abordaje del uso de los medios digitales debe incluir la variedad de practicas de
los usuarios, una tarea compleja en el ecosistema de medios actual. Ekstrém et al. (2014) elaboran una
propuesta en donde identifican cuatro factores clave que distinguen los usos en espacios digitales con la
finalidad de analizarlos de forma independiente, pero interrelacionada entre si. Las categorias resultantes
incluyen: 1) El uso noticioso, que se refiere a las actividades relacionadas con acceder a noticias en linea;
2) El uso social, centrado en la interaccién en redes sociodigitales; 3) El uso creativo, relacionado con la
produccién de contenidos; y 4) El juego, principalmente los habitos en torno a la interaccién social. Los
autores sefalan la relevancia de cada uno de estos aspectos en las orientaciones pablicas de los jévenes,
pero indican que el juego es el uso menos relacionado con el involucramiento civico, razén por la cual no
fue abordado en la parte empirica de este estudio.

1.3. Dominio politico: Conversacidn, participacién y su articulacién

Parte de la discusidn sobre las practicas politicas en la esfera digital se ha centrado en cémo los jévenes
sacan ventaja de las herramientas tecnolégicas, aumentando su participacién y dando visibilidad a discursos
que dificilmente eran incluidos en los medios pre-digitales. La literatura ha reportado consecuencias
positivas del uso de medios digitales y redes sociales sobre la deliberacién (Dzisha, 2018; Hampton et al.,
2017), la conversacién politica (Vaccari & Valeriani, 2018), y la participacién «online» y «offline» (Ahmad
et al.,, 2019; Carbonai & Zilio, 2017; De-la-Garza-Montemayor et al., 2019; Macafee, 2018; Xenos et
al., 2014). Ademas, estos espacios han sido cuna del ciberactivismo y de un ecosistema informativo como
espacio publico oposicional que ha potenciado movimientos sociales durante las Gltimas décadas (Sierra-

Caballero, 2018).

No obstante, analizar el impacto de los medios digitales en las practicas politicas Ginicamente en funcién
de sus aspectos facilitadores, es solo parte de este complejo campo de investigacidn, ya que el aumento en
las posibilidades de participacién en estos medios no es necesariamente correspondiente al incremento de
la participacién en general, a la calidad de las practicas ciudadanas (VWessels, 2018), o a la configuracién
de un ambiente virtual democratico (Dahlgren, 2018). Cada vez se vuelven mas evidentes fenémenos que
contribuyen a la desinformacién y polarizacién de la opinién pablica, tales como un ambiente informativo
infestado de «fake news» (Molina et al., 2021), o el efecto de las redes sociodigitales como «echo
chambers» que contribuyen a reforzar perspectivas y opiniones ya establecidas de los individuos (Guo
etal., 2020), e incluso, a amplificar discursos extremistas (Torregrosa et al., 2020). Sin tomar una postura
excesivamente positiva, se puede reconocer que con las posibilidades que los medios digitales han puesto a
disposicién de las instituciones e individuos, el dominio politico se encuentra en constante transformacidn.
Este estudio se aproxima a esta transformacién desde las practicas politicas de los jévenes universitarios,
incluyendo dos aspectos articulados entre si: la conversacidn cotidiana sobre politica y la participacién
politica. Por conversacién politica nos referimos a una practica comunicativa informal no circunscrita al
consumo mediatico (Muniz et al., 2018) que, «si no siempre deliberativa, es aun asi una parte crucial
del sistema democratico deliberativoy (Mansbridge, 1999: 211). La conversacién politica es una préctica
de interés, pues, en combinacién con diversos recursos tecnoldgicos, puede contribuir a los repertorios
participativos de los ciudadanos (Pena-Serret, 2018; Vaccari & Valeriani, 2018).

En cuanto a participacién politica, la propuesta de Van-Deth (2014), mas tarde retomada por Ohme
(2018), se estructura en torno a la distancia entre el individuo y los procesos politicos. Van-Deth (2014)
explica la participacién como un concepto multidimensional relacionado con el entendimiento de las
personas sobre el sistema politico, el lugar en que los ciudadanos se posicionan a si mismos en él, y la
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relacién que establecen con el poder, lo cual se manifiesta en diferentes tipos de involucramiento. El
modelo de participacién politica de Van-Deth (2014) se compone por cuatro tipos de actividad, segln a
dénde se dirige la accién: 1) Comportamiento de voto (PPI); 2) Participacién dirigida al sistema politico
(PPII), que incluye las actividades de las personas que, sin formar parte del gobierno, se dirigen claramente
a él o a sus integrantes; 3) Participacién a nivel de la comunidad (PPIII), que se refiere a las actividades que
realizan los miembros de la comunidad para mejorarla, pero sin dirigirlas a alguna entidad gubernamental;
y 4) Actividades politicamente motivadas (PPIV) que no implican una accién dirigida al gobierno o a la
comunidad, sino la expresidén de un mensaje con carga politica. En funcién de la literatura pertinente y del
objetivo de estudio, se formularon las siguientes preguntas de investigacién: 1) (Cémo acceden y utilizan
los medios digitales los jévenes universitarios?; 2) éCémo es la relacién del uso de los medios digitales con
las practicas de conversacién y participacién politicas de los jévenes universitarios?; y 3) {Cémo inciden
los habitos de conversacién politica en la relacién entre el uso de los medios digitales y la participacién
politica?

2. Metodologia

El estudio se realizé con un enfoque cuantitativo, mediante la aplicacién de una encuesta a estudiantes
de nivel licenciatura residentes en la Zona Metropolitana de Monterrey, quiénes conforman una poblacién
de 210.516 alumnos (Gobierno del Estado de Nuevo Leén, 2020).

Tras una fase piloto para afinar la precisién, claridad y exhaustividad del instrumento, se conformé
un cuestionario final (Maltos-Tamez et al., 2021) estructurado en tres secciones: una correspondiente al
acceso y uso de los medios digitales, otra sobre diversos aspectos de la cultura politica de los estudiantes,
entre ellos la conversacidn politica y sus practicas de participacidn, y una final para obtener informacién
demogréfica.

La encuesta se realizé durante tres semanas del segundo semestre del afio 2020, a través de la
plataforma en linea SurveyMonkey. La invitacién a participar en el estudio se difundié a través de
Facebook, Twitter e Instagram, y fue compartida por correo electrénico y WhatsApp con profesores
de diferentes instituciones, solicitando la participacién entre sus alumnos. Adicionalmente, se incentivé a
los estudiantes a participar y completar el instrumento mediante el sorteo de tarjetas de regalo.

2.1. Composicién de la muestra

Se conformd una muestra no probabilistica por cuotas de 435 participantes. La recoleccién de datos
durante la pandemia de COVID-19 impuso limitantes sobre el disefio del estudio, pues la aplicacién del
instrumento en una plataforma en linea y a través de una convocatoria abierta impidié la seleccién aleatoria
de los participantes. No obstante, mediante el muestreo por cuotas, al reproducir las caracteristicas
de la poblacién de estudio, se pretende «aproximar los resultados que se obtendrian con muestras
probabilisticas» (Romero & Bologna, 2013: 288).

De esta manera, se asignd una cuota por género similar a la de la poblacién de estudiantes de
licenciatura en Nuevo Leén (Gobierno del Estado de Nuevo Ledn, 2020), de forma que se incluyeron
212 mujeres (48,7%) y 223 hombres (51,3%). La edad de los participantes oscilé entre los 16 y 24 afios,
con una media de 20 afos.

Se contrastd la distribucién de la muestra segin el tipo de institucién de los participantes con la
distribucién de los estudiantes de licenciatura en el estado (Secretaria de Educacién Pablica, s.f). El
61,6% (N=268) de los participantes pertenecian a la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn (vs. 47.7%),
20,9% (N=91) eran estudiantes de universidades grandes y medianas (vs. 12,1%), y 17,5% (N=76), de
universidades pequefias o micro (vs. 29,3%)!. Ademés, se compard la distribucién de la muestra respecto
a una medicidn propia del estrato socioeconémico de los participantes segiin su Area Geoestadistica Basica
(AGEB) Urbana de residencia con la distribucién de esa misma medida en la poblacién general de la Zona
Metropolitana de Monterrey®. La muestra se conformé en un 5,3% (N=23) por participantes en el estrato
bajo (vs. 14%), 24,8% (N=108) en el medio-bajo (vs. 30,2%), 25,7% (N=112) en el medio (vs. 25,8%),
21,1% (N=92) en el medio-alto (vs. 16,1%), y 23% (N=100) en el alto (vs. 14%). Estas comprobaciones

dieron certeza sobre la representatividad de la muestra. En cuanto al estrato socioecondmico, se observé
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una distribucién con menor representacién de los niveles bajo y medio-bajo, pero se considera que es
razonable encontrar una menor cantidad de estudiantes universitarios en estos estratos en comparacién
con la poblacién en general, pues serfan los sectores con menor posibilidad de acceder a la educacién
universitaria.

2.2. Medicién de las variables

Respecto al acceso, se les pregunté a los participantes sobre los servicios de conexién a Internet de los
que disponen, los dispositivos que utilizan para conectarse, y el tiempo que dedican a actividades en linea
de acuerdo con la aproximacién de Van-Dijk (2017).

El uso de los medios digitales fue abordado mediante la tipologia de Ekstrém et al. (2014), incluyendo
el uso noticioso, social y creativo. El uso noticioso se midié mediante un reactivo sobre la frecuencia
con que los estudiantes consultan noticias en medios digitales en una escala tipo Likert de cero (nunca) a
cuatro (todos o casi todos los dias). Se pregunté sobre los medios en que consultan noticias, en una escala
para ordenar de cero (no utilizado) a 10 (el mas utilizado). El uso social se midié mediante un indice
aditivo conformado por siete reactivos (alfa de Cronbach=0,775) sobre actividades en redes sociodigitales,
respondidos en una escala de frecuencia tipo Likert de cero (nunca) a cuatro (todos o casi todos los dias).
Se preguntd sobre las plataformas sociodigitales mas frecuentemente utilizadas en la misma escala. En
cuanto al uso creativo, se utilizé un indice aditivo de siete reactivos (alfa de Cronbach=0,744) relativos
a la creacién y publicacién de contenido en medios digitales, los cuales se respondieron en una escala de
frecuencia tipo Likert de cero (nunca) a cuatro (una o varias veces por semana). La variable conversacién
politica fue medida por un indice aditivo de cinco reactivos (alfa de Cronbach=0,769) que cuestionaron
sobre qué tan comdnmente los estudiantes se involucran en diferentes situaciones de didlogo sobre politica,
tanto en linea como en persona. Estos reactivos fueron respondidos en una escala tipo Likert de cero (nada
comn) a cuatro (muy comdn).

Por dltimo, la participacién politica se midié a través de indices aditivos individuales para cada tipo
de participacién segin el modelo de Van-Deth (2014), utilizando una versién traducida al espafiol y con
adaptaciones menores de los reactivos desarrollados por Ohme (2018): siete reactivos para la participacién
dirigida al sistema (PPII) (alfa de Cronbach=0,769), siete mas para la participacién a nivel comunidad
(PPII) (alfa de Cronbach=0,815), y seis para las actividades politicamente motivadas (PPIV) (alfa de
Cronbach=0,788). Los reactivos cuestionaban a los estudiantes sobre la frecuencia con que habian
realizado actividades propias de cada tipo de participacién en los tres afios inmediatos anteriores, y se
respondieron en una escala tipo Likert de cero (nunca) a cuatro (mas de 10 veces). Adicionalmente,
se incluyd un reactivo sobre el comportamiento de voto (PPI). En todos los casos, el coeficiente alfa de
Cronbach para los conjuntos de reactivos que integraron las variables fue superior a 0,75, indicando una
fiabilidad aceptable para los indices utilizados.

3. Andlisis de resultados

A continuacién, se detallan los resultados obtenidos tras el anélisis estadistico, el cual incluyd la
cuantificacién a nivel descriptivo de las variables y el anilisis bivariado de los indices de uso y practicas
mediante el coeficiente de correlacién de Pearson. Retomando las preguntas de investigacidn, en primera
instancia, se incluyen las caracteristicas del acceso y uso que hacen los estudiantes de los medios digitales,
para a continuacidn dar lugar a las secciones que exploran las relaciones del uso de los medios digitales con
la conversacién y la participacidén politica de los universitarios, asi como la incidencia de la conversacién
politica en estas relaciones.

3.1. Nivel de acceso y uso de los medios digitales

El acceso a los medios digitales en esta poblacién es bastante extendido. Casi la totalidad de los
encuestados (98,9%, N=430) cuenta con servicio de Internet en su hogar, y poco mas de la mitad (56,8%,
N=247) utiliza Internet a través de un servicio de datos méviles. Los estudiantes cuentan en promedio
con tres dispositivos electrénicos con acceso a Internet. Los mas utilizados son teléfonos inteligentes
(91,3%, N=397), seguidos por computadoras portatiles (78,4%, N=341), televisores inteligentes (36,1%,
N=157), computadoras de escritorio (25,1%, N=109), y consolas de videojuegos (24,1%, N=105). Los
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jévenes pasan en promedio 12 horas diarias realizando actividades en linea. Mas de la mitad de ellos (54%,
N=235) indicaron estar conectados a Internet 12 o mas horas diarias.

Respecto al uso noticioso, se encontré que cerca de tres cuartas partes de los estudiantes (71,8%,
N=312) consultan noticias sobre politica en medios digitales al menos una vez por semana. La media
del indice de uso noticioso fue 2,39 (DE=1,20). Los medios que los estudiantes utilizan principalmente
para informarse son el «news feed»> de sus redes sociales (M=7,03, DE=3,35), perfiles de redes
sociales de medios noticiosos (M=6,23, DE=3,51), sitios web de medios noticiosos (M=5,94, DE=3,75),
televisién (M=5,59, DE=4,20) y redes sociales de periodismo ciudadano (M=4,57, DE=3,56). Los
medios menos utilizados fueron radio, periédico impreso, otras personas en servicios de mensajeria
instantanea, y suscripcién a un servicio RSS (M<2,17). Por otro lado, el indice de uso social registré una
media de 1,63 (DE=0,67). Las redes sociodigitales mas frecuentemente utilizadas fueron WhatsApp*
(M=3,93, DE=0,31), Facebook (M=3,53, DE=0,96), YouTube (M=3,34, DE=0,95), Instagram
(M=3,34, DE=1,14), Twitter (M=1,88, DE=1,67) y TikTok (M=1,47, DE=1,6). Pinterest, Reddit,
Snapchat, Linkedln, Tumblr fueron plataformas utilizadas en menor medida (M<1,00).

En cuanto al uso creativo, el indice obtuvo una media de 0,53 (DE=0,62), encontrando que las
actividades de creacién de contenido mas frecuentes entre los estudiantes fueron publicar fotografias,
dibujos o manifestaciones artisticas o expresivas; y publicar textos o videos de opinién (25,8% y 19,3%
de los jévenes realizan estas actividades al menos una vez al mes, respectivamente). Hacer resefias de
productos, peliculas, libros, etc.; hacer «podcasts» o «streaming»; hacer memes propios; subir entradas a
blogs; y hacer tutoriales en video fueron actividades con menor frecuencia (11,9%, 10,3%, 9,9%, 7,.2% y
7% de los estudiantes las realizan al menos una vez al mes, respectivamente).

3.2. La relacién del uso de los medios digitales con la conversacién y participacién politicas de los
universitarios
El anélisis de datos mostré que tres cuartas partes de los encuestados (74,5%, N=324) reportd
frecuencias bajas y muy bajas de conversacién sobre politica. El indice de conversacién politica tuvo
una media de 1,17 (DE=0,78), siendo mas comdn el didlogo en persona (M=1,76, DE=1,03) que en
linea (M=0,79, DE=0,77).

dDld d d de pa P O PO d ae |0 e d e
Media DE
PPII: Participacion dirigida al sistema 0,47 0,55
Firmar una peticién en linea sobre algun asunto politico o social 1,20 1,28
Invitar a otras personas o difundir informacién para participar en alguna demostracion, huelga o protesta 0,70 1,12
Participar en alguna demostracion, huelga o protesta 0,35 0,68
Contactar a algun politico via correo electrénico o redes sociales 0,32 0,74
Firmar una peticién en papel sobre algtin asunto politico o social 0,34 0,72
Contactar o visitar a algun politico en persona 0,20 0,60
Donar dinero a una organizacion politica 0,16 0,50
PPIII: Participacion a nivel comunidad 0,41 0,54
Ser voluntario en una organizacion local 0,63 0,99
Participar en eventos culturales para apoyar proyectos en tu comunidad 0,58 0,88
Apoyar proyectos de recaudacion de fondos para el cuidado de tu comunidad 0,44 0,80
Recolectar dinero para apoyar proyectos de tu comunidad 0,38 0,74
Dar mantenimiento a instalaciones publicas en tu area local 0,35 0,74
Participar en reuniones sobre tu area local 0,33 0,69
Hacer arte callejero en tu comunidad 0,13 0,55
PPIV: Actividades politicamente motivadas 0,48 0,63
Compartir publicaciones en redes sociales sobre asuntos politicos o sociales 1,09 1,26
Expresar tu opinion en publicaciones en redes sociales sobre un asunto politico o social 0,85 1,20
Comprar o boicotear algtn producto por razones politicas, éticas o ambientales 0,36 0,87
Usar placas, accesorios o ropa con un mensaje politico 0,21 0,65
Cambiar tu informacién o imagen de perfil en redes sociales por un asunto social 0,28 0,70
Crear un grupo en alguna red social para discutir o apoyar una causa politica 0,12 0,47

Nota. N=435. Los reactivos fueron traducidos al espariol y adaptados a partir de la version original desarrollada por Ohme (2018).

En cuanto a la participacidn politica, los datos sobre comportamiento de voto (PPI) indicaron que el
74% (N=173) de los estudiantes con mayoria de edad en su momento (N=234) acudié a votar en las
elecciones anteriores de julio de 2018. Los indices obtenidos para la participacién en general la ubican
en niveles cercanos al limite inferior (M=0,45, DE=0,49). La Tabla | muestra los indices obtenidos
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para cada tipo de participacién, asi como las actividades que los conforman en orden de mayor a menor
frecuencia segin su puntuacién media. Como puede observarse, los indices para la participacién dirigida
al sistema (PPII) y las actividades politicamente motivadas (PPIV) son muy similares (M=0,47 y M=0,48,
respectivamente); la participacién a nivel comunidad obtuvo un indice menor (M=0,41).

De acuerdo con el coeficiente de Pearson (Tabla 2), los usos social y creativo de los medios digitales
mostraron correlaciones positivas con significancia estadistica, pero de magnitud pequefia > con el indice de
conversacién politica. La correlacién con este indice fue ligeramente mas fuerte, alcanzado una magnitud
moderada, en el caso del uso noticioso.

Se encontraron ademaés correlaciones positivas de magnitud pequefa entre los diversos usos de los
medios digitales, y cada tipo de participacién politica. Unicamente en los casos de la relacién entre el
uso social y las actividades politicamente motivadas (PPIV), y entre el uso creativo y todos los tipos de
participacidn se observaron correlaciones que alcanzaron una magnitud moderada.

dbD O eld O e e e e O de O edio alqg dle a O e a O DO
Pd pa O DO de O e Q e
Conversacion politica Participacion Il Participacion Ill Participacion IV

N r | o0,302% 0,146* 0,144* 0,198+
Uso noticioso p |o0.000 0,002 0,003 0,000

Uso social r | o0232% 0,291% 0,146% 0,343*
p | 0,000 0,000 0,002 0,000

. r | 0,226 0,325% 0,350% 0,299*
Uso creativo 0,000 0,000 0,000 0,000

Nota. N=435 **, La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

3.3. La incidencia de la conversacidn politica en las correlaciones detectadas

Por dltimo, se examind si la conversacién politica podria incidir en la relacién entre el uso de los
medios digitales y la participacién politica de los jévenes, encontrando que, al controlar su efecto (Tabla
3), las correlaciones entre el uso noticioso y la participacién politica no alcanzan el valor establecido de
significancia estadistica (p<0,01), mientras que, la mayor parte de las correlaciones que se presentaron
entre los usos social y creativo con las distintas formas de participacién se redujeron en magnitud, pero
mantuvieron el nivel de significancia estadistica. La excepcién fue el caso de la correlacién entre el uso
social y la participacién politica a nivel comunidad (PPIIl), lo que seguramente puede explicarse por la
propia naturaleza de este tipo de participacidn.

dbDlad O eld O e PDd dle e e e O de O edlio aig dle d Pd DA O
PO ddelio e dla e O Old dao e ere O de d O e d O ole d
Participacion Il |Participacion lll |Participacion IV
. r 0,023 0,049 0,065
Uso noticioso p 0,627 0,311 0177
Uso social r 0,220* 0,075 0,272**
p 0,000 0,118 0,000
. r 0,261% 0,299** 0,223*
Uso creativo p 0,000 0,000 0,000

Nota. N=435 **, La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

4. Discusién y conclusiones

Entre los resultados mas relevantes del estudio esta la identificacién de correlaciones positivas y
estadisticamente significativas entre los usos de los medios digitales y las practicas politicas de los
universitarios. El uso noticioso se correlacioné a nivel moderado con la conversacién politica, asi
como el uso social con las actividades politicamente motivadas, y el uso creativo con todas las formas
de participacién. La conversacién politica incidié principalmente en la relacién entre uso noticioso y
participacidn.

Aunque estd fuera del alcance del estudio, es importante contextualizar estos resultados ante el
confinamiento por la pandemia de COVID-19, el cual ha modificado las condiciones de acceso y uso
de los medios digitales entre los jévenes, quienes han tenido que realizar sus actividades académicas
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e interacciones sociales a través de Internet. Ahora bien, ante estas condiciones, el nivel de acceso a
los medios digitales entre los universitarios fue favorecedor, como lo muestran los resultados en donde
casi la totalidad de ellos cuenta con servicio de Internet en casa. Podriamos plantear entonces preguntas
adicionales sobre por qué la participacién en el dominio politico se ubica en niveles bajos atn en una
poblacidén con estas caracteristicas de acceso (Van-Dijk, 2017), en vista de que los indices de participacién
y conversacién fueron cercanos al limite inferior en la escala utilizada. Estos resultados se toman con la
reserva de que este estudio midid niveles de participacién, y no su calidad. Sin llegar a esa pretensién,
al comparar los indices de participacién, encontramos que la participacién dirigida al sistema (PPII) y las
actividades politicamente motivadas (PPIV) son més frecuentes entre los estudiantes que la participacién
a nivel comunidad (PPIII), lo que podria explicarse por la exigencia de tiempo de las actividades o por la
etapa de la vida en que se encuentran los estudiantes. Lo anterior da lugar a reflexionar sobre el papel
de la Universidad como facilitadora de oportunidades de participacidn, es decir, sobre si el proceso de
socializacidén politica de los estudiantes a su paso por la Universidad conlleva o no una mayor posibilidad
de que el uso de los medios digitales sea provechoso para la participacién politica. Cruz-Sanchez y Garay-
Cruz (2019) sugieren que la cultura participativa en las aulas resulta de la gestién académico-administrativa
tanto en plataformas de aprendizaje como en redes sociodigitales; y subrayan el papel de los docentes en
crear condiciones para la participacién. La investigacién sobre las practicas politicas de los universitarios
no puede dejar de lado la interseccién con las practicas participativas que se generan en los entornos
educativos como espacios de socializacién primordiales en esa etapa de la vida.

Por otro lado, la presencia de correlaciones moderadas entre los usos social y creativo con la
conversacidn politica y casi todos los tipos de participacién abona a los supuestos sobre la relacién positiva
del uso de los medios digitales con estas practicas politicas (Ahmad et al., 2019; Carbonai & Zilio, 2017;
De-la-Garza-Montemayor et al., 2019; Macafee, 2018; Vaccari & Valeriani, 2018; Xenos et al., 2014;).
Asimismo, destaca, la importancia del papel activo de los jévenes en su proceso de socializacién politica
(Amna et al., 2009; Ohme, 2018), y en la conformacién de las esferas digitales como espacios abiertos a la
expresidn colectiva de sus experiencias (Negt & Kluge, 1993), al encontrar que las practicas de interaccién
y creacién se relacionan més estrechamente con la participacién politica que el consumo de contenidos
noticiosos, un uso mas bien pasivo.

La literatura ya ha sefialado la importante relacién entre el consumo de noticias y la conversacién
politica (Martinez-Villarreal et al., 2019; Muaiz et al., 2018; Ping'Yu & Won-Oh, 2018; Saldierna et al.,
2017; Xenos etal., 2014); no obstante, en este estudio, la fuerza de esa relacién no se traslada al ambito de
la participacién, en donde las correlaciones observadas fueron mas débiles en comparacién con los otros
indices de uso. Ante esto se retoma la idea de la conversacién politica como una practica comunicativa que
podria alterar la participacién politica de los jévenes (Pefia-Serret, 2018; Vaccari & Valeriani, 2018), mas
que como un fin o un ejercicio deliberativo en si misma. Los resultados sugieren que existe una incidencia
de la conversacién politica sobre la relacién entre el uso de los medios digitales y la participacién politica,
sobre todo en el caso del uso noticioso. Van-Deursen et al. (2014) indican que las oportunidades que
se generan por el acceso a los medios no pueden compensar la falta de interés de los ciudadanos. Los
autores proponen que el potencial en realidad esta en las posibilidades adicionales de expresién que estos
ofrecen a quienes ya tienen ese interés en el &mbito politico. La conversacién politica actda como una
articulacién entre el consumo de noticias en los medios digitales y la participacién politica.

Este acercamiento a los universitarios y a las formas en que utilizan los medios digitales y en que
se involucran en el dominio politico, sugiere la relevancia de la interaccidn social y la creacién de
contenidos en su activacién ciudadana, y de la conversacién como engrane entre el consumo de noticias
y su participacién politica. Futuros enfoques comparativos podrian contribuir a contrastar esta poblacién
con poblaciones de otras caracteristicas, mas adn en la medida en que sea posible realizar ejercicios de
muestreo probabilistico. Las aportaciones del estudio son valiosas para la continua investigacién centrada
en los jévenes universitarios, y para la orientacién de estrategias institucionales sobre alfabetizaciones
digitales y participacién politica. Es necesario, ademas, continuar indagando mediante un enfoque
cualitativo de investigacién que profundice y matice las relaciones encontradas, y explore las trayectorias
de uso y apropiacién de los medios digitales que propician la activacién politica entre los universitarios.
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Notas

ILa clasificacién responde al tamafio de la matricula de las instituciones. La Universidad Auténoma de Nuevo Ledn es la Gnica
en la categoria «mega», con mas de 50 mil alumnos. La categoria «grande» incluye instituciones con matriculas mayores a 10
mil alumnos, y la «mediana», de mas de 5 mil. En conjunto, estas corresponden al Tecnolégico de Monterrey, la Universidad de
Monterrey, la Universidad del Valle de México, la Universidad Metropolitana de Monterrey, la Universidad Regiomontana, y la
Universidad Tec Milenio. La categoria «pequefa» incluye instituciones de menos de 5 mil alumnos.

2] os participantes proporcionaron colonia y municipio de residencia para identificar su Area Geoestadistica Basica (AGEB) Urbana.
Cada una de estas areas fue ubicada en una escala de nivel socioeconémico promedio de cinco niveles (bajo, medio-bajo, medio,
medio-alto y alto). La medicién se realizé de acuerdo con seis criterios: 1) Viviendas en donde al menos una persona de 25 afos
o mas tiene educacién superior; 2) Viviendas con mas de 2,5 ocupantes por dormitorio; 3) Poblacién derechohabiente a servicios de
salud; 4) Poblacién ocupada de 12 afios o mas; 5) Viviendas que disponen de automévil o camioneta; y 6) Viviendas que disponen
de Internet; desarrollados con base en la metodologia de la Asociacién Mexicana de Inteligencia de Mercado y Opinién (2017), y
la informacién disponible en el Inventario Nacional de Vivienda 2016 (Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Historia, s.f.).
3 «News feed» se refiere a la seccién de redes sociodigitales que muestra actualizaciones de informacién al usuario.

4Se incluyé WhatsApp a pesar de no ser propiamente una red social, por su relevancia como herramienta de interaccién social, y
su funcionalidad para la difusién de contenidos.

5Las interpretaciones del tamafio del efecto siguen la convencién de Cohen (Salkind, 2007) utilizada en las ciencias del
comportamiento, segin la cual, los coeficientes para correlaciones de Pearson se consideran «pequefios» cuando alcanzan una
magnitud de 0,1, «moderados», a partir de 0,3, y «grandes», a partir de 0,5.

Apoyos
Estudio elaborado dentro del proyecto «Medios digitales y la cultura politica democratica de los universitarios en Monterrey» por
parte de la beca de doctorado del CONACY T-Tecnolégico de Monterrey.
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RESUMEN

La ethosfera digital, como entorno cultural de interacciones digitales, propicia espacios de participacién social y ciudadana

donde se promueven valores y contravalores que determinan la construccién de la identidad personal de sus usuarios.

La carencia de estudios para analizar los contravalores inmersos en las interacciones y espacios digitales ha propiciado el
desarrollo de esta investigacién, que busca analizar el alcance de la percepcién de los estudiantes sobre la presencia de
contravalores en Internet examinando en qué esfera social (con compafieros, amigos o familiares), de qué tipo y cémo se
transmiten, a qué riesgos pueden asociarse (informacién o comunicacién) y en qué recursos o aplicaciones. Se disefié un
estudio de enfoque metodoldgico mixto con un cuestionario ad-hoc que fue respondido por 305 estudiantes de facultades
de educacién y formacién docente. Los resultados indican que la mayorfa de los estudiantes identifican la presencia de
contravalores cuando usan Internet, destacando la manipulacién y la violencia, seguido de la falta de respeto, la desigualdad
y la deshonestidad, asi como los riesgos asociados a la informacién y la comunicacién, evidenciando la presencia implicita de
contravalores en los discursos de las redes sociales. Se concluye resaltando la necesidad de incluir la educacién en valores
en la educacién critica para los medios, reforzando la formacién de futuros formadores que pueden ensefiar a deconstruir
y erradicar los contravalores de la esfera digital.

ABSTRACT

The digital ethosphere, as a cultural environment of digital interactions, provides spaces for social and citizen participation
where certain values and counter-values are promoted that determine the users” construction of their personal and cultural
identity. The lack of studies that analyze the counter-values immersed in digital interactions and spaces has led to the
development of this study, which seeks to analyze the students” perception of the presence of counter-values on the Internet
by examining the social sphere (with classmates, friends or family), the type and the way in which they are transmitted, as well
as the associated risks (information or communication) and the resources or applications available. A mixed methodological
approach study was designed through an ad-hoc questionnaire that was answered by 305 students from education and
teacher training faculties. The results indicated that the majority of students identify the presence of counter-values when
using the Internet, highlighting manipulation and violence, followed by lack of respect, inequality, and dishonesty, as well as
the risks associated with information and communication, emphasizing the implicit presence of counter-values in the social
networks logics and discourses. The conclusions provide evidence on the need to include values education in critical media
education, reinforcing the preparation of future teachers who can teach how to deconstruct and eradicate counter-values
in the digital sphere.
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Cultura digital, educacién superior, estudiantes, contravalores, riesgos digitales, educacién en medios.
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1. Introduccién

Nuestro entorno es tecno-social no solo porque la tecnoesfera es ya parte de nuestro dominio vital
(Garcfa-Carrasco & Garcia-Pefialvo, 2015) sino porque existe una ethosfera, como esfera publica digital,
donde existen 18gicas, discursos e interacciones que son propias de la cultura digital global (Glauner,
2018). De manera que las creencias y aspiraciones de esa cultura se van conformando en los espacios
de participacién e interrelacién virtual (Ballesta et al., 2021); lugares en los cuales emergen valores y
contravalores grupales de pertenencia a esa cultura, que ademés son normalizados por sus usuarios hasta
llegar a conformar su identidad. La modificacién del ethos (rasgos morales de una persona o comunidad),
en este caso por la accién de las rutinas digitales, se basa en la idea aristotélica de persuasién social
centrada en la confirmacién grupal de los modos de ser que derivan o se instauran en nuestras costumbres
digitales. Es por este motivo por el que se empleara el concepto de ethos digital en el anélisis de este
trabajo, derivado a su vez del concepto retdrico de ethos. Y es que este ethos digital se construye en los
entornos tecnolégicos a través de los rasgos del ethos social, conformado por las cualidades morales y los
valores percibidos por las personas con relacién al contexto que enuncia un contenido o mensaje y el ethos
discursivo entendido por la presencia o perfil virtual de la persona, el estatus que tiene dentro del contexto
digital y el interés de las personas con las que se relaciona en la digitalidad (Olaizola, 2018).

Esta modificacién o conformacidn del ethos digital se genera en un entorno que, naturalmente, viene
permitiendo diversidad de practicas, habitos o creencias, a veces incluso contradictorias pero coexistentes.
Asi, mientras que los medios sociales «aumentan la posibilidad de que los puntos de vista, opiniones
y asuntos individuales se incorporen a la esfera pidblicay (Turégano-Mansilla, 2020: 274), también
reconocemos que existen desafios y amenazas democraticas, como la desinformacién o la radicalizacién
de discursos, que exacerban ciertas voces y estructuran la atencién colectiva hacia el «panico moral»
(Jungherr & Schroeder, 2021).

Considerando que la tecnoesfera no implica en si misma un conjunto de compromisos, valores o formas
de ser, podemos advertir que el uso de tecnologfas tampoco es neutral (Lewin & Lundie, 2016). Participar
en el ethos digital, sea para consumir o producir nodos de conocimiento, influye en lo que podemos o no
pensar, sentir y experimentar (Vlieghe, 2016) porque los valores y contravalores implicitos en esa esfera
publica pueden conformar no solo nuestras expectativas e intenciones, sino también nuestras acciones
(Burbules, 2016). La brecha digital es un ejemplo del contravalor de desigualdad, determinado por
los propésitos desde los que se desarrollan y aplican tecnologias, que discrimina por diferentes motivos
a quienes no pueden acceder a Internet o lo hacen de forma limitada, dificultando su participacién e
interrelacién social (De-Agrela-Gongalves-Jardim et al., 2017).

En diversos estudios de cultura de consumo se ha revelado la existencia de valores implicitos en
diferentes medios percibidos por menores y jévenes (Hernandez-Serrano et al, 2017; Oregui & Aierbe,
2019). Menos frecuente es el estudio especifico de los contravalores, como se pretende en este
trabajo, desde la percepcién de los futuros formadores, de quienes se demandan no solo habilidades
tecnoinformacionales sino «cualidades éticas y morales que le permitan transformar su entorno y contribuir
con una sociedad mas humana» (Llamas et al., 2020). Reclamo del que se hacen eco autores como
Kumar (2019) y Komljenovic (2020) quienes apuestan por ampliar la formacién en valores a la educacién
superior, justificado, entre otros argumentos, por el efecto que tanto la digitalizacién de contenidos y
la interactividad ejercen sobre ellos, asi como el elevado ndmero de horas que el alumnado universitario
permanece conectado y accediendo a redes (Atas & Celik, 2019; Rostaminezhad etal., 2019). En la misma
linea, compromisos internacionales como el Plan de Accién de Educacién Digital, 2021-2027 (Comisién
Europea, 2021) de la Unién Europea, la Agenda 2030 (2020) o el Manifiesto de Infancia y Adolescencia
de Unicef (2020), vienen reclamando el desarrollo de oportunidades para la ciudadania y el alcance de
valores adecuados para la convivencia y la correcta interrelacién social, tanto presencial como virtual.

1.1. Los contravalores en la ethosfera digital

El ethos es un sistema de valores piblico, socialmente construido en las relaciones sociales que dan
sentido a la vida en comdn, en este caso en la esfera digital. Y son las personas, quienes, dando sentido,
organizando y regulando las relaciones en la digitalidad van constituyendo esos valores. A partir de esto, los
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valores pueden definirse como cualidades valoradas, reales o simbélicas, pero colectivamente producidas,
que interpelan a la cohesién social y a la regulacién de las relaciones. De acuerdo con esta concepcién,
los contravalores serfan los significados opuestos de cada valor (Gervilla-Castillo, 1997; Medina, 2007),
como cualidades no valoradas por las personas o sus grupos, y que afectarian al desarrollo y la convivencia
social en la digitalidad.

El proceso de valoracién, hasta que un habito, un comportamiento o una norma se convierte en un
valor social estd determinado por la cultura digital en la que se enmarca y donde interviene la creencia
colectiva de que esa accidén es compartida por la mayoria, que tiene sentido para todos o que, al menos, se
fundamenta en una razén practica para el sujeto (Parga, 2008). Como resultado, los valores pueden ser
subjetivos o de alcance universal. Y del mismo modo los contravalores, que se ajustan a creencias colectivas
o razones individuales. Lo més importante es que se podria determinar el efecto de esa estructura de
valores sociales a partir de los efectos que estos generan (Berkowitz, 2011), estudiando la presencia o los
impactos percibidos a partir de dichos valores, o sus contravalores.

En la ethosfera digital se asume una diversidad y libertad de elecciones morales individuales, pero
también un sistema de valores socialmente construidos y determinados, que es el que interesa analizar en
este estudio sobre la concepcién de Internet como estructura cultural percibida socialmente. Y hacerlo
desde la percepcién de los estudiantes, porque, aunque las investigaciones afirman que este colectivo
es consciente de que existen comportamientos de riesgo (Ramos-Soler et al., 2018; De-la-Villa-Moral-
Jiménez & Fernandez-Dominguez, 2019) no siempre los perciben asocidndolos a los contravalores que
el propio medio digital promueve o sus usuarios refuerzan. Ello requiere un analisis més critico de los
contravalores que se recrean en los comportamientos de los usuarios, equipando a los estudiantes para
disminuir o confrontar lo que el propio medio embebe (Thoman & Jolls, 2003; Lee, 2010). Precisamente,
el objetivo del compromiso critico de las jdvenes generaciones comienza por considerar una educacién
en medios que contemple la educacién en valores, dotdndoles de una brdjula ética (Van-Stekelenburg et
al., 2020) que confronte la reproduccién de contravalores opuestos a la convivencia digital plena. En esta
linea de educacién en medios se sitGa este trabajo, interesado en descubrir cémo los futuros formadores
perciben intuitiva o explicitamente los significados de los contravalores y sus riesgos asociados. Partiendo
de estas implicaciones conviene establecer pautas, estrategias o dindmicas que empoderen a los estudiantes
convirtiéndoles en formadores proactivos ante los medios. La cantidad de horas que pasan conectados
a las redes se tienen que convertir en actuaciones y comportamientos que inviten no solo a consumir
contenido (Rostaminezhad et al., 2019), sino a interactuar con este, creando, disefiando y modificando
la informacién de la red, convirtiéndose de esta manera en produsuarios y prodisefiadores (Hernidndez-
Serrano et al., 2017), con iniciativa y anélisis critico de esos valores que se precisan desarrollar en las
interacciones tecnomediadas (Thoman & Jolls, 2003; Lee, 2010).

Siguiendo el planteamiento desarrollado, este estudio se centra en analizar el alcance de la percepcién
de los estudiantes sobre la presencia de contravalores en Internet atendiendo a: 1) Las variables de edad y
género, asi como la esfera social con quienes se perciben (con compafieros, amigos o familiares); 2) Qué
tipos y cémo se transmiten; 3) A qué riesgos pueden asociarse (informacién o comunicacién); 4) En qué
recursos o aplicaciones (web, videos y redes sociales).

2. Material y métodos
2.1. Muestra

Se realizé6 un muestreo no probabilistico incidental en el que se seleccionaron muestras por accesi-
bilidad de centros de educacién superior. La muestra de estudio estuvo compuesta por 305 estudiantes
universitarios de facultades de educacién del primer (79%) y segundo curso (21%), correspondientes a 4
universidades, tres de ellas de Espafa y una de Chile de las 4reas de ciencias sociales relacionadas en el
ambito de la educacién o la formacién docente. De acuerdo con la poblacién, la distribucién por género
fue heterogénea, 15% eran hombres y 85% mujeres, dado que la alta participacién femenina se considera
normal en las carreras de formacién docente (Figueroa & Hernandez, 2019). La mayoria eran menores

de 20 anos (59%), seguidos de aquellos que tenian entre 20 y 30 afios (39%) y finalmente, un 2% mayores
de 30 anos.
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2.2. Diseno

Se opté por el enfoque metodoldgico mixto, al objeto de recoger, analizar y vincular datos cuantitativos
y cualitativos en un mismo estudio. El proceso cualitativo ha servido para recopilar informacién de datos
sin medicién numérica, haciendo descripciones e interpretando las respuestas, mientras que el proceso
cuantitativo ha permitido obtener y analizar datos numéricos para establecer contrastes que permitan
responder a los objetivos del trabajo (Ruiz-Medina et al., 2013). Asimismo, es un disefio mixto concurrente
que segin Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) permite procesos sistematicos, empiricos y criticos
para analizar de manera simultdnea datos cuantitativos y cualitativos al mismo tiempo. Los datos se
recolectaron en paralelo, pero de forma separada en el instrumento, al igual que el andlisis se realizé
independientemente, aunque en las conclusiones se realiza una o varias metainferencias de ambos que
integran los hallazgos encontrados desde ambos enfoques (Garcia-Ruiz & Lena-Acebo, 2019).

2.3. Instrumento

Para el desarrollo del estudio se disefid un cuestionario que midiera la presencia de contravalores
en Internet, conformado por 37 ftems, en escala de Likert, con una valoracién de poco a mucho, y
dividido en 5 dimensiones, para ser respondido de forma online por los estudiantes universitarios, quienes
respondieron al mismo de forma voluntaria y confidencial. Posteriormente, se analizaron las relaciones
entre variables por medio de la prueba chi-cuadrado en SPSS v20. De forma previa a la administracién
del cuestionario, los items fueron revisados para evaluar su validez a través de la validacién por parte de
especialistas en el 4rea de educacidn.

Tabla 1. Presencia de contravalores en Internet

Primero

Segundo

Educacion primaria
Educacién infantil
Especialidad Educacion especial
Percepcién de estudiantes Pedagogia en inglés
universitarios (Disefio Cuantitativo) Pedagogia en ¢ llano
Masculino
Femenino

Menores de 20 afios
Edad 20 a 30 afios
Mayores de 35 afios

Curso Académico

Género

Internet transmite contravalores

Internet promueve contravalores

Identificacion de contravalores con comparfieros en la comunicacién por Internet
Identificacién de contravalores con amigos en la comunicacion por Internet

Identificacion de contravalores con familiares en la comunicacion por Internet
Conceptualizacion de valor vs contravalor
Transmision de contravalores

Desigualdad

Falta de respeto

Deshonestidad

Violencia y manipulacién

Egoismo

Inseguridad

Irresponsabilidad

Opresion

Contravalores asociados a riesgos de informacién
Contravalores asociados a riesgos de comunicacién
Webs, videos o comentarios y contravalores
Redes sociales y contravalores

Presencia de contravalores en Internet
(Disefio Cuantitativo)

Contravalores percibidos en Internet

Tipos de contravalores percibidos

Categorias (Disefio cualitativo)

Internet, contravalores y riesgos

Recursos de Internet y contravalores

Los datos del anélisis de fiabilidad de las dimensiones del cuestionario sobre la presencia de
contravalores en Internet, en base al estadistico Alfa de Cronbach, son los siguientes: 1) Internet
transmite contravalores (1 item, «=0.894); 2) Internet promueve contravalores (9 items, & =0.894); 3)
Identificacién de contravalores con companeros en la comunicacién por Internet (9 items, a=0.940);
4) Identificacién de contravalores con amigos en la comunicacién por Internet (9 items, «=0.962); 5)
Identificacién de contravalores con familiares en la comunicacién por Internet (9 items, «=0.962).

Para el enfoque cualitativo se han seleccionado las respuestas abiertas y se ha realizado un anélisis de
contenido con el objetivo de plantear elementos de la narrativa dominante en las respuestas evaluadas,
analizando cada fragmento por dos de las investigadoras hasta encontrar un consenso satisfactorio para
la asignacién de categorias. En concreto, se ha empleado el andlisis de contenido como técnica de
investigacién para describir de forma sistematica y objetiva la temética planteada, cuya ventaja es el
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enriquecimiento también del anilisis cuantitativo. Para lograrlo se ha procedido a la codificacién de
las respuestas abiertas individuales de los estudiantes, tal y como sugieren Gil-Flores et al. (1996), y
después al establecimiento de categorias, subcategorias y expresiones de acuerdo con los contravalores
manifestados por los estudiantes. En la definicidn de categorias se ha intentado ser riguroso considerando
todas las opiniones en el andlisis de datos y centrando el foco de analisis en el significado seméantico de las
expresiones. Asimismo, para la identificacién de contravalores se tuvieron en cuenta algunas aportaciones
sobre valores sociales y antivalores (Sevillano, 2001; Kepowics-Malinowska, 2003; Morales-Rodriguez et
al., 2013; Herndndez-Serrano et al., 2016). En cuanto a las variables, el estudio incluyd la presencia de
contravalores en Internet y percepcién de estudiantes universitarios para el analisis cuantitativo, en el que
destacan las variables de curso académico, especialidad, género y edad; y categorias y subcategorias para
el andlisis cualitativo. La Tabla 1 sistematiza las variables analizadas.

3. Anilisis y resultados

A partir del analisis de la percepcién que tienen los estudiantes que participaron en el estudio sobre la
presencia de contravalores en Internet y al objeto de comprobar si existen diferencias significativas con las
diferentes variables seleccionadas, se generé la Tabla 2.

dDIid A d de ia prese d Jge O davalore e e e
Género Edad Especialidad Curso académico
Dimensiones Chi-cuadrado Sig. Chi-cuadrado Sig. Chi-cuadrado Sig. Chi-cuadrado Sig.
1. Interne! transmite 0,620 0,431 3,575 0,167 0,607 0,962 0,784 0,376
2. Internet promueve 0,656 0,720 3,616 0,461 4,345 0,825 0,250 0,883

contravalores

3. ldentificacion

de contravalores con
comparieros 4,378 0,112 2,398 0,663 12,252 0,140 3,602 0,165
en la comunicacién por
Internet

4. |dentificacion

de contravalores con
amigos en la 6,179 0,046* 1,789 0,774 12,556 0,128 4,196 0,123
comunicacion

por Internet

5. Identificacién

de contravalores con
familiares 7,072 0,029* 4,555 0,336 17,876 0,022 3,646 0,162
en la comunicacién por
Internet

Nota. *p<0,05 diferencia significativa.

En esta, se analiza la presencia de contravalores en Internet desde la percepcién de los participantes
seglin género y edad a través de la prueba Chi-cuadrado, en la que se puede observar que la dimensién
5 (identificacién de contravalores con familiares) se asocia con un nivel mayor de significancién segin
el género (p=0,029). Seguido de la dimensién 4 (identificacién de contravalores con amigos en la
comunicacién por Internet) con diferencias estadisticamente significativas (p=0,046) por género, no
habiéndose encontrado asociaciones entre las dimensiones de presencia de valores en Internet y la edad.

Figura 1. Relacién entre género, presencia de contravalores en Internet y edad

Contravalores segtin edad y género

Mucho 8,30%
Regular I AETY

6 40,00% 60,00%
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B Menores de 20 afios Femenino M Menores de 20 afios Masculino ® 20 a 35 afios Femenino

20 a 35 afios Masculino W Mds de 35 afios Femenino W Mas de 35 afios Masculino
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En cuanto al andlisis de la percepcién que tienen los futuros formadores sobre la presencia de
contravalores en Internet segin especialidad y curso académico, a través de la prueba Chi-cuadrado,
se ha observado que la dimensién de identificacién de contravalores con familiares en la comunicacién
por Internet se asocia con un nivel alto de diferencias estadisticamente significativas (p=0,022) con la
especialidad. No existiendo una asociacién con las demas dimensiones.

En relacién con el anélisis descriptivo, se destaca la relacién entre el género, la presencia de
contravalores en Internet y la edad. En concreto, y tal y como se puede observar en la Figura 1, el 71,7%
de los estudiantes de 20 a 35 afos y el 68,9% de los menores de 20 afos, ambos del género femenino
afirman que perciben de manera regular la presencia de contravalores en Internet.

Respecto al anélisis de resultados de los datos cualitativos, en un primer momento y atendiendo a
la categoria de «Contravalores percibidos en Internet», los estudiantes reflejaron la conceptualizacién
que tienen ellos del valor versus el contravalor, mostrando que son conscientes de la presencia de
contravalores en Internet, con manifestaciones como: «Al igual que se transmiten valores, también se
transmiten contravaloresy (Est.9, género femenino, 18 afios, curso 1°); «Debido a que, si hay valores,
también hay contravalores» (Est.37, género femenino, 19 afos, curso 1°). Y de la diferencia que existe
entre ambos conceptos en Internet, tal y como se muestra en la respuesta: «...creo que hay lo mismo de
valores en Internet que de contravalores. Solo hay que saber dénde buscar, donde estar y para qué y por
qué utilizarloy (Est.60, género femenino, 21 afios, curso 1°).

Figura 2. Ideniificacién de los contravalores més percibidos por los estudiantes en Internet
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Ademas, los estudiantes universitarios reflejaron que no solamente son capaces de percibir que Internet
promueve contravalores, sino que también expresan los efectos que pueden producir, destacando su
conexidn con riesgos digitales: «Creo que con Internet pueden generarse contravalores, la creacién de
Internet ha provocado entre otros el bullying por Internet. Ademas, al no estar con la persona con la que
estas hablando cara a cara, no te preocupa lo que le puedas decir, por lo que nos hace ser mas egoistas y
no tener respeto por las personasy (Est.104, género femenino, 18 afios, curso 1°).

Concretamente, cuando se les preguntd sobre qué tipos de contravalores son capaces de percibir
cuando usan Internet se observd que habia una presencia alta de identificacién de los contravalores (Figura
2). Especificamente, aparece la manipulacién como el contravalor con mayor presencia en Internet, en
concreto, dicho contravalor obtuvo un 88,19% de respuestas altas en la identificacién de este por parte
de los estudiantes. Ademas de la manipulacidén, aparecieron otros contravalores con alto porcentaje de
identificacidn, tales como la violencia, la falta de respeto y la desigualdad, y con menor prevalencia que
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el resto, pero con un porcentaje alto, destaca la deshonestidad. Atendiendo a los contravalores sefialados
anteriormente, los estudiantes universitarios afirmaron en sus respuestas que la manipulacién y la violencia
son contravalores que se observan en el uso de Internet, porque algunas personas pueden considerar
que estar detras de las pantallas les fortalece, infravalorando el contenido de la informacién que se esta
compartiendo con otros usuarios: «Considero que se agravan los contravalores ya que se piensa que por
estar detras de una pantalla se es mas fuerte y se puede hacer dafo a los demas, lo que implica la falta
de respeto, violencia o manipulacién» (Est.249, género femenino, 19 afos, curso 1°). Ademas, en otras
manifestaciones del discurso extraido de los estudiantes se identifica la violencia y la manipulacién con otros
riesgos: «Internet tiene cosas muy buenas, pero es una fuente de informacién muy peligrosa, transmisora
de contravalores como manipulacién, consumismo, violencia» (Est.94, género femenino, 21 afios, curso
1°); los estudiantes describen estos contravalores en términos afines tales como robar o pegar, segiin
reflejan sus respuestas: «Al igual que a través de Internet se transmiten valores, contravalores también
ya que vemos muchos videos, que nos ensefian lo contrario. Como podemos observar que gente roba,
pega» (Est.93, género femenino, 25 afos, curso 2°). También se han identificado a la violencia y a la
manipulacién con el odio derivado de la pertenencia a otras culturas o etnias: «existe el odio desmesurado
por otras creencias, culturas, personas, géneros...» (Est.279, género masculino, 30 afos, 1°).

Aparece también la falta de respeto como contravalor, evidenciado a partir de respuestas en las que
se infiere que dicho contravalor se asocia a una de las caracteristicas del medio digital -el anonimato
y en concreto, en el uso de redes sociales- que lo favorece: «Internet nos da la posibilidad de opinar
desde el anonimato, sobre todo las redes sociales y se pierden muchos valores como el respeto» (Est.221,
género femenino, 23 anos, curso 2°). Si el irrespeto aparece identificado por diversos estudiantes como
un contravalor muy presente en el uso de Internet, el acceso como poder o privilegio en la ethosfera, en la
que existen discursos, ldgicas e interacciones propias de la cultura digital, puede convertirse en motivo de
desigualdad, y, por tanto, de contravalor, tal y como perciben los estudiantes mas jévenes: «Por ejemplo,

no tener ordenador ni acceso a Internet: desigualdad» (Est.211, género femenino, 19 anos, curso 2°).

Asimismo, los estudiantes también indicaron que el hecho de poder mostrar opiniones en los espacios que
Internet ofrece a los usuarios de forma andénima puede ser motivo para aprovechar y no cuidar la forma
de relacidén con otros usuarios, lo que evidencia la presencia de ciertos contravalores como son el egoismo
o la irresponsabilidad. En concreto, aparece la deshonestidad identificada como aquel contravalor que
surge en Internet cuando el acceso y la informacién que se ofrece en la misma no requiere de filtros que
aseguren la calidad del contenido, «Por un lado, volcar la informacién en Internet podria considerarse
como algo positivo, pero el hecho de que no exista un filtro que asegura que la informacién es veridica,
da pie a que la informacién pueda ser deshonesta» (Est.243, género femenino, 32 afios, curso 1°).

Los estudiantes mostraron también sus opiniones respecto a los riesgos que supone la presencia
de contravalores en Internet asocidndolos a dos 4mbitos, informacién y comunicacién. Los riesgos de
informacién los identifican con la desigualdad o vulnerabilidad de las personas cuando se enfrentan al
exceso de informacién y contenido presente en las redes de Internet, con manifestaciones como las
siguientes: «Somos vulnerables y estamos expuestos a mucha informacién que no es apta» (Est.285,
género femenino, 22 afios, curso 1°); o «Muchas veces debido a mala informacién o por demasiada
libertad en la red aparecen contravalores» (Est.189, género femenino, 20 afos, curso 2°). En los riesgos
de comunicacién aparecen propiamente cuestiones morales asociadas a la existencia de los contravalores:
«Internet resulta tan accesible a todo el mundo que es meramente imposible que todo el contenido sea
éticamente correcto. Asi pues, encontramos paginas que fomentan enfermedades como la anorexia o la
bulimia, la violencia, los fanatismos...» (Est.253, género femenino, 18 afios, curso 2°), con manifestaciones
similares entre los estudiantes «Creo que muchas veces cuando por medio del Internet se intenta inculcar
valores lo Gnico que se consigue es lo contrario, ya que puede haber malentendido» (Est.298, género
femenino, 18 afios, curso 1°). Estos datos evidencian la presencia de contravalores como opresién,
inseguridad o irresponsabilidad.

Finalmente, respecto a los contravalores presentes en los diferentes espacios digitales en los que los
estudiantes socializan en Internet y su capacidad de percibir su presencia, en su mayoria, afirmaron
cémo las redes sociales se han convertido en foros privilegiados para encontrar y exponer contravalores,
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en concreto algunas de sus manifestaciones refieren a la enemistad o el egoismo: «Muchas veces se
produce enemistad y egoismo por las redes sociales por ejemplo» (Est.10, género femenino, 18 afos,
curso 1°); «En las redes sociales, como Twitter o Instagram, cada uno expone su opinidén y sus ideas y se
encuentran muchas publicaciones machistas, homéfobas, xenéfobas, etc.» (Est.40, género femenino, 18
afios, curso 1°). Asimismo, dentro de las redes sociales, los estudiantes refirieron a los comentarios que
se pueden hacer de videos, publicaciones... en los que se trasmiten contravalores, tal y como afirma el
siguiente estudiante: «En Internet se puede publicar de todo, si que es verdad que ahora se controlan
maés situaciones que pueden ser inapropiadas, pero, aun asi, comentarios, videos, aplicaciones pueden
ocasionar contravaloresy (Est.297, género femenino, 18 afios, curso 1°).

4. Discusién y conclusién

El estudio presentado permite afirmar que los estudiantes universitarios que han participado en la
investigacién son capaces de percibir los contravalores cuando emplean Internet, respondiendo de esta
manera al objetivo general presentado en el trabajo y que se contrasta con lo defendido por Parra-Ortiz
(2015) y Pérez-Pérez (2008) cuando afirman que los valores deben percibirse en las actuaciones con los
otros, en la relacién que se establece con los demas, en su entorno y contexto, de la misma manera que
ocurre con los contravalores que identifican los futuros formadores de esta investigacién. Asi mismo, en
relacién con el andlisis de la presencia de contravalores en Internet atendiendo a las variables de edad y
género y vinculado al objetivo especifico de la ethosfera digital en la que identifican dichos contravalores,
se puede afirmar que la identificacidn de contravalores cuando los estudiantes se relacionan con familiares
y amigos aparece sobre todo cuando se establece una comparacién con el género.

En relacién con la identificacién de contravalores de los futuros formadores cuando emplean Internet
con sus compaferos no se han evidenciado resultados de significacidn elevada respecto a las dimensiones
analizadas. Ademas, en la relacién establecida entre el género, la presencia de contravalores en Internet
y la edad se observa que son las estudiantes, y las mas mayores, las que mas identifican contravalores
cuando emplean Internet de forma regular, por contraposicién al género masculino, precisandose replicar
este resultado con muestras similares. En cuanto al siguiente objetivo sobre el tipo de contravalores que
perciben los estudiantes y cémo se transmiten, los resultados obtenidos de los discursos analizados de
las preguntas abiertas evidencian que los estudiantes identifican y diferencian el valor del contravalor,
confirmando, como otros estudios, que los futuros formadores son conscientes de la existencia de valores
en Internet (Morais et al., 2019). Adem4s de ser conscientes de la presencia de contravalores, fueron
capaces de identificar algunos efectos no deseados que pueden producirse, aludiendo a riesgos como
el acoso digital o las conductas egoistas (Osorio-Tamayo & Millin Otero, 2020; Grotto & Makridis,
2020). En cuanto a los tipos de contravalores que han identificado los estudiantes en la ethosfera, los
maés percibidos fueron, principalmente, la manipulacién y la violencia, seguidos de la falta de respeto y la
desigualdad, y con menor prevalencia, pero con porcentajes altos, aparecen la deshonestidad, el egoismo,
la inseguridad, la irresponsabilidad y la opresién.

En el tercer objetivo se ha analizado el alcance de la percepcidn de los estudiantes sobre la presencia
de contravalores en Internet atendiendo a los riesgos, bien asociados a la informacién disponible en
Internet, bien, a la comunicacién establecida a través de las redes; en ambos casos, los estudiantes
identificaron a través de sus discursos dichos riesgos y los asociaron a la desigualdad o vulnerabilidad de
las personas cuando se enfrentan al exceso de informacién y contenido presente en las redes de Internet,
especialmente en el caso de riesgos asociados a la informacién; o a la presencia de contenido éticamente
incorrecto en el que se invita a la violencia o a los fanatismos a través de las redes, incluso simplemente
a errores o disonancias por falta de entendimiento, atendiendo a los riesgos asociados a los procesos
comunicativos. En cuanto al cuarto y dltimo objetivo, relacionado con los recursos o aplicaciones que
los estudiantes son capaces de identificar cuando emplean Internet, se evidencié que las webs, videos
o redes sociales son percibidos como espacios en los que las personas pueden transmitir contravalores;
en concreto, aparecen evidencias de la presencia de contravalores en redes sociales, cuando se refieren
a Twitter o Instagram como espacios en los que cada persona expone libremente sus opiniones e ideas,
a veces sin filtros, permitiéndose publicaciones machistas, xenéfobas o expresiones inapropiadas que no
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solo conllevan nuevos espacios de discriminacién, sino que propician focos de victimizacién que pueden
conducir hacia problemas de autoestima o depresién, tal y como indican De-la-Villa-Moral-Jiménez y
Fernandez-Dominguez (2019).

A modo de conclusidn, las evidencias arrojadas en este estudio se centran en la identificacién de
contravalores del ethos digital por parte de los estudiantes, futuros formadores, observandose que, son
capaces de percibir ciertos contravalores, asi como de asociarlos a los riesgos del uso de redes y servicios
que ofrece Internet. Por ello, es de vital importancia incluir la educacién en valores para la ethosfera digital,
educando a los futuros formadores para identificar y limitar los contravalores asociados a los riesgos online.
La finalidad de este tipo de formacién es que los futuros profesionales de la educacién adquieran las
competencias necesarias para participar en el ethos digital en el que los valores y contravalores conforman
las relaciones interpersonales (Vlieghe, 2016; Burbules, 2016). Finalmente, aunque se considera que

es una investigacién limitada y centrada en futuros formadores, los hallazgos son indicativos de lo que
empieza a erigirse como un tema relevante —la ethosfera digital— en concreto para la educomunicacién,
tal y como recogen autores como Prendes-Espinosa et al. (2018) incluido ademas en el nuevo Plan europeo
de Accién de Educacién Digital, 2021-2027 (Comisién Europea, 2021). Esta investigacién afiade interés
a los estudios de formacién en medios de la nueva ciudadania, reforzando la tesis de Baker y Bilbro (2017)
que afirman que cuanto mas nos comprometemos con nuestros espacios y lugares de interaccién, en este
caso digitales, méas se modificardn nuestros sistemas de valores y con ellos los cAnones de comportamiento,
pensamiento y representacion de las interacciones.
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RESUMEN

Entre las crecientes discusiones sobre los estilos argumentativos de las teorfas de conspiracién y los procesos cognitivos
relacionados de su puablico, los estudios hasta ahora son limitados en lo que respecta al desarrollo de métodos y estrategias
que podrian desacreditar eficazmente las teorfas de conspiracién y reducir las influencias dafiinas de la exposicién a los
medios de comunicacién conspirativos. El presente estudio evalda de manera critica la efectividad de cinco enfoques
para reducir la creencia en conspiraciones, a través de experimentos (N=0607) realizados en Amazon Mechanical Turk.
Nuestros resultados demuestran que los métodos basados en el contenido al enfrentar las teorfas de la conspiracién pueden
mitigar parcialmente la creencia conspiratoria. Especificamente, las correcciones centradas en la ciencia y los hechos fueron
capaces de mitigar eficazmente las creencias en la conspiracién, mientras que las estrategias de alfabetizacién mediatica e
inoculacién no produjeron cambios significativos. M4s importante adn, nuestros hallazgos ilustran que ambos métodos
centrados en el pablico, que implican decodificar el mito de la teorfa de la conspiracién y reimaginar las relaciones
intergrupales, fueron efectivos para reducir la aceptacién cognitiva de la teorfa de la conspiracién. Basado en estos
conocimientos, este estudio contribuye a un examen sistematico de distintos medios epistemoldgicos para influir (o no)
en las creencias conspirativas, una tarea urgente frente a la evidente amenaza infodémica, tanto durante como después de

la pandemia de COVID-19.
ABSTRACT

Among the burgeoning discussions on the argumentative styles of conspiracy theories and the related cognitive processes
of their audiences, research thus far is limited in regard to developing methods and strategies that could effectively debunk
conspiracy theories and reduce the harmful influences of conspiracist media exposure. The present study critically evaluates
the effectiveness of five approaches to reducing conspiratorial belief, through experiments (N=607) conducted on Amazon
Mechanical Turk. Our results demonstrate that the content-based methods of counter conspiracy theory can partly mitigate
conspiratorial belief. Specifically, the science- and fact-focused corrections were able to effectively mitigate conspiracy beliefs,
whereas media literacy and inoculation strategies did not produce significant change. More crucially, our findings illustrate
that both audience-focused methods, which involve decoding the myth of conspiracy theory and re-imagining intergroup
relationships, were effective in reducing the cognitive acceptance of conspiracy theory. Building on these insights, this study
contributes to a systematic examination of different epistemic means to influence (or not) conspiracy beliefs -an urgent task
in the face of the infodemic threat apparent both during and after the COVID-19 pandemic.
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1. Introduccién

Aunque las narrativas conspiracionistas ya existian en la antigiiedad y la Edad Media, el advenimiento
de una época interconectada digitalmente, junto con un contexto posterior a la Guerra Fria (en el que los
conflictos ideolégicos y geopoliticos han tomado algunas formas mas ocultas) ha creado un nuevo auge
de teorias conspirativas (Oliver & Wood, 2014; van-Prooijen, 2018; Drochon, 2018). Las consecuencias
negativas de las teorias de conspiracién han sido ampliamente reconocidas. Sin embargo, los estudios hasta
ahora son limitados en lo que respecta al desarrollo de métodos y estrategias que podrian desacreditar
eficazmente las teorfas de conspiracién y reducir las influencias dafiinas de la exposicién a los medios
de comunicacién conspirativos (Kreké, 2020). Las intervenciones preventivas orientadas a la fuente se
centran en el lado de la oferta de la teoria de la conspiracién, confiando en las politicas gubernamentales,
la censura y eliminacién de empresas de redes sociales con la esperanza de reducir la posibilidad de
que las audiencias encuentren informacién conspirativa. Tales intervenciones a menudo se consideran
moralmente problemaéticas, técnicamente ineficaces y econémicamente inviables.

Teniendo en cuenta la impotencia de las intervenciones del lado de la oferta, el desarrollo de métodos
eficaces, centrados en la audiencia, es mas importante que nunca (Craft et al., 2017; Samuel-Azran &
Hayat, 2019). Este estudio adopta un enfoque proteccionista e intervencionista, examinando la efectividad
de unas pocas contramedidas centradas en la audiencia para mitigar los efectos negativos de las narrativas
medidticas conspirativas. Se compromete con los esfuerzos académicos para teorizar y medir mdltiples
enfoques para contrarrestar las teorfas de conspiracién en el contexto de la COVID-19 (e.j., Golob et al.,
2021; Mora-Rodriguez & Melero-Lépez, 2021). En particular, este estudio se realizé en un periodo de
gran incertidumbre politica sobre las relaciones entre Estados Unidos y China. Bajo la administracién de
Biden, la necesidad interna de los EE.UU. de reconciliacién politica proporciona tanto una base emocional
como un incentivo politico para el crecimiento de las teorias de conspiracién contra China.

2. Investigacién sobre las teorias de conspiracién

Las teorias de conspiracién cominmente son vistas como creencias explicativas (ya sean especulativas
o basadas en evidencia) o visiones del mundo que perciben el orden politico y social actual, o los eventos
histéricos o futuros, como el resultado de la manipulacién por parte de un pequefio grupo de personas
poderosas (los conspiradores) que actdan en secreto contra el bien comidn para su propio beneficio
(Fenster, 1999; Uscinski & Parent, 2014).

A pesar de que los primeros debates vefan la creencia en la teoria de la conspiracidén como delirios
irracionales y paranoicos (Hofstadter, 1965), o como una potente forma de resistencia contra el crimen
de estado (Simmons & Parsons, 2005), las publicaciones mas recientes tienden a considerar las teorias de
la conspiracién como un intento racional de comprender los contextos sociales y politicos (Jones, 2008).
Las creencias conspirativas pueden corresponder con posturas, actitudes y creencias preexistentes a nivel
individual, con diferentes rasgos de personalidad de la psicologia social (Abalakina-Paap et al., 1999),
las cuales pueden seguir una forma de «cognicién colectiva motivaday desde una perspectiva grupal
(Kreks, 2020), y pueden vincularse con percepciones de maquinaciones mas profundas que subyacen
a la bisqueda normal del interés del Estado en las relaciones internacionales (Aistrope & Bleiker, 2018).
Ademas, las teorias de conspiracién estdn profundamente mediatizadas. La comunicacién de los medios
digitales no solo motiva una sensacién de «panico de agencia, sino que crea un fenémeno de «sobrecarga
de informacién» o una «explosién de informaciény (Buckland, 2017) que facilita la exposicién selectiva
a los medios y el efecto de cAmara de resonancia, reforzando asi las visiones del mundo conspirativas
preexistentes de las personas (Hollander, 2018).

Las perspectivas culturales que ven las mentalidades conspirativas como «hermenéutica de la
sospecha» o como una especie de «escepticismo politicoy (Husting & Orr, 2007) siguen siendo
relativamente marginales en la literatura de la teoria de la conspiracién. Una visién mas ampliamente
aceptada ve la teorfa de la conspiracién como una manifestacién defensiva y finalmente contraproducente
de la cognicién social motivada, la cual puede representar una amenaza peligrosa para la salud psicolégica
y la racionalidad del individuo, para la sociedad y la democracia, y para las relaciones internacionales (e.j.,
Oliver & Wood, 2014; van-Prooijen, 2018). Ma4s especificamente, la investigacién empirica respalda
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que la exposicién a las teorias de conspiracidn puede: aumentar directamente los sentimientos negativos
de impotencia, desilusién, incertidumbre, desconfianza y anomia (Jolley & Douglas, 2014); disminuir la
confianza del individuo en el gobierno y las participaciones politicas como el voto (Einstein & Glick, 2015);
interferir con las relaciones intergrupales mediante la agitacién de los prejuicios y la discriminacién (Swami,
2012); alimentar la violencia hacia los demas (Bartlett & Miller, 2010); llevar a las personas a desconectarse
de las normas sociales y avanzar hacia la radicalizacién (Karstedt & Farrall, 2006; Lee, 2020); y, durante
una emergencia de salud pablica, producen negacién de la ciencia, distorsionando las decisiones médicas
importantes del individuo y exacerbando las crisis de salud pablica (Mitchell, 2019).

Sin embargo, la refutacién de las teorias de conspiracién es a menudo extremadamente dificil. Por un
lado, tanto los regimenes autoritarios como los democraticos se han amparado en teorias de conspiracién,
noticias falsas o rumores para suprimir informacién veraz para sus propios fines politicos (Mutsvairo &
Bebawi, 2019). Las narrativas de conspiracién sensacionales y llamativas cumplen perfectamente la
l6gica de la economia de «clickbaity de los medios de comunicacién de hoy en dia para la mayoria
de las plataformas en linea. Por otro lado, la restriccidn de la desinformacién por parte de las grandes
empresas de redes sociales todavia enfrenta desafios legales, morales y politicos. Las estrategias retéricas
de las teorfas de conspiracién, como «solo se hacen preguntas» y «titulares con verdades a medias» que
dependen de que el receptor haga una inferencia de conspiracién, a menudo se movilizan para eludir las
regulaciones y los filtros basados en algoritmos. Los enfoques centrados en la demanda y en la audiencia
para corregir las mentalidades conspirativas (en las que el objetivo de la intervencién son los receptores en
lugar de la fuente de las teorfas de conspiracién) también enfrentan desafios. Kreké (2020) resume varios
obstaculos para desacreditar las teorias de conspiracién, como los problemas de la meta-conspiracién, el
efecto contraproducente de familiaridad y el razonamiento colectivo motivado (MWiniewski et al., 2015).
Los esfuerzos de desacreditacién enfrentan mayores desafios cuando existe una creciente incertidumbre
politica provocada por crisis politicas y eventos sin precedentes como la pandemia global (Golob et al.,
2021; Mora-Rodriguez & Melero-Lépez, 2021).

3. Esfuerzos existentes para desacreditar las teorias de conspiracién

Si bien corregir completamente las teorfas de conspiracién puede parecer una «misién imposible», una
serie de esfuerzos emergentes han tratado de mitigar las consecuencias negativas de la exposicién a los
medios de comunicacién conspirativos en los individuos. Estos esfuerzos consisten principalmente en cinco
enfoques, que incluyen: intervencién de alfabetizacidén mediatica, estrategia de inoculacién, correcciones
centradas en la ciencia y los hechos, decodificacién del mito de la teoria de la conspiracién y reimaginar las
relaciones intergrupales. El presente estudio prueba empiricamente la efectividad de estos cinco métodos
para contrarrestar la creencia en la teoria de la conspiracién en el contexto de la COVID-19.

3.1. Intervenciones de alfabetizacién mediatica

El primer método de intervencién es la alfabetizacién medidtica. La alfabetizacién mediatica
generalmente se refiere a conocimientos y habilidades especificos que ayudan a la comprensidén y uso de
los medios con sentido critico (Jeong et al., 2012), la capacidad de acceder, analizar, evaluar y comunicar
mensajes en una variedad de formas (Aufderheide, 1993). En las dltimas décadas, la alfabetizacién
mediatica se ha llevado a cabo para abordar una amplia gama de temas mediaticos, incluyendo la violencia,
el contenido sexual, la salud, la publicidad, los estereotipos y el contenido que induce al miedo. La utilidad
de la intervencién de alfabetizacién mediatica es equivoca y desigual. Mientras que algunos experimentos
demostraron ser exitosos en reducir los efectos negativos de los medios, haciendo que los nifios sean menos
propensos a aceptar las representaciones televisivas como realidad, y asi disminuir sus deseos de ser como
los personajes en los anuncios y comprar los productos anunciados, otros hallaron un «efecto bumeran» un
aumento en las actitudes daninas de los individuos que participaron en la intervencién (Potter, 2010). En
algunas lecciones de alfabetizacién mediatica, los participantes prestaron mas atencidn a los clips violentos
y menos atencidn al contenido de la leccién.

Con el auge de las noticias falsas, la informacidn falsa, las teorfas de la conspiracién y el sensacionalismo,
junto con el creciente rol de la tecnologfa digital en la sociedad, la alfabetizacién mediatica ha ganado cada
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vez maés atencidn a nivel académico y politico como una herramienta para empoderar a las personas con
un conjunto de habilidades para analizar, criticar y responder a la informacién que aparece en los textos
digitales. Un niimero cada vez mayor de articulos de revistas y monografias (LaGarde & Hudgins, 2018)
abordan el nuevo desafio planteado por la informacién falsa y la légica de la emocién ante todo en la
sociedad actual de la «posverdady, y enfatizan la importancia de la alfabetizacién mediatica para los grupos
vulnerables (Jeong et al., 2012; Jones-Jang et al., 2021). Sin embargo, hasta ahora, hay poca evidencia
empirica que muestre el papel positivo de la intervencién de alfabetizacién mediatica en la lucha contra
las narrativas conspirativas. La intervencién de la alfabetizacién mediética tiene como objetivo mejorar
el sentido critico aumentando el conocimiento sobre los medios, la conciencia sobre la influencia de los
medios y la capacidad de evaluar el realismo de la representacién de la realidad por parte de los medios.
Este estudio pone a prueba la idea de que la intervencién de la alfabetizacién mediatica puede combatir la
creencia en la teoria de la conspiracién a través de estrategias como el escepticismo y la despolarizacién.

3.2. Enfoque de inoculacién

La segunda contramedida pertenece a las «estrategias de inoculaciény, las cuales utilizan una metafora
bioldgica para describir un enfoque que construye resistencia a los mensajes persuasivos (McGuire &
Papageorgis, 1962). En medicina, la resistencia a un virus se puede aumentar al exponer a alguien a
una versidn debilitada del virus (una vacuna) que es lo suficientemente fuerte como para desencadenar
una respuesta (es decir, la produccién de anticuerpos), pero no tan fuerte como para abrumar al sistema
inmunitario del cuerpo. La teoria socio-psicolégica de la inoculacién sigue una l8gica similar: se espera
que presentar algunos argumentos débiles de persuasién y desinformacién (e.j., que contengan una falacia
légica y obvia) de antemano eleve el sistema inmune actitudinal de la persona contra tales amenazas en
el futuro. Hasta la fecha, numerosos estudios han aplicado la teoria de la inoculacién a diversos temas.
La mas relevante para nuestro estudio es la intervencién de «premontary, que se basa en la teoria de
la inoculacién psicoldgica y sugiere un efecto positivo en el cultivo de «anticuerpos mentales» contra
las noticias falsas y la desinformacién sobre el cambio climatico y los ataques terroristas del 9/11 (Banas
& Miller, 2013). Roozenbeek y van-der-Linden (2019) desarrollaron un juego de navegador llamado
Bad News, en el que los jugadores asumen el papel de creadores de noticias falsas y aprenden sobre
varias técnicas comunes de desinformacidn. Este juego ha mostrado efectos de inoculacién consistentes y
significativos.

Sin embargo, hay una cuestidn clave al realizar el tratamiento de inoculacién. El enfoque de
inoculacién se desarrollé originalmente, y se usa a menudo, en un entorno con el objetivo de proteger el
punto de vista preexistente (positivo) de los individuos de la influencia futura de la informacién maliciosa
(Banas & Miller, 2013; Banas & Rain, 2010). El mecanismo detras de la inoculacién también depende
en parte de la participacién de las personas en el «razonamiento motivado para proteger la identidad».
Sin embargo, la mentalidad conspirativa preexistente de la gente puede ser muy variada, con algunas
personas que tienden a ver el mundo exterior a través de un «cristal de conspiracién». Como tal, los
efectos inoculantes sobre esta subpoblacién de «firmes creyentes en la conspiraciény pueden ser menos
eficaces, ya que pueden ser propensos a aceptar cualquier discurso de conspiracidn (incluso si contiene
errores 1gicos) e integrarlo en su ya vasta gama de visiones conspirativas del mundo.

3.3. Correccién centrada en los hechos y la ciencia

El tercer enfoque de intervencién involucra estudios sobre correccidén, que generalmente se centran
en la ciencia y los hechos, con el fin de evitar el «efecto contraproducente de familiaridad». Algunos
estudios anteriores demuestran que, a veces, simplemente destacar informacién objetiva y cientifica es
suficiente para desacreditar efectivamente la desinformacidn, los rumores y las teorias de conspiracidn.
Esta afirmacién puede ir en contra de la nocidén prevaleciente de la «posverdady, en la que las emociones
prevalecen sobre todos los demas factores. Una posible explicacién para el creciente impacto de la ciencia
y la racionalidad en la conformacién de las creencias podria ser que, en la ecologia de los medios actuales,
las personas estan sobrecargadas con mensajes emocionales de varias plataformas de medios, y que, como
tal, los argumentos racionales y facticos han ganado maés valor informativo. Un meta-analisis de los estudios
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de correccién y desacreditacidn encuentra que las correcciones basadas en hechos pueden reducir,
pero no mitigar completamente las percepciones erréneas generadas por la desinformacién (Walter &

Tukachinsky, 2020).

Ademas, el enfoque de correccién centrado en los hechos y la ciencia puede ser integrado con la
herramienta periodistica de verificacién de hechos para un mayor efecto. Como respuesta a la difusién de
informacién errdénea en la sociedad, la verificacién de hechos ha sido un método efectivo en la correccidén
de falsedades. En los EE.UU., PolitiFact y FactCheck.org son iniciativas de verificacién de hechos que
ganaron popularidad después de las elecciones del 2016 en Estados Unidos. Los verificadores de hechos
investigan las afirmaciones hechas en las historias (noticias) y hacen una recomendacién general con
respecto a la medida en que el mensaje es verdadero o falso, y también describen el verdadero estado
de los eventos. Muchos verificadores de hechos publican tales correcciones en las redes sociales, como
Twitter o Facebook. Algunos estudios empiricos matizados han demostrado que la informacién correctiva
presentada en los verificadores de hechos es eficaz para mejorar la desinformacién (Chan et al., 2017).

3.4. Descifrando el mito de la teoria de la conspiracién

Los tres métodos de desacreditacién mencionados anteriormente estan dirigidos al contenido, y tienen
por objetivo ayudar a las personas a comprender y analizar de manera critica el contenido conspirativo
que encuentren, desacreditar dicha informacién a través de la inoculacién o simplemente resaltar los
hechos y la ciencia. Los enfoques de la cuarta y quinta teoria de la contra-conspiracién discutidos
aqui estdn mas centrados en el ser humano, y se centran en la mejora de las condiciones psicolégicas
del individuo, asi como en sus sentimientos sobre grupos externos especificos. Este estudio nombra
a la cuarta estrategia «decodificando el mito de la teoria de la conspiracién», y esencialmente educa
a las personas sobre la naturaleza y las caracteristicas de las teorias de la conspiracién, tratando de
arrojar luz sobre los mecanismos que les permiten infiltrarse en los sistemas de creencias de las personas
(e.j., ¢Qué es una teoria de la conspiracién? {¢Por qué la gente busca mensajes de conspiracién en
tiempos de incertidumbre politica?). Decodificar el mito de las narrativas de conspiracién tiene como
objetivo ayudar a los individuos a comprender mejor el procesamiento de la informacién de las teorias
de conspiracién y sus antecedentes psicoldgicos. Se espera que esto fortalezca los sentimientos de
autoeficacia, autocomprensién y autocontrol, y reduzca las ideaciones de conspiracién.

Si bien los enfoques de «decodificacién» de las narrativas de conspiracién y el aumento de la
alfabetizacién mediatica fomentan el pensamiento critico en la audiencia, el enfoque de «decodificacién»
se trata mas de ayudar a las audiencias a comprender su propia vulnerabilidad cognitiva frente a las
narrativas de conspiracién que de criticar los procesos de produccién de contenido mediatico. Ademas,
tanto el tratamiento de «decodificaciény como el tratamiento de correccidn centrado en la ciencia intentan
socavar la familiaridad cultural del significado pretendido de los textos de conspiracién. Sin embargo,
el tratamiento de «decodificacién» representa una contramedida mas completa que los enfoques de
correccién centrados en la ciencia. Inspirado por el estudio de Bjerg y Presskorn-Thygesen (2017), se
puede pensar que el enfoque de correccién centrado en la ciencia esta respaldado por una proposicién de
verdadero/falso, la cual no cuenta para la posibilidad de que las proposiciones falsas a veces tengan sentido
debido a factores como las condenas de conspiracién preexistentes. El enfoque de «decodificacién»
puede aclarar la condicién de sin sentido de estas proposiciones falsas, demostrando que solo «tienen
sentido» como resultado del uso equivocado del lenguaje y de un proceso cognitivo sesgado en el
procesamiento de la informacién.

Basandose en estas ideas, el enfoque de «decodificacidny evita afirmaciones falsas pero que tengan
sentido, al exponer la naturaleza altamente sesgada de los discursos de conspiracién que ayudan a validar
una linea de base que no tiene sentido a priori. Si bien el enfoque de correccidén centrado en la ciencia
solo puede basarse en la verificacién de la verdad, el «enfoque de decodificacién» se centra en exponer
la falsedad de la base epistemoldgica de la teoria de la conspiracién, considerada como «epistemologia
esquiva» (Baden & Sharon, 2020), que no se explica dentro del proceso de verificacién y validacién.
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3.5. Reimaginar las relaciones intergrupales

La estrategia de «reimaginar las relaciones intergrupales» es especifica del contexto y tiene como
objetivo mitigar las influencias negativas de las narrativas de conspiracién que se dirigen a grupos
especificos, como afroamericanos, judios, musulmanes, asiaticos y homosexuales. Las teorias de
conspiracién a menudo se caracterizan por dicotomias entre el orden politico «naturaly, «justo» y «bueno»
y su contraparte «malvaday, socavando el discurso democratico pluralista y llamando a la erradicacién
urgente de la oposicién politica (Baden & Sharon, 2020). Facilitado por los efectos combinados de
las teorfas de conspiracién que «construyen el disenso como un maniqueo dicotémico» (es decir, una
estructura cognitiva o visién del mundo que considera que los fenémenos tienen dos lados opuestos,
como el bien contra el mal, también véase Baden y Sharon, 2020) y forman una «cognicién colectiva
motivada», las personas que tienen sentimientos mas negativos (desconfianza, ansiedad) hacia los grupos
externos podrian ser particularmente vulnerables a los discursos conspirativos que alegan que esos grupos
estan tramando planes malvados (Kofta & Sedek, 2005).

Para resistir este etiquetado conspirativo de ciertos grupos como malos, el enfoque de la re-concepcién
del imaginario, una accidn de re-concebir relaciones intergrupales, puede ser utilizado para cuestionar la
relacién entre nosotros/ellos o uno mismo/otros que subyace a los entendimientos dicotémicos maniqueos;
plantear cuestiones de identidad comtn puede ayudar a tender un puente o superar esta dicotomia. Se
espera que un enfoque de re-concepcién basado en la reimaginacién de las relaciones intergrupales tenga
efectos ético-politicos positivos que ayuden a alejar las cuestiones objetivo de un estado de excepcién
epistémica y de vuelta al reino de la reflexién racional. Por lo tanto, se espera que recordar experiencias
de contacto intergrupal benigno cree actitudes positivas hacia los miembros de grupos externos, y por lo
tanto, disminuya la probabilidad de creencias de conspiracién dirigidas a dichos grupos externos. Ademas,
estudios previos han hallado que cuando el contacto real entre grupos no es practico, imaginar el contacto
intergrupal puede reducir efectivamente la ansiedad intergrupal, reducir los prejuicios y la discriminacidn,
y mejorar las relaciones intergrupales (Turner et al., 2007).

Sin embargo, la utilidad de este enfoque imaginado puede ser limitada, ya que este tratamiento se centra
principalmente en la «dicotomia maniquea», que no es mas que uno de los tres elementos de las teorias de
conspiracidn conceptualizadas de Baden y Sharon (2020) propiamente dichas (CTP), un relato integrado
de la teoria de la conspiracién que caracteriza tres corrupciones esenciales del discurso conspirativo sobre
las normas democréticas (los otros dos son «potencia extendida» y «epistemologia esquiva»). Como tal,
nuestro tratamiento fragmentado y dirigido de la dicotomia maniquea puede ignorar la intra-accién entre
las tres fuerzas corruptoras de la teoria de la conspiracién.

En este estudio, buscamos proporcionar un examen experimental de los impactos de los métodos
y estrategias que podrian desacreditar eficazmente las teorias conspirativas y reducir las influencias
daninas de la exposicién a los medios conspirativos. Estos cinco métodos se centran en el contenido,
ya promulgados en la literatura existente y adoptados en la practica de la desacreditacién (incluyendo
la intervencién de alfabetizacién meditica, la estrategia de inoculacidn, las correcciones centradas en la
ciencia y los hechos) o centrados en la audiencia, desarrollados en este estudio como un intento pionero
(incluyendo la decodificacién del mito de la teorfa de la conspiracién y la reimaginacién de las relaciones
intergrupales). En particular, la categorizacién de las cinco intervenciones basadas en el contenido y la
audiencia es solo con fines heuristicos. En la realidad, se produce una superposicién. Por ejemplo, la
intervencién de alfabetizacién mediética también se pone en préctica para influir en la cognicién de las
audiencias. Sobre la base de estos conocimientos, especificamos las siguientes hipétesis.

* H1: Los métodos basados en el contenido para contrarrestar la teoria de la conspiracién pueden
mitigar la creencia conspiratoria.

* Hla: La intervencién de alfabetizacién mediatica puede reducir eficazmente la creencia
conspirativa.

* HIb: La estrategia de inoculacién puede conllevar a una creencia reducida en la teorfa de la
conspiracion.

* Hlc: Las correcciones centradas en la ciencia y los hechos pueden debilitar eficazmente la
creencia en la conspiracidn.
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e H2: El método centrado en el piblico para contrarrestar la teorfa de la conspiracién puede
mitigar la creencia conspiratoria.

* H2a: Decodificar el mito de la teoria de la conspiracién es un método eficaz para reducir la
creencia en la conspiracidn.

* H2b: Re-imaginar la relacién intergrupal puede ayudar a reducir la creencia en la conspiracidn.

4. Método

4.1. Seleccién de casos

Los experimentos probaron la efectividad de las contramedidas en el efecto cognitivo de la teoria de la
conspiracién de la COVID-19 del «laboratorio de VWuhany». La teoria de la conspiracién del «laboratorio
de Wuhany representa una de las teorias de conspiracién de la COVID-19 mas difundidas en los Estados
Unidos en el momento en que se llevaron a cabo los experimentos. La teorfa de la conspiracién del
laboratorio de VWuhan afirma que el coronavirus se origind en un laboratorio vinculado al programa de
guerra bioldgica de China. Esta teoria fue escogida por la administracién Trump para desviar la atencién
de las criticas sobre el manejo del brote.

4.2. Muestra

Para explorar la influencia de los enfoques de intervencién en las creencias conspirativas de las
personas, disefiamos un experimento de encuesta. Nuestros participantes (607 adultos de los Estados
Unidos) fueron reclutados de Amazon Mechanical Turk (MTurk) en octubre y noviembre del 2020. Los
participantes recibieron 3 délares por su participacién. Nuestra muestra es de 40% mujeres y 78% hombres.
La mediana de edad de la muestra fue de 34 afios, y la de los encuestados tenfa un titulo universitario de
4 afios.

4.3. Disefio y procedimiento

Este estudio adoptd un disefio experimental entre sujetos, que fue adoptado por Jolley y Douglas
(2014) y Warner y Neville-Shepard (2014) para examinar el efecto mediatico de los mensajes de
(contra-) conspiracién. El método experimental de la encuesta nos permite aislar el impacto causal de
los esfuerzos de desacreditacidn en la disminucién de las creencias de conspiracién de los individuos.
Los participantes fueron asignados aleatoriamente a una de las seis condiciones, cinco condiciones que
involucran intervenciones para contrarrestar la teoria de la conspiracién y la sexta es una condicién
de control. Después de la manipulacién, los participantes calificaron sus creencias en la teoria de la
conspiracién. Los participantes también proporcionaron sus datos demograficos que consistian en sexo,
edad, identificacién del partido, orientacidn politica y la calificacién educativa més alta.

De manera especifica, en el primer método de desacreditacién (intervencidn de alfabetizacién
mediatica), se les pregunté a los participantes: «Para esta actividad, por favor miren los medios
proporcionados. Mientras usted esté mirando, analice los medios de comunicacién. Por favor, tenga
en cuenta las siguientes preguntas: en su opinidn, écudl es el objetivo y el propésito del productor de este
video? ¢Qué nivel de credibilidad cree que tiene el material presentado en el video? ¢Hasta qué punto
cree que el contenido presentado en el video es consistente con los valores de objetividad y neutralidad
del periodismo?».

Luego, los participantes fueron expuestos a estimulos de los medios que contenian narrativas de
conspiracién. Después de ver el video, se les pidié a los participantes que escribieran sus respuestas
sobre la produccién, el mensaje y el lenguaje del contenido de los medios conspirativos. Después de esta
manipulacién, los participantes realizaron las mediciones dependientes. En este experimento, se utilizé el
estimulo de la alfabetizacién mediética para fortalecer la capacidad de pensamiento critico de la audiencia;
se les animé a reflexionar sobre la objetividad, credibilidad y neutralidad de las narrativas conspirativas.

En el segundo método para contrarrestar la teoria de la conspiracién (estrategia de inoculacién), se
les pidié a los participantes que vieran un video corto que contenia algunas lagunas 8gicas obvias y
falacias. Luego, vieron una declaracién de desacreditacién que ilustra las falacias en el video anterior.
Los participantes fueron expuestos a un video mas persuasivo de contenido conspirativo. Después de esto,
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los participantes realizaron las mediciones dependientes. En el tercer enfoque de intervencién (correccién
basada en hechos y ciencia), se les pidié a los participantes que vieran un breve video de la Organizacién
Mundial de la Salud (OMS), que proporcionaba una explicacién cientifica sobre los origenes y el método
de transmisién de la COVID-19. Después de ver el video, los participantes realizaron las mediciones
dependientes.

En el cuarto método (decodificar el mito de la teoria de la conspiracidn), se les pidié a los participantes
que vieran un video corto como una «mini conferencia» en la que dos psicélogos sociales dan una breve
introduccidn a las caracteristicas de la teorfa de la conspiracién y por qué los individuos tienden a buscar
explicaciones conspirativas. Después de la exposicién del video, los participantes realizaron las mediciones
dependientes.

En el quinto método (mejorar las relaciones intergrupales), se les instruyé a los participantes a imaginar
interactuar con un individuo chino. Se les pidié a los participantes: «Por favor, pase los préximos cinco
minutos imaginando que estdn hablando con una persona china que se ha sentado a su lado en el tren.
Pasa unos treinta minutos charlando hasta llegar a su parada y salir del tren. Durante la conversacién,
descubre algunas cosas interesantes e inesperadas sobre él, piense en cuéles eran esas cosas y coléquelas
en el cuadro de texto».

Debido a que el objetivo de este método es inducir a los participantes a pensar benignamente en los
chinos, sus respuestas especificas sobre el contenido imaginario no se incluyen en el anélisis. Después
de esta manipulacién, los participantes realizaron una evaluacién de las personas chinas y realizaron
las mediciones dependientes. En el grupo de control, los participantes solo realizaron las mediciones
dependientes y no estuvieron expuestos a ningin método de intervencidn, incluyendo los cinco métodos
para contrarrestar teorfa de la conspiracién descritos anteriormente.

4.4. Medicién (variable dependiente)

La escala de creencias conspirativas mide la creencia conspirativa de un individuo en relacién con
China y los chinos con cuatro items, en una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de
acuerdo); uno de los elementos est4 centrado en el coronavirus y otros tres son mas generales. Los ftems
especificos se pueden encontrar en el Apéndice.

5. Resultados

La Tabla | proporciona algunas estadisticas descriptivas sobre las puntuaciones de creencias conspir-
ativas para los seis grupos de participantes. El tamafio de la muestra para cada grupo varié de 97 a 103.
La media muestral del grupo control fue superior a la de los Grupos 2-4 y solo ligeramente inferior a la

del Grupo 1.

N Media Desv. Est. Error Est. Minimo Maximo
Control 101 | 3,302 1,088 0,108 1 5
Grupo 1 102 | 3,458 1,123 0,111 1 5
Grupo 2 97 3,183 1,068 0,108 1 5
Grupo 3 103 | 2,896 1,229 0,121 1 5
Grupo 4 102 | 2,833 1,094 0,108 1 4,75
Grupo 5 102 | 2,922 0,989 0,098 1 5
Total 607 | 3,098 1,121 0,046 1 5

Para probar H1 y H2, se siguié un enfoque de regresién lineal mdltiple, siendo la escala de creencias
conspirativas la variable dependiente y cinco variables ficticias correspondientes a los cinco grupos de
tratamiento como variables independientes. Para cada variable ficticia, su valor fue | para los puntos de
datos pertenecientes al grupo de tratamiento representado por la variable ficticia, y O de lo contrario.

Dado que nuestras hipétesis se centraron en la eficacia de los cinco tipos de métodos de mitigacién en
la reduccién de la creencia conspiratoria, se adopté una prueba unilateral. Para mitigar el problema de la
comparacién mdltiple, aplicamos la correccién de Sidak para hacer un ajuste al nivel de significancia
requerido para que el coeficiente estimado para cada variable independiente sea estadisticamente
significativo (Sidak, 1967). Los resultados de la prueba se resumen en la Tabla 2.
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Nuestro primer grupo de hipdtesis preguntd si los métodos para contrarrestar la conspiracién basados
en contenido pueden mitigar la creencia conspiratoria. Especificamente, H1a predijo que la intervencién
de alfabetizacién medidtica puede reducir eficazmente la creencia conspirativa. Los resultados no
corroboraron tal efecto, ya que el coeficiente estimado para el Grupo | no fue estadisticamente significativo
(Beta=0,16, SE=0,16, p=0,844).

H1b predijo que la estrategia de inoculacién puede conllevar a una creencia reducida en la teoria de
la conspiracién. Los resultados no corroboraron tal efecto, ya que el coeficiente estimado para el Grupo
2 no fue estadisticamente significativo (Beta=-0,12, SE=0,16, p=0,776).

H ¢ predijo que las correcciones centradas en la ciencia y los hechos pueden debilitar eficazmente la
creencia en la conspiracién. De acuerdo con esta hipdtesis, el efecto de mitigacidn fue significativo (Beta=-
0,41, SE=0,15, p=0,004), ya que el valor de p fue inferior a 0,0102, la correccién de Sidak ajusté el
nivel de significancia para un nivel de significancia del 5%. El grupo que vio el video que proporciona
una explicacidn cientifica sobre los origenes y el método de transmisién de la COVID-19 mostré un nivel
estadisticamente mas bajo de creencia conspirativa en comparacién con el grupo de control.

Nuestro segundo grupo de hipétesis preguntd si los métodos centrados en la audiencia para
contrarrestar la teorfa de la conspiracién pueden mitigar la creencia conspiratoria. Especificamente, H2a
predijo la decodificacién del mito de la teoria de la conspiracién como un método eficaz para reducir
la creencia de conspiracidén. De acuerdo con esta hipétesis, el efecto de mitigacidn fue significativo
(Beta=-0,47, SE=0,16, p=0,001), ya que el valor de p fue inferior a 0,002, la correccién de Sidak
ajustd el nivel de significancia para un nivel de significancia del 1%. El grupo de participantes que vio el
video de dos psicdlogos sociales explicando las caracteristicas de la teoria de la conspiracién y por qué
los individuos tienden a buscar explicaciones conspirativas mostré un nivel estadisticamente mas bajo de
creencia conspirativa en comparacién con el grupo de control.

H2b predijo que re-imaginar las relaciones intergrupales puede ayudar a reducir la creencia en
la conspiracién. De acuerdo con esta hipétesis, el efecto de mitigacién fue significativo (Beta=-0,38,
SE=0,16, p=0,007), ya que el valor de p fue menor que 0,0102, la correccién de Sidak ajusté el nivel
de significancia para un nivel de significancia del 5%. El grupo de participantes que fueron instruidos a
imaginar una interaccién con un individuo chino obtuvo un nivel estadisticamente méas bajo de creencia
conspirativa en comparacién con el grupo de control.

Tabla 2. Resultados de la regresion para comparar grupos de tratamiento con el grupo control

Variable dependiente: Escala de creencias conspirativas

Beta Error Est. Valor P
Grupo 1 0,156 0,155 0,844
Grupo 2 -0,119 0,157 0,776
Grupo 3 -0,406** 0,154 0,004
Grupo 4 -0,469*** 0,155 0,001
Grupo 5 -0,380** 0,155 0,007
Constante 3,302%*** 0,110 <0,000

Nota. *p<0,10; **p<0,05; ***p<0,01; ***p<0,001.

6. Discusién

El presente estudio probd la causalidad entre cinco enfoques para contrarrestar la teoria de la
conspiracién y el alcance de la creencia conspirativa consecuente de los individuos. Los resultados
respaldaron en parte nuestras predicciones, con algunos hallazgos inesperados, pero importantes. Se
demostré que los métodos basados en el contenido para contrarrestar la teorfa de la conspiracién
mitigan parcialmente la creencia conspiratoria. Si bien los enfoques de intervencién de la alfabetizacién
mediatica y la inoculacién no demostraron una reduccién significativa de la creencia en la conspiracién,
las correcciones centradas en la ciencia y los hechos demostraron ser mitigadores efectivos. Nuestros
hallazgos también ilustraron claramente ambos métodos centrados en la audiencia como reductores
eficaces de la aceptacién de la teorfa de la conspiracién.

En primer lugar, tanto la intervencién de alfabetizacién mediatica como los enfoques de inoculacién
fueron ineficaces para reducir las creencias de las audiencias en las teorfas de conspiracién inducidas
por la COVID-19. Si bien la investigacidn anterior que adopté estos dos métodos para desacreditar las
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teorias de conspiracidén y el contenido desinformado mostré resultados diversos, nuestro estudio agrega
evidencia empirica al lado pesimista. La ineficacia de los enfoques de intervencién de alfabetizacién
mediatica e inoculacién se debe en parte a dos cuestiones de temporalidad en el contexto especifico de este
experimento: la intervencidn de alfabetizacién mediética que ayuda a los individuos a obtener habilidades,
capacidades y conocimientos de critica a los medios es un proceso gradual cuyos efectos son acumulados,
incrementales y desiguales. Ademas, se ha hallado que cuando se lleva a cabo la alfabetizacién mediatica,
las intervenciones con més sesiones son més efectivas que las intervenciones con una sola (Jeong et al.,
2012). Por lo tanto, es razonable que una «dosis Ginica» de alfabetizacién mediatica como medida contra la
teoria de la conspiracidén sea menos efectiva en el entorno inmediato, pero podria producir consecuencias
a largo plazo a través de tratamientos adicionales. Ademas, algunos argumentan que, al identificar y
desacreditar la desinformacién en el ciberespacio, una intervencidn mas especifica de «alfabetizacién de
informaciény podria ser mas relevante que la educacién general de la «alfabetizacién mediatica» (Jones-

Jang et al., 2021).

El método de inoculacién se enfrenta a un desafio temporal diferente, ya que es esencialmente un
enfoque de «premontary, en lugar de desmontar, el cual ayuda a cultivar «anticuerpos mentalesy o,
en otras palabras, resistencia contra el dafio futuro consecuencia de la interaccién con narrativas de
conspiracién similares pero benignas. Como nuestro estudio no es un estudio longitudinal, no es del
todo inesperado que el método de inoculacién no funcionara bien en la mitigacién del efecto negativo de
las teorias de conspiracién a corto plazo, por no mencionar que aquellos con mentalidades conspirativas
preexistentes podrian aceptar discursos de conspiracidn incluso si contienen errores facticos o légicos
obvios. Otra posible explicacién de la ineficacia de la inoculacién es que nuestro estudio no incluyé el
elemento de «afecto» en su estrategia de inoculacién. Al probar la eficacia de la estrategia de inoculacién
para inducir resistencia a las teorfas de conspiracién, Banas y Miller (2013) hallaron que el afecto podria
servir como una sefal periférica. En nuestro caso, las narrativas de conspiracién que involucraban a China
en complots secretos con respecto a la COVID-19 pueden provocar un fuerte sentimiento negativo hacia
el gobierno chino, lo que le da atractivo a esas narrativas. En otras palabras, la evidencia de las teorias de
conspiracién podria no soportar bien el escrutinio, pero el sesgo preexistente puede hacer que las narrativas
«se sientan correctas» durante la visualizacién. En este sentido, aunque el enfoque de inoculacién apunta
a resaltar los defectos 16gicos de los argumentos débiles y falsos, este método podria ser socavado por
sentimientos que desafian la racionalidad y la 1gica.

En segundo lugar, nuestros hallazgos sugieren que las correcciones centradas en la ciencia y los hechos
reducen eficazmente la aceptacién individual de las narrativas de conspiracién. Cabe sefalar que nuestra
encuesta se llevd a cabo en un periodo en el que el sentimiento contra China y las teorias de conspiracién
sobre la pandemia habian convergido y desembocado en niveles extraordinarios: el estudio se llevé a
cabo pocos dias antes de las elecciones presidenciales del 2020, que fueron quizas las mas polarizadas
en la politica estadounidense contemporanea, combinada con afios de propaganda contra China y una
reciente proliferacién de desinformacién relacionada con la COVID-19. Nuestros resultados, sin embargo,
fueron en contra de la nocién prevaleciente de la «posverdad» en la que las emociones triunfan sobre
el pensamiento analitico, sugiriendo un fenémeno de «rebote» como una nueva teorizacién potencial, es
decir, una vez que las personas han estado sobrecargadas con fuertes mensajes emocionales provenientes
de varias plataformas de medios, los valores informativos de los argumentos racionales y facticos aumentan,
disminuyendo las capacidades de las teorfas de conspiracidn de avivar creencias radicalizadas. Esta
atencidn revitalizada a los argumentos facticos puede, por lo tanto, llegar a anular los efectos disruptivos
de las emociones negativas producidas por las teorfas de conspiracién. Ademéas, Cook y Lewandowsky
(2011) argumentaron que la correccién eficiente debe centrarse en los hechos, en lugar de la creencia
falsa, con el fin de evitar que la desinformacién se vuelva mas familiar. Ademas, la refutacién debe incluir
una explicacién alternativa. Estos dos elementos clave de correccidn centrada en los hechos y la ciencia
fueron cuidadosamente incorporados en nuestra intervencidn.

En tercer lugar, nuestros hallazgos demostraron que el tratamiento de «decodificacién» centrado en
la audiencia es eficaz para reducir la creencia en la conspiracién, lo cual es consistente con nuestras
predicciones. El tratamiento de «decodificaciény explica cdmo los sesgos, creencias y narrativas de la
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conspiracién preexistentes se co-constituyen e implican entre si, de modo que las afirmaciones «falsas, pero
con sentido» no tienen sentido a priori, independientemente de sus creencias localizadas. Esto conlleva
a que las audiencias sean menos propensas a aceptar narrativas de conspiracidn, como se demuestra
en nuestros resultados. Ademaés, el tratamiento de «decodificaciény se desarrollé como un enfoque
integral, abordando los tres componentes centrales de las teorias de conspiracién propiamente dichas
(CTP). Nuestros resultados demostraron que este enfoque integral y centrado en la audiencia podria ser
ligeramente mas eficaz que las correcciones centradas en el contenido, la ciencia y los hechos para reducir
las creencias en la conspiracién. Este enfoque original reduce la receptividad general a las teorfas de
conspiracién al apuntar a su causa raiz. Otro método eficaz que pertenece a esta linea es recordar las
experiencias de las personas de eventos controlados con éxito, con el fin de fortalecer la autoeficacia y
reducir la ideacién de conspiracién (Kreks, 2020).

En cuarto lugar, aunque el tratamiento de «decodificaciény representa una contramedida més integral
contra las teorias de conspiracidn, nuestros resultados sugieren que reimaginar la relacién intergrupal
con los chinos de manera positiva también conduce a una reduccién significativa de la creencia en la
conspiracién sobre la COVID-19 desde una perspectiva de «amenaza de China». Si bien un estudio
representativo a nivel nacional en Polonia hallé que el contacto intergrupal era un predictor significativo
de actitudes hacia los judios, no estaba significativamente relacionado con la creencia en las teorias de
conspiracién judias (Winiewski et al., 2015); nuestro estudio muestra resultados mas prometedores. La
creencia en la teorfa de la conspiracién a menudo funciona a través de un estado epistémico de excepcidn
(Baden & Sharon, 2020; Bjerg & Presskorn-Thygesen 2017). Basado en nuestros resultados, el enfoque
de «reimaginaciény» reprodujo un efecto de bajar la guardia porque la audiencia tendia a disminuir su
trato o dejaba de tratar al grupo chino como una amenaza existencial a un objeto de referencia valorado
(Roe, 2004; Jutila, 2006). Al reimaginar una conversacién casual, informal y privada con un miembro
de un grupo externo (una persona china) en un contexto prosaico (se presume que en el viaje diario en
tren a casa o al lugar de trabajo) con el objetivo prescrito de descubrir algo interesante, esta comunicacién
intergrupal imaginaria ayuda a deconstruir la excepcién epistémica en la que se basan las narrativas de la
conspiracién para hacer que un grupo externo sea antagdnico, socavando asi el marco de guardia alta de
la relacién estadounidense-china que dominé las relaciones intergrupales politizadas durante la pandemia

de COVID-19.

7. Conclusién

Aunque la mayoria de los estudios sobre teorias y creencias conspirativas se han centrado en el
mecanismo cognitivo de las teorias conspirativas, este articulo busca la solucién. Con este fin, el presente
estudio probd la causalidad de cinco enfoques para contrarrestar la teoria de la conspiracién y el alcance
resultante de la creencia conspiratoria de los individuos. Nuestros resultados demuestran que los métodos
para contrarrestar de la teorfa de la conspiracién basados en el contenido pueden mitigar parcialmente
las creencias conspirativas: mientras que la alfabetizacién mediatica y la estrategia de inoculacién no
demostraron una reduccidn significativa de las creencias conspirativas, las correcciones centradas en la
ciencia y los hechos conllevaron a una reduccién significativa de las creencias conspirativas. Nuestros
resultados también respaldan la eficacia de ambas intervenciones centradas en la audiencia (es decir,
decodificar el mito de la teoria de la conspiracidn y reimaginar la relacién intergrupal) para reducir la
aceptacidn de la teoria de la conspiracidn.

Por dltimo, debemos abordar dos limitaciones. La primera es que este articulo exploré solo los efectos
inmediatos de los enfoques de desacreditacién en la creencia de la teoria de la conspiracién. Por lo tanto,
es notable que la utilidad de estos enfoques pueda desvanecerse en el contexto de un estudio longitudinal
que mida sus efectos a largo plazo. La otra limitacién es que este estudio no tuvo en cuenta las diferencias
individuales, es decir, cémo las diferentes personalidades influyen en el resultado de los enfoques de
intervencién en la reduccidén de la creencia de conspiracién. Una consideracidn critica de las diferentes
psicologias individuales, culturas locales, dinAmicas de grupo y sistemas politicos puede sugerir nuevas vias
para el estudio de la reduccién en la creencia en la conspiracién a través del desarrollo de varias pruebas
en estos moderadores, y su efecto en la relacién entre los enfoques de intervencién y la creencia en la
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conspiracidn. En lugar de medir cédmo la creencia de los sujetos en teorias de conspiracién especificas es
moderada por rasgos psicoldgicos individuales y estructuras cognitivas en una cultura y un tiempo dados,
podriamos desarrollar una escala con mas base tedrica que aproveche directamente estos factores de
moderacién para explicar conjuntamente cémo mejorar la resiliencia individual contra el pensamiento
conspirativo o rescatar a los individuos de la trampa cognitiva de la provocacién conspirativa.
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RESUMEN

El creciente acceso a Internet, dispositivos y redes sociales ha revolucionado los procesos de comunicacién y democratizado el
acceso a la informacién y la creacién de contenido. Sin embargo, varios investigadores han mostrado que, si bien el acceso
al Internet es facilmente alcanzable, el mundo virtual es un espejo de la sociedad en la que vivimos existiendo inequidad
digital. Varios estudios presentan evidencia de que el estrato social no afecta a la presencia de usuarios en las redes, pero si
afecta su uso y la creacién de contenido, si bien se trata de estudios desarrollados mayoritariamente en contextos europeos
y norteamericanos. La presente investigacién explora el perfil socioeconémico de los jévenes en el consumo y creacién de
contenidos, y el mundo virtual de los adolescentes en materia de desigualdades sociales encontradas en el mundo real. La
investigacidn siguié un disefio cuantitativo exploratorio a través de una encuesta que fue aplicada a 2.115 estudiantes de
educacién secundaria y bachillerato de instituciones educativas de alto rendimiento de Ecuador. Los resultados dan cuenta
de tres unidades de andlisis: 1) razones de uso de la plataforma; 2) tiempo de consumo; 3) tipo de contenido que crean los
jévenes. En consonancia con estudios anteriores, se sefiala cémo el entorno socioecondmico tiene un efecto en cémo los
jévenes usan las redes sociales. Al mismo tiempo se muestra un auge en la democratizacién de los procesos de creacién de
contenido.

ABSTRACT

The growing access to the Internet, devices, and social media has revolutionized communication processes and democratized
access to information and content creation. However, several researchers have shown that although access to the Internet
is readily available, the virtual world is a mirror of the society in which we live where digital inequity exists. Several studies
present evidence that social status does not affect the presence of social network users, but it does affect the way it is used

and content creation, although it concerns studies that were mostly carried out in European and North American contexts.

This research explores the socioeconomic profile of young people concerning the consumption and creation of content, and
the virtual world of adolescents related to social inequalities found in the real world. This study followed an exploratory
quantitative design by means of a survey that was applied to 2,115 high-school students from high-performing educational
institutions in Ecuador. The results highlight three units of analysis: (1) reasons for using the platform (2) time of consumption
(3) type of content that young people create. In line with previous studies, it points out how the socioeconomic environment
has an effect on how young people use social networks. Similarly, it shows an increase in the democratization of content
creation processes.

PALABRAS CLAVE | KEYWORDS

Redes sociales, YouTube, participacién, contenido, jévenes, nivel socio-econdmico.
Social networking sites, YouTube, participation, content, young people, socioeconomic level.

Recibido: 2021-02-28 | Revisado: 2021-03-23 | Aceptado: 2021.04-27 | Preprint: 2021-06-15 | Publicado: 2021-10-01 @
DO httpsy//doi.org/10.3916/C69-2021.07 | Paginas: 85.95 Cosak



www.revistacomunicar.com
www.comunicarjournal.com
www.comunicarjournal.com
https://orcid.org/0000-0002-4821-3596
mailto:ldandrade@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-4821-3596
https://orcid.org/0000-0003-2172-9362
mailto:miriarte@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-2172-9362
https://orcid.org/0000-0001-8476-3635
mailto:deriveral@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-8476-3635
https://orcid.org/0000-0002-1165-3694
mailto:dcyunga@utpl.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-1165-3694
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.3916/C69-2021-07&domain=pdf&date_stamp=2021-10-01

N
o
Q
X
N
o
3
=
E
=
£
o
O

1. Introduccién

El concepto de conocimiento ha tenido connotaciones diversas en diferentes culturas y sociedades a
lo largo de la historia. Segdn Raddaoui (2012), los sistemas de creacién y diseminacién de conocimiento
se caracterizaban por su elitismo, ya que solo ciertas clases privilegiadas tenian la posibilidad de crear
contenido para las masas. Segin Garcia-Leiva (2017), la aparicién de Internet hizo que la creacién
y distribucién de contenido fuera més sencilla, ripida y econémica, cambiando permanentemente el
presente y futuro de la generacidén del conocimiento.

Los estudios acerca de Internet y las redes sociales normalmente se enfocan en el acceso a las mismas
dejando de lado problemas fundamentales de inequidad que se representan en cémo los usuarios utilizan
los medios sociales (Micheli, 2016). Esto es importante para los adolescentes ya que el uso de las redes
sociales tiene gran influencia en su dia a dia. Por ello, el presente estudio tiene como objetivo determinar
si el estatus socio-econdmico de los jévenes afecta de alguna manera su participacién en las redes sociales,
especialmente en la plataforma YouTube. Otros factores demograficos como género, edad, raza y origen
étnico no fueron considerados ya que se quiere determinar si la participacidn en las redes sociales de los
jévenes estudiantes sigue un patrén de «reproduccidn socialy, orientado a la (re)produccién de procesos
de discriminacién e «inequidad digital» (Bourdieu, 1973 citado en Micheli, 2016). Estudios previos
(Hargittai, 2008) concluyeron que el uso de Internet tiende a reproducir patrones de estratificacién social;
sin embargo, no hay resultados definitivos con respecto al tema.

Algunas investigaciones (Hargittai & VWalejko, 2008; Blank, 2013; Hoffmann et al., 2015) han
determinado que existe una relacién entre la participacién en redes sociales y el nivel socioeconémico
de los jévenes, medido por factores como los ingresos econémicos familiares y el grado de educacién de
los padres. En este aspecto, Blank (2013) determina que los usuarios de contextos menos privilegiados
crean més contenido que sus contrapartes.

Nuestra investigacién contribuye a esta conversacidn de varias maneras. Por un lado, los estudios
anteriores han usado datos de Estados Unidos y Europa. En este sentido, este es uno de los primeros
analisis que se realizan en un contexto latinoamericano, cuya realidad social, politica, educativa y
econdémica dista de los paises antes mencionados. Por otra parte, la muestra consta de estudiantes de
educacién secundaria de instituciones de alto rendimiento provenientes de todo el pais, por lo que hay
una amplia diversidad en las respuestas. Finalmente, se relaciona el uso de variables socioecondmicas
—como ingresos econdmicos y educacidn de los padres— con el uso y creacién en YouTube, aspectos
fundamentales que, consideramos deben ser analizados en detalle, especialmente, en Latinoamérica.

1.1. Redes sociales

Las redes sociales se han introducido masivamente en la vida de millones de personas pertenecientes
a varios contextos y niveles socioeconémicos de la sociedad en la dltima década. Segin Romero et al.
(2013), la capacidad que otorgan las redes sociales para comunicar y conectar a las personas ha hecho
que un gran ndmero de usuarios las utilicen con fines diferentes, yendo desde la creacién de negocios
hasta la comunicacién con amigos y familiares.

Shiau et al. (2017) mantienen que las redes sociales son la nueva forma en la que las personas
interactGan y forman lazos relacionales. Una de las primeras definiciones de redes sociales se puede
encontrar en Kaplan y Haenlein (2010: 61), quienes afirman que los medios de comunicacién social
son «un grupo de aplicaciones basadas en Internet que se apoyan en los fundamentos ideoldgicos y
tecnolégicos de la Web 2.0, y que permiten la creacién e intercambio de contenido generado por el
usuario». La Web 2.0 es un término que se usa para describir una nueva forma en la que los usuarios
empezaron a usar la web, generando contenidos que son continuamente modificados por los usuarios de
forma colaborativa. Por ello, se puede concluir que la Web 2.0 es una creacién social que fomenta la
inteligencia colectiva y que va més all4 de la comunicacién unidireccional de la Web 1.0 (Latorre, 2018).
Las redes sociales tienen ciertas particularidades que las hacen tnicas, por ejemplo, los usuarios pueden
crear una lista de contactos que es visible a otros miembros de la misma red, subir y compartir fotos y
videos no solo entre sus contactos sino a nivel universal, escribir comentarios en otros perfiles, enviar
mensajes privados entre los usuarios (Fardoun et al., 2012), crear contenido, desarrollar perfiles para un
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sitio o aplicacién y participar en grupos y redes con temas especificos (Obar & Wildman, 2015). Las
primeras redes sociales operaron al inicio de los 90’s siendo SixDegrees la primera en 1997, si bien las mas
populares aparecieron a inicios de 2000. MySpace, LinkedIn iniciaron operaciones en 2003, mientras
que YouTube hizo su primera aparicién en 2005 y, un afio después, en el 2006 Twitter y Facebook fueron
fundadas, hasta el debut de Instagram en 2010. Actualmente, existen 3,8 billones de usuarios activos en
las redes sociales, con una penetracién del 49% en la poblacién mundial y un crecimiento de 9,2% anual.
Las redes sociales predominantes son: YouTube con 1,9 billones de usuarios (YouTube, 2019), le sigue
Facebook con 1,95 billones, Instagram con 928,5 millones, y Twitter con 339,6 millones (Ve are Social
& Hootsuite, 2020).

El presente estudio se enfoca en la participacién de estudiantes en la plataforma YouTube, ya que es
una de las plataformas mas disruptivas de la ecologia mediatica. Desde su creacidn, se ha convertido en
una de las mayores plataformas del mundo para acceder, buscar, ver, compartir y crear contenidos de video,
entre otros usos especificos que le dan sus usuarios (Pires et al., 2019). Segin Castillo-Abdul et al. (2020),
pasé de ser un sitio web de registro y reproduccién de videos para convertirse en una red social que se
basa en su interactividad y en la creacién de contenidos, los cuales son de distinta naturaleza como: estilo
de vida, juegos, deportes, moda, etc. Para Bautista-Sancho (2012: 124). YouTube crea «un incalculable
namero de comunidades en funcidn de ilimitados tipos de intereses en las que se desarrollan infinitas
formas de relaciones socialesy, las cuales se alimentan de una incesante fuente creativa proveniente de
jévenes y adultos. Segin Vizcaino-Verdd et al. (2019), el pdblico jéven es el que ha hecho de YouTube
un espacio de creacién de ideas y costumbres, mediante la hibridacién cultural digital en la que grupos se
forman con base a intereses comunes en lugar de en similaridad en el perfil social y cultural, desarrollando
destrezas cognitivas, emocionales y sociales y posibilitando la construccién de identidades.

1.2. Redes sociales, inequidades y exclusién digital

Las redes sociales constituyen una de las herramientas mas importantes para la comunicacién. Su
efectividad, accesibilidad, costo y la posibilidad de facilitar conversaciones en tiempo real hacen que las
mismas jueguen un papel fundamental no solo como medios de comunicacién sino como instrumentos que
influyen en la toma de decisiones politicas, econdmicas, sociales y educacionales a nivel global (Al-Rahmi
& Othman, 2013). Esto es positivo ya que se han convertido en el puerto de entrada para una parte
de la poblacién que estaba «digitalmente excluida», como en los paises en desarrollo o en los segmentos
desfavorecidos de la poblacién (Correa, 2016). De acuerdo a Micheli (2016), el hecho de que el uso
de Internet se haya generalizado no significa que las desigualdades sociales hayan desaparecido o que
no se hayan importado al mundo digital. Asimismo, la autora afirma que la inequidad digital se deberia
explorar en el mundo de las redes sociales ya que, habiendo superado el obsticulo del acceso, factores
como los conocimientos y habilidades digitales de los usuarios, los tipos de actividades que organizan y las
oportunidades a través de la web podrian constituirse como una fuente de inequidad digital.

En este punto es importante senalar que el hecho de que haya acceso y un grado de familiaridad con
las redes sociales no significa que no haya equidad en el uso de las mismas, ya que miembros de familias
con perfiles socioeconémicos poco privilegiados tienen en promedio menos habilidades digitales y usan
Internet mayormente como entretenimiento en lugar de actividades de desarrollo de capital intelectual

(Hargittai, 2008; Micheli, 2016).

1.3. Redes sociales y jévenes

Actualmente son incontables las horas que adolescentes y jdvenes usan en las redes sociales (Fardoun
etal., 2012). Para Cipolletta et al. (2020), los adolescentes son un grupo social altamente dependiente en
las redes sociales, ya que, un 94% de los adolescentes de 13 a 17 anos usan redes sociales, mientras que
mas de la mitad de ellos (el 56%) se conectan a las mismas varias veces al dia. Segtn Boyd (2014), esto
tiene una explicacidén ya que las redes sociales afectan aspectos como la creacién de identidad, vida social,
alfabetismo digital y vida académica. Para Sanchez-Diaz-de-Mera y Lazaro-Cayuso (2017) es importante
conocer cdmo los jévenes estudiantes de secundaria que han crecido en un ecosistema digital mediado
por redes sociales interactdan en el mundo digital, ya que este estd moldeando no solo sus procesos de

© ISSN: 1134-3478 ® e ISSN: 1988-3293 e Péginas 85-95

N
o
Q
x
o
o
3
g
=
=}
&
o
O



N
o
Q
X
N
o
3
=
E
=}
£
o
O

aprendizaje sino su desarrollo social. Por otra parte, las redes sociales proporcionan un capital social, el
cual podria ser aprovechado por los jévenes de recursos econdmicos limitados para realizar determinadas
tareas, adquirir habilidades o lograr ciertas metas como la consecusién de empleo (Baumer, 2018).

Con respecto al aspecto de interaccidén y creacién del conocimiento, las redes sociales posibilitan un
ecosistema nuevo en el que los usuarios no solo consumen informacién, sino que también la generan,
convirtiéndose en «prosumidores» que hacen de las redes sociales un medio de produccién y consumo
(Briciu & Briciu, 2020). Para Hargittai (2008), los antecedentes socioeconémicos y familiares de un
jéven estudiante como su raza, origen étnico y nivel de escolaridad de los padres no muestran influencia
(relacidén estadisticamente significativa) en el uso de las redes sociales; sin embargo, estos antecedentes
socioecondmicos parecen afectar al cdmo y por qué del uso de las mismas, es decir, si estas se utilizan para
fines educativos y de crecimiento profesional o entretenimiento. De acuerdo con Anderson y Jiang (2018),
un fendmeno que ha causado un cambio considerable en el uso de las redes sociales es la propiedad de
los teléfonos inteligentes, los cuales se han convertido en un elemento omnipresente entre los jévenes. En
paises como EEUU, el 95% de los adolescentes reportan tener un teléfono inteligente y de los mismos el
45% esta en linea casi constantemente. Adicionalmente, estos autores encontraron que, si bien es cierto
que Facebook tradicionalmente ha dominado la competencia por atraer la atencidén de los usuarios, ha
habido un giro en la preferencia en su uso entre los jévenes estadounidenses, ya que aproximadamente un
tercio dice que visitan Snapchat (35%) o YouTube (32%) méas a menudo, mientras que el 15% dice lo mismo
de Instagram. En comparacién, el 10% de los adolescentes dicen que Facebook es su plataforma online
mas utilizada, y menos jévenes citan Twitter, Reddit o Tumblr como el sitio que visitan mas a menudo.

En Ecuador, solo el 45,5% de las familias tienen acceso a Internet (INEC, 2019), siendo el grupo etario
entre 15y 29 afos el que mas utiliza las redes sociales en sus teléfonos con un (94,1%), seguido de los
jévenes menores de 15 afios que lo hacen en un 93% (Ministerio de Telecomunicaciones, 2016). Segin el
Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC, 2019) la red social Facebook fue utilizada por el 55,4%
de los ecuatorianos, seguida por WhatsApp, con 52% y otras redes sociales como Instagram, con 18,2%;
y YouTube, con un 15,4% (Rodriguez, 2020). Finalmente, Halpern et al. (2020), indican que ha habido
un esfuerzo por gobiernos de todo el mundo por asegurar el acceso universal de las TIC; sin embargo, la
brecha digital se ha mantenido especialmente en la educacién secundaria. Estos autores sefialan el estudio
chileno sobre gestién de la informacién, comunicacidn y ética digital, en el que se muestra que inicamente
el 1,8% de los jévenes estudiantes de colegio tendria un nivel avanzado de habilidades y competencias
digitales lo cual seria un indicador de la necesidad de mejoramiento e inversién en la educacién y desarrollo
de la competencia digital en jévenes estudiantes.

1.4. Creacién de contenido

El acceso a Internet y a las redes sociales ha hecho que la creacién de contenido se vuelva una tarea
mucho maés accesible, posibilitando la aparicién de una nueva generacién de periodistas, criticos y artistas
que han autopublicado su trabajo en detrimento del dominio de los medios de comunicacién en masa los
cuales, aunque siguen existiendo, ya no gozan del estatus de tinicos proveedores de informacién. Segin
Blank (2013), la auto-publicacién o «publicacién personaly incluye no solo texto (como un blog) sino
también musica, fotos, videos, libros, folletos y otros productos que se pueden crear a costos insignificantes
y distribuir a través de Internet a audiencias globales.

Las redes sociales han abierto la posibilidad de recibir informacién, no solo unidireccionalmente, sino
que han dado la oportunidad al ciudadano promedio de ser un creador de contenido. Asf, las redes sociales
se han convertido en un punto de convergencia para individuos con los mismos intereses; de hecho, varias
instituciones educativas las usan para publicar sus recursos, videos, investigaciones, etc. (Romero et al.,
2013) mientras que su uso se ha popularizado como una herramienta para la realizacién de proyectos
y tareas por parte de estudiantes, a través de la realizacién de videos o la publicacién de blogs —dos de
las tareas mas comdnmente asignadas, especialmente desde el inicio de la pandemia global a inicios de
2020—. Como sociedad nos estamos adaptando de manera progresiva al fenémeno de las redes sociales.
El impacto que el uso de las mismas tendra en los préximos afios no puede ser medido ya que su acelerado
crecimiento y continua transformacién hace que sea dificil proyectar el impacto que tendra en los procesos
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sociales y educativos a largo plazo. Esta dindmica ha afectado fuertemente los roles de los usuarios ya que
la creacién del conocimiento es bidireccional.

De acuerdo a Blank (2013), hay una fuerte relacién entre las variables demogréficas y la creacién
de contenido, siendo la edad uno de los predictores mas consistentes de la misma, ya que personas mas
jévenes tienden a crear mas contenido que personas de mayor edad (Blank & Dutton, 2012). Blank
(2013) afirma que hay dos perspectivas acerca de la estratificacién social y la creacién de contenido, la
primera se centra en que la accesibilidad a Internet provee oportunidades de participacién sin precedentes
e incrementa la «autonomia individual» en la seleccién y creacién de contenidos. La segunda es que
la auto-publicacién, incrementa la «libertad individual» y facilita la participacién de personas de todas
las esferas sociales en un sinndimero de debates, lo cual es positivo, ya que incrementa la diversidad de
informacién y opiniones en la esfera civica.

2. Material y métodos

La investigacién siguié un disefio cuantitativo exploratorio. El método seleccionado permitié identificar
cémo ocurre un fenédmeno dentro de un contexto real (Creswell & Poth, 2018) para explorar, describir,
y comprender la realidad social y educativa (Yin, 2011) sobre uso e interacciones de los jévenes con
las redes sociales, especificamente YouTube y su relacién con el nivel socioeconémico. El instrumento
de investigacién se disefié en el marco del proyecto «Youtubers e Instagramers: Hacia un modelo de
gestién del aprendizaje» desarrollado por la Universidad Técnica Particular de Loja en la convocatoria de
investigacién 2019-2021 (PY2583). El instrumento pretende analizar las dimensiones de competencias
mediaticas propuestas por Ferrés y Piscitelli (2012) en el contexto de las redes sociales YouTube e Instagram,
fue una encuesta de 44 preguntas cerradas y con una medicién nominal y ordinal. La validacién de la
misma se realizé con expertos internacionales, incluyendo docentes investigadores de Espana, Portugal,
Brasil y Perd. La confiabilidad de la encuesta con el Alfa de Cronbach dio como resultado un indice
de 0,791 (Rios-Hernandez et al., 2020). La encuesta se administré a 2.115 estudiantes de instituciones
educativas de alto rendimiento de Ecuador, quienes de manera voluntaria autorizaron a través de un
documento la participacién de los estudiantes que fue opcional y anénima. Los alumnos, al momento de
responder el cuestionario tenfan una edad promedio de entre 12 y 18 afios, y estaban cursando el octavo,
noveno y décimo ano de educacién secundaria y primero, segundo y tercer afio de bachillerato.

Para el anélisis cuantitativo se procesaron matematicamente y de manera sistematica los datos de las
encuestas dirigidas a los estudiantes, con la ayuda del programa SPSS (v.22.0), se usaron tres varianles: 1)
sector de la institucién educativa: urbano o rural; 2) ingreso mensual familiar; y 3) nivel de educacién de
los representantes del hogar segin se presenta en la Tabla 1.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de la muestra

Recuento = % de N columnas

o Masculino 972 46,0%
Femenino 1.143 54,0%

L . Urbano 1.850 87,5%

Sector de la institucion educativa Rural 265 12.5%
Menos de 500$ 930 44,0%

Ingreso mensual familiar De 501$ - 1500$ 906 42,8%
Mas 1500$ 279 13,2%

Sin estudios y primaria 199 9,4%

Nivel de educacién Secundaria 696 32,9%
Tercer y cuarto nivel 1.220 57,7%

La validacién de datos se realizé con la triangulacién de los resultados y la relacién con el marco teérico,
lo que sustentd el anélisis de los resultados para aproximar a interpretaciones y conclusiones validas y
confiables. Los aspectos éticos se tomaron en cuenta en los datos recolectados, mediante permisos para
trabajar la informacién con fines educativos. La administracién de los datos se atendié de manera objetiva
y se acopld a la evidencia recolectada. Finalmente, la difusién de los datos cuidé la privacidad de los
participantes y se apegd a las politicas institucionales involucradas en el estudio.
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3. Resultados

Los resultados se muestran en tres categorias o unidades de anélisis diferentes: 1) Razones de uso
de la plataforma; 2) Tiempo de consumo; y 3) Tipo de contenido que crean los jévenes de educacién
secundaria y bachillerato.

3.1. Razones de uso

Se analizaron los datos para determinar cuéles son las principales razones de uso de YouTube, entre
las siguientes alternativas: 1) Entretenimiento; 2) Educacién; 3) Trabajo; 4) Generar contactos en linea;
5) Generar contactos fuera de linea.

N
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o
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Entretenimiento Si No Si No
Menos de 500% 835 |95 89,8% | 10,2%
Ingreso mensual familiar De 501%$ - 1500$ 848 |58 93,6% | 6,4%
Mas 1500% 270 |9 96,8% | 3,2%
Total 1.953 (162 [ 92,3% | 7,7%
Sin estudios y primaria | 167 32 83,9% | 16,1%
Nivel de educacion Secundaria 629 67 90,4% | 9,6%
Tercer y cuarto nivel 1.157 | 63 94,8% | 5,2%
Total 1.953 (162 [ 92,3% [ 7,7%
Sector de la institucion educativa [Urbano 1.725 1125 |93,2% | 6.8%
\ Rural 228 |37 86,0% | 14,0%
Total 1.953 (162 [92,3% | 7,7%
Educacién
Menos de 500$ 690 |240 |74,2% |258%
Ingreso mensual familiar De 501$ - 15008 672 | 234 |74,2% |25,8%
Mas 1500% 206 73 73,8% | 26,2%
Total 1.568 | 547 | 74,1% [ 25,9%
Sin estudios y primaria | 143 56 71,9% | 28,1%
Nivel de educacion Secundaria 540 156 77,6% | 22,4%
Tercer y cuarto nivel 885 335 72,5% | 27,5%
Total 1.568 | 547 | 74,1% | 25,9%
Sector de la institucién educativa [Urbano 1.3911456 1752% 1 24,8%
\ Rural 177 |88 66,8% | 33,2%
Total 1.568 | 547 | 74,1% | 25,9%
Trabajo
Menos de 500$ 285 | 645 |30,6% |69,4%
Ingreso mensual familiar De 501$ - 1500$ 255 | 651 |28,1%|71,9%
Mas 15008 56 223 |20,1% | 79,9%
Total 596 | 1.51928,2% | 71,8%
Sin estudios y primaria | 56 143 28,1% | 71,9%
Nivel de educacion Secundaria 233 |463 |33,5% |66,5%
Tercer y cuarto nivel 307 913 25,2% | 74,8%
Total 596 1.519 | 28,2% | 71,8%
o [ Urbano 523 | 1.327 | 28,3% | 71,7%
Sector de la institucion educativa ‘ Rural 73 192 | 27.5% | 72.5%
Total 596 | 1.519|28,2% | 71,8%
Generar contactos en linea
Menos de 500$ 87 843 |9,4% [90,6%
Ingreso mensual familiar De 501$ - 1500$ 80 826 |8,8% |[912%
Mas 15008 11 268 |3,9% |96,1%
Total 178 [ 1.937 [ 8,4% [91,6%
Sin estudios y primaria | 13 186 | 6,5% |[93,5%
Nivel de educacién Secundaria 66 630 |9,5% |90,5%
Tercer y cuarto nivel 99 1.121(8,1% | 91,9%
Total 178 1.937 | 8,4% [91,6%
P . [ Urbano 143 [1.707 [ 7,7% [92,3%
Sector de la institucion educativa ‘ Rural 35 230 13.2% | 86.8%
Total 178 [1.937 [ 8,4% [91,6%
Generar contactos fuera de linea
Menos de 500$ 26 904 |2,8% [97,2%
Ingreso mensual familiar De 501$ - 1500$ 22 883 |2,4% |97,6%
Mas 15008 6 273 |2,2% |97,8%
Total 54 2.060 | 2,6% |97,4%
Sin estudios y primaria | 6 193 [3,0% [97,0%
Nivel de educacion Secundaria 20 676 2,9% |[97,1%
Tercer y cuarto nivel 28 1.191(2,3% |97,7%
Total 54 2.060 | 2,6% |97,4%
o [ Urbano 44 1.805[2,4% |97,6%
Sector de la institucion educativa ‘ Rural 10 255 |36% |96.2%
Total 54 2.060 | 2,6% [97,4%

En la categoria de entretenimiento, el uso de YouTube se incrementa con base al estatus socioe-
condémico. Los estudiantes con menores ingresos y cuyos padres tienen un nivel de educacién menor
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tienden a usar YouTube en menor grado que sus contrapartes mas privilegiadas. Asimismo, solo el 86%
de los estudiantes que viven en el 4rea rural usan YouTube para entretenimiento versus un 93,2% de los
estudiantes que viven en el drea urbana.

En la categoria de educacidén, no hay una variacién significativa entre el nivel de ingresos familiares
y el uso de YouTube para fines educativos; sin embargo, si existe una variacién con respecto al nivel
de estudios del representante familiar, siendo el grupo de estudiantes con padres de familia con estudios
secundarios aquellos que mas usan YouTube para fines educativos (77,6%), situAndose a continuacién el
grupo con titulos de tercer y cuarto nivel con un 72,5% y finalmente, el grupo sin estudios o Ginicamente
con educacién primaria con un 71,9%. Aligual que en la categoria anterior, los estudiantes del 4rea urbana
usan mas You Tube para fines educativos que los estudiantes del 4rea rural.

En la categoria trabajo, hay evidencia de que los jévenes con ingresos familiares menores (30,6%)
usan la plataforma YouTube para mejorar su perfil laboral en mayor medida que aquellos estudiantes con
ingresos mayores (20,1%). Por otra parte, los estudiantes con padres sin estudios o solo con educacién
primaria (28,1%) y con educacién secundaria (33,5%) son los que mas usan YouTube para aprender
acerca de cuestiones laborales, siendo los estudiantes con padres con educacién universitaria (25,2%) los
que menos usan la plataforma para estos fines. No se encontré una diferencia significativa en esta categoria
entre los estudiantes que viven en el drea urbana y rural.

Con respecto a la categoria generar contactos en linea, los estudiantes con menos ingresos econémicos
(9,4%) son aquellos que méas usan la plataforma para generar este tipo de contactos, se observa un patrén
decreciente en este aspecto, ya que los estudiantes con més ingresos econdmicos son los que menos usan
la plataforma con estos fines (3,9%). No hay mayores variaciones respecto al nivel de educacién del
representante familiar en esta categoria. Se observa que en el 4rea rural hay una tendencia mas alta que
en 4rea urbana para usar a la plataforma YouTube para generar contactos en linea.

Finalmente, con respecto a generar contactos fuera de linea, hay una ligera tendencia de los estudiantes
con un perfil socioecondmico menos privilegiado para usar YouTube con este fin en mayor medida que
sus contrapartes mas privilegiadas (Tabla 2).

3.2. Tiempo de uso

Con respecto al tiempo de uso se encontré que los jévenes con un uso moderado de la plataforma
(menos de | hora al dia), tiene una relacién inversa con los ingresos familiares, es decir, que cuanto mayores
son los ingresos, menor es el uso de la plataforma. Sin embargo, al analizar tiempos de uso mayores, por
ejemplo, el grupo de | a 3 horas y de 4 a 6 horas, se encuentra que, cuanto mayores son los ingresos
econdmicos, mayor es el uso de la plataforma. Por otra parte, el mismo patrén sigue el perfil académico
de los representantes, ya que, un uso moderado (menos de | hora diaria) sigue un patrén decreciente,
aunque, un uso mas prolongado de Youtube evidencia que a mayor nivel educativo de los padres, mayor
es el uso de la red social. Finalmente, hay una clara tendencia universal en el sector urbano para consumir
mas contenido que en la zona rural (Tabla 3).

Tabla 3. Tiempo de consumo diario de YouTube

Menosde | De1a3 De4a6 De7a9 | Masde

1 hora horas horas horas 9 horas

Ingreso mensual familiar Menos de 600$ 39,4% 43,9% 12,6% 2,4% 1,7%
De 501$ - 16008 27,0% 49,4% 18,4% 2,8% 2,4%

Mas 1600$ 19,8% 55,7% 19,0% 2,9% 2,6%

Total 31,5% 47,8% 15,9% 2,7%
Nivel de educacién Sin estudios y primaria | 492% | 38,6% 9,5% 1,6% 1,1%
Secundaria 35,6% 447% 15,2% 2,4% 2,1%

Tercer y cuarto nivel 26,3% 51,0% 17,4% 3,0% 2,3%

Total 31,5% 47,8% 15,9% 2,7%
Sector de lainstitucion educativa | Urbano 30,7% 48,7% 15,9% 2,5% 2,2%
Rural 36,9% 41,8% 16,1% 3,6% 1,6%

Total 31,5% 47,8% 15,9% 2,7%

3.3. Creacién de contenido
Con respecto al tipo de contenido que los jévenes crean, hay evidencia de que el perfil socioeconémico
de los estudiantes influye ligeramente en el tipo de contenido que crean los jévenes. Especificamente, se
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analizaron ocho categorias diferentes de contenido creado por los jévenes, estos son: 1) Entretenimiento,
2) Educacién, 3) Videojuegos, 4) Tecnologia, 5) Contenido viral, 6) Moda y belleza, 7) Noticias, y 8)
Eventos personales. La Tabla 4 muestra los resultados de la preferencia en la creacién de contenido de la
muestra, la cual es mayormente homogénea, con ligeras variaciones entre categorias y subcategorias.

La primera parte de la tabla recoge la clasificacién del contenido teniendo como variable los ingresos
econdémicos familiares. El resultado indica que en las categorias entretenimiento, educacién y tecnologia
hay una tendencia inversamente proporcional, es decir, que los estudiantes con menos recursos son los que
crean mas contenidos en estas categorias. Con respecto a las categorias videojuegos y eventos personales,
los estudiantes pertenecientes a la clase media son los que crean mas contenido. Finalmente, con respecto
a las categorfas de moda y belleza e informacién (noticias) los estudiantes con recursos en los polos opuestos
de la escala son los que méas contenido crean, mientras que estudiantes con familias con ingresos medios
no crean el mismo nivel de contenido que sus contrapartes.

La segunda parte de la tabla muestra los resultados de la clasificacién de contenido dependiendo del
nivel de estudios del representante de la familia. Se aprecia un decrecimiento en la creacién de contenido
de entretenimiento, educacidn, tecnologia e informacién (noticias), es decir, que cuanto menores son
los estudios del representante familiar, mas contenido en estas disciplinas se crea. Por otra parte, en las
categorias de videojuegos, contenido viral y eventos personales se observa una tendencia proporcional en
la que entre mayor es el nivel de estudio de los padres hay un incremento en la creacién de contenido
en estas categorias. Finalmente, en la categorfa de moda y belleza, se sigue una tendencia similar a la de
la primera tabla, en la que los polos opuestos del espectro educativo son los que mas crean contenido,
mientras que el grupo cuyos padres tienen educacién secundaria es el que crea menos contenido en esta
categoria.

La tercera parte de la tabla muestra que en el drea urbana hay una leve preferencia para crear
contenido en las 4dreas de moda y belleza, informacién (noticias) y eventos personales, mientras que en el
area rural muestra una ligera tendencia en crear contenidos en entretenimiento, educacidn, videojuegos,
tecnologia y contenido viral (Tabla 4).

Tabla 4. Tipo de contenido que crean los estudiantes en Youtube

Moda) Info. Eventos

Variables N Entretenimiento | Educacién ‘ i‘.f';:f& Tecnologia | oot Boteza | (noficias) | Personales

Menos 930 _F 312 165 | 106 93| 71 78 73 16

de 600$ % 33,5% | 17,7% | 11,4% | 10,0% | 7,6% | 8,4% | 7,8% | 1,7%

De 501$ o6 F 289 | 138 129 68| 69| 63 38 25

Ir:grr;suzl - 1600$ % 31,9% | 152% | 142% | 75% | 7,6% | 7,0% | 42% | 2,8%
familiar . 079 | F 78 30| 37 2| 23| 2 18 5
% 28,0% | 10,8% | 13,3% | 7,9% | 8,2% | 7,5% | 65% | 1,8%

Total 2115 | F 679 | 333 272 183 | 163 | 162 129 46

% 321% | 157% | 129% | 87% | 7,7% | 7,7% | 61% | 2,2%

Sin estudios o0 F 74 48 12 22 12 17 20 3

y primaria % 372% | 241% | 60% | 11,1% | 6,0% | 8,5% | 10,1% | 1,5%

Secundaria 605 | F 232 | 127 98 71 55 | 46 50 14

Nivel % 333% | 182% | 14,1% | 102% | 7,9% | 6,6% | 7,2% | 2,0%
de educacion | Tercery 1220 | F 373 | 158 162 90| 96| 99 59 29
cuarto nivel % 30,6% | 13,0% | 13,3% | 7,4% | 7,9% | 8,1% | 4,8% | 2,4%

Total o115 | F 679 | 333 272 183 | 163 | 162 129 46

% 32,1% | 15,7% | 129% | 87% | 7,7% | 7,7% | 6% | 22%

Urbano 1850 500 | 284 | 228 155 | 142 | 144 | 118 44

% 31,9% | 154% | 12,3% | 84% | 7,7% | 7,8% | 64% | 2,4%

ﬁ::::toufc?:n'a Rural 65 | F 89 49 44 28 21 18 11 2
T % 33,6% | 18,5% | 16,6% | 10,6% | 7,9% | 68% | 42% | 0,8%
Total o115 F 679 | 333 272 183 | 163 | 162 | 129 46

% 321% | 15,7% | 12,9% | 87% | 7,7% | 7,7% | 61% | 2,2%

4. Discusién y conclusién

El perfil socioeconémico de los jévenes no afecta su presencia en el mundo virtual, sin embargo, este y
el perfil geografico influyen en las razones por las que se usan las redes sociales y el tiempo que se emplea
en las mismas. Los resultados muestran que los jévenes con un estatus socioeconémico no privilegiado
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y pertenecientes a zonas rurales usan YouTube en menor medida y por espacios méas cortos de tiempo
que sus contrapartes més privilegiadas y que viven en el 4drea urbana, los cuéles usan esta red social para
entretenimiento y por largos periodos de tiempo. Siguiendo a Michelli (2016) y Helsper (2012), este
hecho nos indica que los recursos de los que se disponen offline se expanden online, es decir, que, si un
joven tiene a su disposicién tiempo de ocio offline también lo tendra online.

Por otra parte, los estudiantes con un perfil socioeconémico bajo buscan mejorar su perfil profesional
online en mayor medida que los jévenes con padres con educacidén secundaria y superior. Palo y Drobot
(2010) explican este fenémeno con el concepto del «capital financiero y humano de la familia», es decir,
los recursos financieros, habilidades y capacidades que los padres poseen y que ponen a disposicidén de los
hijos para desarrollar sus habilidades profesionales son m4s tangibles en familias con perfiles académicos
altos, por ello, los jévenes mas privilegiados y con acceso a estos recursos, no los buscan online. Esto
evidencia que la blasqueda de un capital social (Baumer, 2018) en las redes sociales para mejorar el perfil

profesional o buscar empleo es uno de los aspectos que muestra inequidades importadas del mundo offline.

Adicionalmente y reflejando los resultados de Michelli (2016), los jévenes con recursos econémicos mas
limitados encuentran en la red social una forma de extender sus contactos en linea y fuera de linea y
extender sus redes sociales, hacer nuevos amigos y ganar visibilidad aprovechando las caracteristicas de
socializacién de las redes, mientras que sus contrapartes privilegiadas no son tan activos en la expansién
de sus contactos.

Con respecto a la creacién de contenido, los jévenes de perfiles privilegiados y con acceso a més
y mejores dispositivos electrénicos (Palo & Drobot, 2010), tienden a crear mas contenido en las areas
de videojuegos, contenido viral y eventos personales, mientras que los menos privilegiados crean mas
contenido en entretenimiento, educacidn y tecnologias. Esta discriminacién o distincién entre temas se
explica en lo que se define como «términos relacionalesy, es decir, la expresién de disgusto ante las
preferencias de otras personas con un nivel social menor al propio (Bourdieu, 1973 citado en Michelli,
2016).

El punto de convergencia en la creacién de contenido se enfoca en las categorias de moda y belleza y
noticias, lo que puede indicar que, independientemente de los perfiles aqui analizados, en este punto
ambas categorias muestran tendencias de equidad y de creciente democratizacién entre los jévenes
participantes en este estudio. Existe una propensién a la democratizacién de la creacién de contenido,
ya que si bien es cierto, se pudieron observar algunas tendencias que reproducen inequidades sociales,
jévenes pertenecientes a todos los grupos socioecondmicos analizados crean contenido en mayor o en
menor medida en todas las categorias, por ello, se podria decir que hay un proceso en marcha de
democratizacién del conocimiento mediante la libre y activa creacién de contenidos de los usuarios entre
los 12 y 18 afos de edad.

Finalmente, los hallazgos de este articulo ofrecen mayor informacién sobre un tema limitadamente
analizado en el dambito latinoamericano, lo que refuerza la necesidad de invertir mas recursos en el

desarrollo de competencias digitales en la educacién bésica y secundaria en Latinoamérica y en el mundo.
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RESUMEN

Los casos de COVID-19 siguen aumentando rapidamente en muchos paises a pesar de la vacunacién. La mejor forma de
combatirlo es la proteccién personal. En este estudio desarrollamos un juego serio de la web (WSG-COVID-19.SP) para
promover las estrategias de aprendizaje para protegerse contra el COVID-19. También probamos la validez y usabilidad del
sistema. VWSG-COVID-19.SP fue desarrollado de acuerdo a la teoria situada de aprendizaje y retroalimentacién diagndstica.
Contiene seis historias con 17 objetivos de aprendizaje. Se usa un enfoque de resolucién de problemas para promover el
uso de mascarillas, lavado de manos y distanciamiento social. Se usé el anlisis de portafolio para identificar los problemas y
el proceso de aprendizaje. El indice global de validez de contenido de la escala (S-CVI) fue utilizado para evaluar su eficacia.
La usabilidad fue probada mediante una encuesta de web de 71 estudiantes de una universidad para evaluar su aceptacién
tecnoldgica y la capacidad del juego para promover la proteccién personal. EI S-CVl era 0,81. La usabilidad y aceptabilidad
no correspondian con la especializacién del usuario (ya sea que esté relacionada con la tecnologfa de la informacién) ni con
el género. Un 84,5% de los usuarios queria continuar la practica porque estaban motivados por los resultados diagndsticos.
WSG-COVID-19.SP exhibe un contenido vélido y una alta satisfaccién del usuario.

ABSTRACT

The number of new COVID-19 cases continues to rise rapidly in many countries despite vaccination. The best way to
counter the spread of COVID-19 is selfprotection. This study documents the development of a web-based serious game
(WSG-COVID-19.SP) to promote effective learning strategies for selfprotection against COVID-19 and to test the game’s
content validity and usability. VWSG-COVID-19.SP was developed using situated learning theory and diagnostic feedback
mechanism. The game includes six situation storylines with 17 learning objectives. It uses a problem-solving approach to
foster practices such as wearing masks, washing hands, and social distancing. Portfolio analysis was used to diagnose learning
problems and report on the learning process. An overall summary index—the scale-level content validity index (S-CVI)—
was used to evaluate content validity. Usability was tested through a website survey from 71 students from one university to
gauge their technological acceptance and the game’s capability to promote future selfprotection behaviors. The S-CVI was
0.81. Usability and acceptability were neither related to the users’ college major (whether it is information technology-related)
nor to gender. Among the respondents, 84.5% agreed to continue with the selfprotection practice as they were motivated
by the real-time diagnostic function. The WSG-COVID-19.SP game system has adequate content validity and a high user
satisfaction rating.
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1. Introduccién

1.1. Antecedentes e importancia

La pandemia de COVID-19 ha puesto una fuerte presién y obstaculos en el sistema médico y ha
impactado negativamente la economia en una escala global (Nicola et al., 2020). A pesar de las vacunas, el
ndmero de casos nuevos confirmados contintia incrementandose rapidamente en muchos paises (Gardner,
2020; WHO, 2021). SARS-CoV-2 puede sobrevivir en aerosoles y varias superficies y usa las rutas de
transmisiones (Santarpia et al., 2020). Ademas de esto, la persona infectada puede expandir la enfermedad
con o sin sintomas (Liu et al., 2020). Sin embargo, si las personas siguen los procedimientos de limpieza,
usar méascaras, y mantener el distanciamiento social, el riesgo de contraer estas enfermedades a través de la
exposicidn a varias superficies, el aire u otras personas es bajo (Pitol & Julian, 2021); por tanto, estas tres
medidas son la mejor manera de protegerse contra el COVID-19 (Chamola et al., 2020; WHO, 2021).
Un estudio ha encontrado que el efecto combinado de adherirse a las tres medidas es mas potente que
usar una medida simple (Alvarez-Pomar & Rojas-Galeano, 2021). El reto para los educadores de salud,
entonces, es promover la implementacién de estas medidas de correccién protectoras para prevenir el
COVID-19.

En 2020, la educacién a distancia se convirtié en una medida comtn como resultado de la pandemia
(Kim, 2020). El incremento en popularidad de la educacién electrdnica y las aplicaciones basadas en
Internet han expandido las posibilidades de aprendizaje y el uso de estas iniciativas de comunicacién ha
sido una tendencia creciente (Chamola et al., 2020). El multimedia, incluyendo texto, imagen, video y
audio (TIVA), ha sido usado ampliamente para las paginas web de prevencién para la educacién de salud
en COVID-19 (CDC, 2020; WHO, 2021) ya que los materiales basados en TIVA son faciles de producir,
faciles de usar y baratos. Sin embargo, atn hay muchas desventajas en el uso de TIVA en la educacién
de salud (Nayef, 2015). Por ejemplo, solo brinda una transmisién de una via, brinda menos diversidad
y contenido irrelevante y es poco probable que motive al usuario para buscar activamente informacién
(Garris et al., 2002). Adicionalmente, es dificil brindar simulaciones de escenario en tal ambiente de
aprendizaje (Brown et al., 1989). La dificultad de conducir estudios y diagndsticos y la carencia de un
correcto proceso de aprendizaje son barreras significantes (Blackburn & Hakel, 2006). Adicionalmente,
es un reto disefiar un material de aprendizaje individual para compensar y sobrepasar las limitaciones de
TIVA y para mejorar los resultados del aprendizaje sobre la proteccién personal contra la pandemia. Un
juego serio que incluya tanto entretenimiento y propésito de educacién, es un modelo atil para afrontar
los temas mencionados anteriormente y ha sido aplicado para la prevencién de COVID-19 a través del
formato de prueba para analizar el desempenio (Gaspar et al., 2020; Suppan et al., 2020).

1.2. Objetivos del estudio
El presente estudio desarrollé un juego serio web interactivo basado en escenario (a partir de
ahora, WSG-COVID-19.SP). El propésito del juego es que los usuarios aprendan sobre las medidas
de proteccién personal contra el COVID-19. WSG-COVID-19.SP adopta cuatro mecanismos de
aprendizaje: escenarios de juego para incrementar la motivacién de aprendizaje, practica simulada para
construir habilidades de proteccién personal, diagnéstico de retroalimentacién para aumentar entendiendo,
y portafolio de anélisis para identificar percepciones erréneas y comportamientos problematicos para la
prevencién del COVID-19. Se espera que WSG-COVID-19.SP motive a los usuarios a implementar
medidas de proteccién personal. También se espera que sea til para impedir enfermedades con modelos
de transmisién similar. Por tanto, la validez de contenido del juego ha sido evaluada implicando a los
trabajadores de salud. Una prueba de uso fue realizada para determinar el grado al cual el juego habilité
usuarios para aprender sobre las medidas de proteccién personal y cémo utilizarlas continuamente.
Las preguntas de la investigacidn son las siguientes:
* !Son vélidos y satisfactorios los contenidos de WSG-COVID-19.SP?
¢ (Los estudios de los usuarios universitarios (relacionados o no con la tecnologia de informacién)
y género afectan a su utilidad de sistema percibida?
¢ (Puede WSG-COVID-19.SP identificar errores de percepcién de usuario y comportamientos
problematicos en la prevencién del COVID-19 al analizar los registros de aprendizaje?
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2. Revisién de la bibliografia
2.1. Aprendizaje basado en juego

La motivacién es un factor critico en el aprendizaje eficaz. El elemento de incertidumbre en los juegos
puede incrementar y mantener la participacién de los jugadores (Kim, 2020) y despertar su necesidad
psicolégica para superar los retos rapidamente logrando los objetivos (Freitas, 2018). Como método de
instruccién, los juegos son una herramienta valiosa para realzar resultados de aprendizaje. Cuando los
usuarios juegan un juego divertido, asimilan a menudo los puntos de vista del juego. Por lo tanto, la
efectividad del aprendizaje basado en un juego digital (GBL) es una estrategia probada para aumentar
el interés de aprendizaje y motivacién en un rango de areas que incluyen la matematica, los negocios,
la informaética, y la lengua (Park et al., 2019). Relacionados con el GBL / Dentro del GBL, los juegos
serios (SG por sus siglas en inglés) ofrecen la diversién de jugar a un juego, pero son utilizados para
aprender o tienen propésitos de entrenamiento (VWattanasoontorn et al., 2013). Los SG también han sido
aplicados a muchos 4mbitos para construir conocimiento, asi como conducir una formacién eficaz en el
campo de salud, por ejemplo, utilizar los SG con personas ancianas para la prevencién de enfermedades
y rehabilitacién (Wiemeyer & Kliem, 2012). Como respuesta al COVID-19, Suppan et al. (2020)
desarrollaron el «Escape del COVID-19», un juego serio que promueve las practicas seguras para los
trabajadores de salud. El juego utiliza eleccién simple, eleccién mudltiple, e items de prueba de arrastre
y descarga, junto con la retroalimentacién correspondiente después de responder. De modo similar,
Gaspar et al. (2020) desarrollaron un juego serio mévil que utiliza un formato de prueba para evaluar
el rendimiento del usuario y tarjetas de estilo de historieta para promover la motivacién. Estos autores
utilizaron Google Analytics para analizar la estadistica del uso de juego. Su propésito fue el de educar y
alcanzar a jugadores jévenes brindando informacién cientifica sobre el cuidado personal que se relaciona
con la prevencién de COVID-19. No en tanto, tal escenario interactivo y experiencia practica pueden no
ser suficientes si es que un juego se interrelaciona con los jugadores solamente a través de preguntas de
eleccién.

2.2. Teoria de aprendizaje localizado y aprendizaje basado en escenario

Los materiales multimedia (p. ej., video, audio, y animacién) han sido ampliamente adoptados para la
ensefnanza y la formacién. Estos facilitan el aprendizaje personal eficazmente porque los usuarios tienden
a encontrar el contenido atractivo (Chang et al., 2010). Sin embargo, para ofrecer a los usuarios una
experiencia de aprendizaje auténtica, solamente el uso de la multimedia es insuficiente (Kinshuk et al.,
2016). La teoria de aprendizaje situado es una teoria de cognicidn constructivista que pone énfasis en la
necesidad de los usuarios en un contexto de aprendizaje auténtico (Brown et al., 1989). La teoria propone
que los estudiantes deben ser puestos en un escenario auténtico directamente, en un marco de simulacro
instalado manualmente, o en un escenario de simulacro virtual producido digitalmente para que pueden
aprender las habilidades objetivo al interactuar continuamente con las personas de los escenarios.

El aprendizaje basado en escenarios (SBL) sigue los principios de la teoria de aprendizaje interactivo
(Naidu et al., 2007) y utiliza escenarios interactivos de forma que habilita a los usuarios para demostrar su
proceso decisién. Con tecnologia y un marco de sonido, SBL puede motivar a los usuarios a la toma
de iniciativa en su aprendizaje y proporcionarles entornos de aprendizaje para construir y solucionar
problemas de la vida real (Vlachopoulos et al., 2017). Por ejemplo, Richardson et al. (2017) aplicaron el
enfoque SBL para asistir a los estudiantes de enfermeria y natalidad en adquirir las actitudes adecuadas y
el conocimiento relacionado con la sostenibilidad y el cambio climatico. Del mismo modo, Torkshavand et
al. (2020) adoptaron el aprendizaje basado en simulacros para facilitar el conocimiento y las habilidades
de los estudiantes en el cuidado de pacientes ancianos.

2.3. Anélisis del portafolio de aprendizaje

Un portafolio de aprendizaje es una coleccidn de trabajos de un estudiante, organizados en una manera
que apoya el proceso instruccional y la evaluacién (Alzouebi, 2020). Puede promover la regulacién
personal y la motivacién orientada en objetivos (gliogeriene, 2016) y documenta eficazmente y dirige
los procesos de aprendizaje analizindolos en tiempo real.
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Para los instructores, los portafolios de aprendizaje pueden ayudar a identificar los puntos ciegos en su
instruccién, mientras que, para los estudiantes, la documentacién integral y detallada de cada paso en el
proceso de aprendizaje proporciona una oportunidad para la reflexién (Kim, 2020).

Los portafolios de aprendizaje pueden ser utilizados, por ejemplo, para evaluar las habilidades
operativas de software (Su & Lin, 2015), investigar las diferencias en el comportamiento de estudiantes
y preferencias al emplear resultados analiticos de aprendizaje de plataformas mdltiples (Ruipérez-Valiente
et al., 2020), o personalizar el aprendizaje externo adaptativo (Su, 2020).

En este estudio, los portafolios de aprendizaje y operacionales fueron analizados para identificar los
problemas de aprendizaje que contienen y asi facilitar el aprendizaje personal.

3. Disefio y métodos
3.1. Base teérica

Enclavado en teorias de aprendizaje y empleando mecanismos de escenario interactivo, VWSG-
COVID-19.SP (Figura 1) esta disefiado de acuerdo a las siguientes proposiciones:

1) Un escenario interactivo es usado para incrementar la motivacién del usuario para visitar
nuevamente la informacién basada en TIVA y ser repetidamente probado usando la valoracién simulada
para ayudarles a comprender sus debilidades (Bardach et al., 2020).

2) Las practicas simuladas (Torkshavand et al., 2020) pueden mejorar el conocimiento de los usuarios
sobre la prevencién de COVID-19 y su capacidad de aplicar tal conocimiento en sus vidas diarias.

3) La retroalimentacién del diagnéstico (Su, 2020) puede promover el entendiendo de los usuarios
sobre informacién de prevencién de la epidemia y las medidas de proteccién personal. WSG-COVID-
19.SP tiene la funcionalidad de almacenar todos los registros operacionales y de valoracién, permitiendo
asi que los usuarios aprendan de las evaluaciones generadas por sistema.

Figura 1. Esquema del sistema juego de WSG-COVID-19.5P

Método Propuesto

Juego Serio Web basado en Escenario Interactivo
(WSG.COVID-19.5P)

Método Comiin

Estrategia de Prevencion El escenario
Interactivo
mejora la - . )
Materiales de Informacion ML Prictica Simulada L Di;‘;‘:]f:';:’]““ de
(Texto, Imagen, Video, Audio) (Escenario Interactivo)) (Anlisis de Problema)

Las tareas interactivas Reflejar y aprender
\Lf’?l‘(lﬂb‘ﬂﬂ a aprender nuevamenie nuevamenie

Leer Modo No- Asistencia ¥4 J +

Unico Interactivo Baja

1 Motivacion Retencion Asistencia
Alta Alta Alta
Motivacion ~ Retencidn Eficacia
Baja Baja Baja v ¥ 12

Facilita la Promocion y Mejorar la Eficacia

3.2. Conceptos e indicadores de valoracién de proteccién personal contra el COVID-19

El estudio dised las actividades de aprendizaje e indicadores de valoracién (Al) (Tabla 1) en WSG-
COVID-19.SP basados en la informacién sobre las medidas necesarias de proteccién personal contra el

COVID-19 proporcionados por la OMS (2020) y CDC (2020).

Un ejemplo de Al es 1.1.a, el cual trata el concepto de «maéscaras faciales», incluyendo «cémo
escogery la mascara apropiada. Elindicador de aprendizaje correspondiente es una «méascara quirdrgicay .
Todos los Al estuvieron evaluados y confirmados por profesionales médicos en campos como control de
enfermedades contagiosas, salud publica, medicina familiar y enfermeria.
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Tabla 1. Conceptos e indicadores de valoracion de la prevencion de COVID-19

Concepto Principal | Sub-C pt Indicador de valoracion (Al)
1. Mascara 1.1. 4,Coémo escoger? 1.1.a. Mascara quirlrgica.
Facial 1.2. 4 Cuéndo usar? 1.2.a. Fuera en el publico.

1.2.b. Todas las personas de dos afios de edad o mayores.
1.2.c. Enfermos interactuando con otros.

1.2.d. Acudiendo al hospital.

1.2.e. En lugares publicos cerrados con mucha gente
(librerias, tiendas de departamento, bibliotecas, teatro, etc.).

2. Lavado de 1. ¢ Cuando lavarse 2.1.a. Antes de comer.
manos las manos? 2.1.b. Después de limpiarse la nariz, toser o estornudar.
2.1.c. Antes de tocarse la cara, los ojos, |a nariz o la boca.
2. 4 Cémo frotarse 2.2.a. Frotarse las manos al menos 20 segundos.
las manos? 2.2.b. Siete pasos para frotarse las manos: de palma a palma,

detras de las manos, entrecruzar los dedos, nudillos, pulgares,
puntas de los dedos y mufiecas.

3. ¢ Cémo enjuagarse 2.3.a. Procedimiento de lavado de manos:
las manos? mojar, hacer espuma, frotar, enjuagar y secar.
2.3.b. Siete pasos del lavado de manos.
3. Otros 1. ¢,De qué debe 3.1.a. Monitorear su salud diaria (acudir al doctor cuando
tener precaucion? se sienta enfermo).

3.1.b. Las personas sanas deben evitar ir al hospital.

3.1.c. Cubrir su boca y nariz con un pafiuelo de papel

al estornudar o toser.

3.1.d. Mantener el distanciamiento social (distancia de 6 pies).

3.3. Definiciones de tareas de escenario en WSG-COVID-19.SP

Hay cuatro tipos de tareas de escenario en el juego, que estan disefiadas para simular el conocimiento
y los comportamientos relacionados a la prevencién de la infeccién que tendrian que ser puestos en
préctica en la vida diaria. Las tareas estan definidas a continuacién: 1) Tarea requerida: la tarea primaria
relacionada a la prevencién de la epidemia. 2) Tarea repentina: un hecho repentino que puede suceder
en la vida diaria. 3) Tarea opcional: una tarea que esta relacionada a la tarea requerida pero es opcional.
4) Tarea de pase: la tarea que va a determinar el resultado del juego. Cada tarea esta asociada con los
conceptos relacionados con la prevencién, definidos en la Tabla 1.

Los escenarios en WSG-COVID-19.SP fueron construidos segin lo mostrado en la Figura 2.1. La tarea
requerida es el centro de cada escenario de juego y estid apoyada en las tareas repentinas y opcionales.
El rendimiento en estas tres tareas determina el resultado de la tarea de pase y el éxito del usuario para
culminar tal nivel de juego.

3.4. Diseno y componentes de WSG-COVID-19.SP

El disefio de WSG-COVID-19.SP consta de seis pasos (Figura 2.1I), cada uno de ellos con un objetivo
puntual. Los pasos | y 2 crean el escenario de juego del ndcleo basado en las tareas de escenario (una
tarea requerida, una tarea repentina, y una tarea opcional segin lo definido en la Seccién 3.3). La tarea
de pase utiliza la «temperatura de la frente» como la condicién primaria para pasar tal nivel. Las tareas en
los escenarios estain conectadas a los conceptos esenciales de la prevencién de la epidemia para evaluar
si es que los usuarios pueden completarlos correctamente aplicando su conocimiento de prevencién de la
epidemia. La tarea de pase evalGa la comprensién de los usuarios sobre la prevencién de la epidemia y el
puntaje esta representado por la barra de temperatura de la frente en la pantalla (vea, por ejemplo, Figura
3.1c).

Durante el juego, todas las respuestas a las tareas del escenario estdn registradas por el sistema para asi
poder habilitar un analisis de la comprensién conceptual y del comportamiento. Posteriormente, el Paso 3
toma las tareas de pase de los Pasos | y 2 determinando el resultado del juego. Asi, el Paso 4 conduce a un
anélisis automatico del registro del sistema de respuestas del usuario con el mecanismo de retroalimentacién
del diagnéstico. El sistema entonces produce un informe acerca de la exactitud de las respuestas en los
escenarios de prevencidn de la epidemia para dar apoyo a los usuarios a entender el estado actual de su
aprendizaje. En el Paso 5, después de que los escenarios de juego hayan sido completados, se brinda a
los usuarios una prueba de eleccién mdltiple para analizar el conocimiento adquirido sobre la prevencién
de la epidemia.

En esencia, se evala su comprensién conceptual nuevamente utilizando un formato diferente.
Ademas de esto, se proporciona un informe para esta segunda prueba para que los usuarios puedan
reflexionar acerca de su aprendizaje. Pueden examinar sus errores y reflejar su conocimiento de
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prevencién COVID-19 basado en los resultados diagnosticados personalizados (el informe del juego y
el informe de la prueba). Ellos pueden escoger ir por VWWSG-COVID-19.SP de nuevo para corregir sus
errores conceptuales y de comportamiento anteriores. En corto, un juego basado en escenarios con una
variedad de tareas puede motivar a los usuarios a aprender para si mismos y evaluarse repetidamente para
corregir cualquier error y comportamientos problematicos al participar en el juego nuevamente.

Figura 2. El escenario, disefio y componentes de WSG-COVID-19.SP

(1) El escenario y los componentes que adoptan los conceptos WSG-COVID-19.SP

Conceptos Conceptos Conceptos
~ asociados > asociados  asociados

Tarea
Opcional

Tarea Tarea
Requerida Repentina

Influencia ™.

i Influencia

" Influencia
b Tarea de Pase g

asociados |

() El disefio y los componentes del juego WSG-COVID-19.SP

Flujo de Registro de Datos
Conceptos Conceptos

Flujo de Juego de Escenario

Tareas Requerida Tareas de Juego
(Paso 1) (Paso 2)

Reporte de
Prueba

s Decision de Resultado de Juego

(Temperatura)

Flujo de Registro de Datos

Reflexion y Reaprendizaje

Este modelo de aprendizaje personal de «jugar, evaluar, retroalimentacién de diagnéstico, entender el
problema, practicar y la correccién» puede ayudar a los usuarios a implementar la prevencién de COVID-
19 y las medidas de proteccidén personal més eficazmente.

4. Pruebas de utilidad y analisis de resultados
4.1. Participantes

4.1.1. Evaluacién de validez de contenido por los trabajadores de cuidado de la salud

Seis expertos estuvieron encargados en evaluar la validez del conocimiento y el contenido relacionado
con la prevencién del COVID-19. Estos representaron varios campos de salud: un médico de familia, un
médico de enfermedad contagiosa, dos profesionales de salud publica y dos profesores de enfermeria.

4.1.2. Pruebas de utilidad por campo de usuarios

Como sistema basado en el juego, WSG-COVID-19.SP fue publicado en el sitio web de la universidad
por el equipo de investigacién. Los participantes del estudio completaron el cuestionario de utilidad en
sus dispositivos méviles durante un mes al utilizar el sistema de juego. La participacién fue voluntaria y los
participantes podrian retirarse del estudio en cualquier etapa. Al principio de la actividad de investigacién,
una introduccién general sobre el propésito del estudio fue proporcionada a todos los participantes, y su
consentimiento fue obtenido. En total, 71 usuarios (alumnos universitarios) completaron la encuesta de
sistema del juego. El ndmero de participantes hombres y mujeres fue comparable.

4.2. Herramienta de prueba de utilidad

Los usuarios completaron el cuestionario administrado personalmente en un dispositivo mdvil para
proporcionar retroalimentacién sobre su experiencia con el sistema. El cuestionario fue disefiado en base
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al Modelo de Aceptacién de Tecnologia (TAM) (Davis, 1989; Venkatesh & Bala, 2008). Este investiga la
intencién de conducta de los usuarios al usar WSG-COVID-19.SP asi como la viabilidad de promover este
juego. Asi mismo el estudio examind dos variables externas —Ila comparacién percibida y el diagndstico
de los usuarios (Liaw, 2008)— para determinar el efecto de los escenarios. Ademas, evaluamos la carga
cognitiva que el sistema ha colocado en los usuarios (Sweller et al., 1998).

La Tabla 2 define cada elemento del cuestionario. El cuestionario contiene ocho escalas de medida
y utiliza una escala de 5 puntos Likert con rangos que van desde | (discrepa fuertemente) a 5 (esta de
acuerdo fuertemente). La consistencia interna del cuestionario fue fiable (alpha de Cronbach=0,903).

Tabla 2. Definiciones Operationales de las medidas del cuestionario

Escala de Medida Descripcion
La superioridad del sistema juego WSG-COVID-19.SP al proveer una experiencia situada,
Comparacién aprendizaje conceptual, y evaluacion que la promocion del método de prevencion
de COVID-19 (p. ej., materiales basados en TIVA).
Diagnéstico La utilidad de los informes de diagnéstico automaticamente generados por el mecanismo
9 de retroalimentacion del diagnéstico al final del aprendizaje del juego serio.
Satisfaccion percibida Esta balanza se definié basandose en el modelo TAM (Davis, 1989).
Intencién de uso La satisfaccion es la actitud hacia el uso de la tecnologia.
Utilidad percibida La intencién de uso es la intencién de conducta para jugar el juego WSG-COVID-19.SP
Facilidad de uso percibida en el futuro.
Disfrute Percibid El interés en la diversion del sistema de juego al ser definido por TAM 3
isirute Fercibido (Venkatesh & Bala, 2008).
L La carga que esta generada por asignar tareas especificas de los sistemas cognitivos
Carga Cognitiva de los usuarios (Sweller et al., 1998).

4.3. El proceso de aprendizaje en WSG-COVID-19.SP
4.3.1. Materiales de informacién basados en TIVA
Después de haber leido los materiales basados en TIVA relacionados con el COVID-19 en el sitio
web de la investigacién, los usuarios introducen WSG-COVID-19.SP para incrementar su aprendizaje
personal y valoracién propia a través del aprendizaje interactivo basado en escenarios, cerrando la brecha
para cualquier deficiencia en los materiales basados en TIVA. El conocimiento de la prevencién TIVA
incluye cuatro 4mbitos:
* Conocimiento del COVID-19: las tendencias de la pandemia global y el mecanismo de la
enfermedad.
* Las politicas de Taiwan y los lineamientos relacionados con la prevencién del COVID-19.
* Los lineamientos y principios para las medidas de proteccidén personales basicas.
¢ Los factores de riesgo medioambiental relacionados con el COVID-19 y los desinfectantes
apropiados.

4.3.2. Ingresando al WSG-COVID-19.SP

En WSG-COVID-19.SP, cada pantalla y tabla de historia muestra las herramientas interactivas e incita
al aprendizaje basado en escenarios segin lo mostrado en Figuras de 3 a 5. A medida que los usuarios
entran en el juego, se les dan instrucciones sobre los objetivos de aprendizaje (Figura 3.1.a). Ademas de
esto, el mend puede ser accedido en cualquier etapa (Figura 3.1.b—c), asi como la tarea requerida para
tal dia (Figura 3.1.c). Hay tareas de escenarios de valor para dos dias (vea la Figura 3.l para el Dia [ y la
Figura 4.1 para Dia 2; también ver Pasos | y 2 en la Figura 2.1I). Notar que los escenarios requieren que
los usuarios practiquen el distanciamiento social en sitios como teatros, tiendas de departamento y clinicas.

4.3.3. Indicador de resultado del juego (tarea de pase)

En el juego, la temperatura de la frente esta utilizada como indicador de resultado del juego. Esta
refleja la exactitud de las respuestas del usuario y determina el éxito o el fracaso del mismo. Usando
otras palabras, la tarea de pase es mantener la temperatura de la frente por debajo de los 37.5 °C. Si la
temperatura de la frente en la pantalla es de <37.5 °C, entonces el nivel fue completado exitosamente y
viceversa. Si la temperatura de frente fue mostrada entonces depende del usuario. El disefio abierto del
juego deja a los usuarios utilizar su juicio y razonamiento critico. El juego no muestra la temperatura de la
frente por defecto al principio (Figura 3.1.e). Sin embargo, cada vez que los usuarios introducen un espacio
interior, se les pregunta si les gustaria medir la temperatura de la frente. Para la prevencién de la infeccién
y proteccidn personal, los elementos de valoracién incluyen el uso de la méascara, el tiempo adecuado
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para usar la méscara, la técnica correcta de lavado de manos y el tiempo correcto para lavar manos. Tome
por ejemplo usar la méscara. Lo primero que los usuarios deben hacer es entrar al juego para visitar la
farmacia y seleccionar una mascara antes de afrontar cualquiera de las tareas (Figura 3.1.h). Si un usuario
se olvida de comprar la méscara, él o ella estardn en riesgo de infeccidn, y la barra de temperatura de la
frente mostrara una fiebre a medida que los usuarios trabajan sobre las tareas.

4.4. Escenarios y tareas de aprendizaje en WSG-COVID-19.SP

Cinco escenarios (un hospital, un parque pablico, un aula, una libreria y un restaurante) y una tarea
repentina adicional estuvieron disefiados para el Dia | (Figura 3.1I) y Dia 2 (Figura 4). Los suministros
como mascaras y desinfectantes basados en alcohol estin mostrados en la pantalla. Los usuarios utilizan
sus dispositivos mdviles para interaccionar con las personas virtuales o acontecimientos en los escenarios
para completar las tareas.

Figura 3. Interfase y escenarios para el Dia 1 del juego

() Interfaz y toma de pantalla en el sistema de juego WSG-COVID-19.SP

Entrar en el sistema de juego WSG-COVID-19.SP: a) el objelivo de juego, b) la interfaz, c) tareas diarias de dia
1, d) tarea opcional para comprar la mascara, e) comprobando la temperatura de |a frente (indicador de resultado
del juego para la tarea de pase), y f-h) pasos claves para escoger la mascara correcla

(Il) Escenarios D|a 1

©
Escenarlo del hospital: a) escogiendo la tarea requerida para ir al hospital, b) recuerde usar una mascara, c)
llevar una mascara cuando esté visitando al Abuelo, y d) acabar esta tarea de juego en el escenario de hospital

W Animaciin de procetimiento]
| frtinef wsoer |

g o © 0, o
Escenarl de parque publico: a) cuande fratarse las manos (antes de tocarse los ojos), b) cadmo para frotarse
las manos, ¢} simulacro interactivo de frotarse las manos, y d) la duracién de frotarse las manos en segundos

Escenario del aula: a) mostrar los estados de las tareas requeridas, b-c) cuando frotarse las manos (antes de
comer), y d) frotarse las manos antes de comer
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En el proceso, ellos necesitan aplicar su conocimiento basado en TIVA a través del razonamiento
critico y habilidades de resolucién de problemas y situaciones que encuentran. Ellos se pueden proteger
llevando a cabo acciones apropiadas para prevenir la infeccién. Para atraer y mantener la atencién de
usuario, los escenarios de juego estdn disefiados de tal forma, que tanto la dificultad y la diversién se
incrementan a medida que el nivel del reto crece. Los usuarios tienen que realizar mas acciones en la
tarea para conseguir los objetivos de aprendizaje. Las medidas de proteccién personal son repetidamente
mostradas en varios escenarios para asegurar un aprendizaje méas profundo. Si los usuarios no demuestran
comportamientos de proteccién personal correctos en el juego, tienen riesgo de infeccidn.
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Figura 4. Escenarios para el Dia 2 y el procedimiento de lavado de manos

{l) Escenarios Dia 2

=R e BB

() (b) x el
Escenario de la libreria: a) incitar después de acabar las tareas del dia 1, b) mostrar estados de las tareas
requeridas, ¢) cuando cubrirse la boca y nariz (al estornudar), y d) frotarse las manos después de estornudar

de la tarea |f

] Eﬁrimmm fenen ane repentina)
% R

e » ‘oS,

(b]
Tarea repentina: a) los pacientes estan fuera en publlco b) tome la decision de acuerdo con la tarea, y c-d)
evite ir a los hospltales si no fuese necesarioc

Tarea de restaurante: a) cuando lavarse las manos (antes de comer) b-c) descripcién de la interfaz, y d)

criterios para pasar el nivel

() Un procedlmlento estandar de lavado de manos
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El procedimiento del lavado de manos: a) interfaz, b) manos mojadas, ¢) aplicar jabén liquido, d-j) siete
pasos de lavarse las manos, k) enjuagar, y 1) secarse las manos
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4.4.1. Escenario Dia 1
Para el Dia 1 del juego (Figura 3.1I), los usuarios deben completar hasta dos acciones para cada tarea
para alcanzar los objetivos de aprendizaje para proteccién personal.
* En el escenario de hospital, los objetivos de aprendizaje incluyen «tomar la temperatura de la
frente» y «usar una mascara» cuando se visite pacientes en el hospital.
* En el escenario de un parque publico, los objetivos de aprendizaje son «cédmo» y «cuando»
para usar el desinfectante basado en alcohol para desinfectar las manos antes de tocarse los ojos
y la nariz.
* En el escenario del aula, los objetivos de aprendizaje son «tomar la temperatura de la frente» y
«cémo lavarse las manos» antes de comer.

4.4.2. Escenario Dia 2
Los escenarios de juego para el Dia 2 (Figura 4) son mas desafiantes que aquellos para el Dia 1. Los
usuarios tienen que realizar més acciones para cada tarea para conseguir los objetivos de aprendizaje.
* En el escenario de la libreria, los dos objetivos de aprendizaje estan «utilizando el papel de
tejido» y «desinfectando las manos con alcohol» después de estornudar.
* En el escenario del restaurante, las tareas estan «tomando la temperatura de la frente» y «usando
una méascaray al introducir el restaurante, asi como lavarse las manos correctamente (Figura 4.11)
antes de comer.
* Ademas, una tarea repentina fue adicionada para promover un aprendizaje méas profundo. El
objetivo de aprendizaje de la tarea repentina es una decisidén que hacer al considerar el «usar
una mascara» y «escogiendo un sitio méas seguro».

Figura 5. Reporte del diagnéstico personalizado en WSG.COVID-19.SP
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4.4.3. Informe de diagnéstico personalizado

Después de que los usuarios completen los escenarios de simulacién interactivos, el mecanismo de
retroalimentacién del diagnéstico en WSG-COVID-19.SP analiza automéaticamente sus portafolios de
aprendizaje para proporcionar un reporte de diagnéstico personalizado, el cual les habilita para entender
sus errores y practicas incorrectas. Basdndose en los resultados del diagnéstico, el sistema entonces
presenta uno de tres resultados posibles: seguro (riesgo bajo), riesgo moderado, y riesgo alto (Figura
5.a). El reporte de diagnéstico de desempefio (Figura 5.b) proporciona resultados individuales basados
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en los elementos listados en la Tabla | para ayudar a los usuarios a entender sus errores. Adicionalmente,
el sistema de juego usa la eleccién de preguntas para probar su conocimiento de prevencién de infeccién
basico (Figura 5.c), seguido por un reporte de resultados de prueba (Figura 5.d).

Consiguientemente, los usuarios estin motivados en seguir ain mas el conocimiento relevante y realizar
las pruebas de nuevo. En tanto, este modelo puede promover el conocimiento de prevencién de COVID-
19 y las medidas de proteccién personal.

4.5. Resultados

4.5.1. Validez del contenido

Los expertos definieron y evaluaron el contenido y los escenarios propuestos en el esquema WSG-
CQOVID-19.SP desde tres perspectivas: 1) la especificidad del contenido, 2) la utilizacién del método y 3)
la facilidad de lectura de la escritura. Estos evaluaron cada elemento en el juego utilizando una escala de
4 puntos Likert que esta en el rango de | (no apropiado) a 4 (apropiado). La puntuacién media de cada
elemento va desde 2.8 a 3.4. El indice de validez del contenido (S-CVI/Ave) para la escala global fue de
.81, indicando la validez del contenido adecuado.

4.5.2. Utilidad

Esta seccién presenta los resultados del cuestionario de sitio web en la utilidad del sistema.
Examinamos las diferencias medias de los elementos entre los usuarios con estudios relacionados a la
tecnologia de informacién (IT) y aquellos no relacionados, y entre hombres y mujeres (Tabla 3).

La utilidad de WSG-COVID-19.SP estuvo valorada por los 71 usuarios. Los resultados muestran que
los usuarios estuvieron interesados en el juego y la diversién percibida mientras se juega (Promedio£SD:
4,1640,77). Ademas, estos valoraron el sistema en la medida que proporciond una experiencia situada
mejor, y el aprendizaje conceptual mejor y valoracién (4,28+0,74) comparado con materiales TIVA Gnicos.
Ya que WSG-COVID-19.SP puede generar automéaticamente un reporte de diagndstico al final de la
sesién de aprendizaje, los usuarios valoraron como altamente (til al mecanismo de retroalimentacién del
diagnéstico (4,28+0,74).

WSG-COVID-19.SP fue disefiado con las siguientes funciones en mente: diversidn basada en juego,
aprendizaje y valoracién efectivas, y un reporte de diagnéstico significativo. Como era de esperarse, los
usuarios percibieron el sistema de juego como dtil (4,33+0,67), altamente satisfactorio (4,35+0,65), y facil
de utilizar (4,09+0,79). Ellos también indicaron una intencién alta para utilizarlo en el futuro (4,28+0,68).
Ademas de esto, excepto por la carga cognitiva, todos los indicadores de la prueba de utilidad fueron
valorados por al menos 4,0 sobre 5, y los resultados no fueron afectadas por el historial del usuario.
Mientras la carga cognitiva estuvo valorada como moderada (2,92+1,10), vale la pena hacer notar que
los usuarios en los estudios relacionados con I'T experimentaron una carga cognitiva significativamente
mas baja (2,26+1,13) que aquellos en unos estudios no relacionados (3,18+1,03). Ademas, «el usuario
primario» es una variable independiente que afecta la carga cognitiva. Aun asi, no puede decirse lo mismo
del «género» porque mientras que las mujeres parecieron tener una carga cognitiva mas baja (2,7+0,89)
que los hombres (3,08+1,23), la diferencia no fue estadisticamente significativa.

Tabla 3. Utilidad en la prueba en general y por estudios relacionados con IT y género

con ios de IT Género
Escalas [ctal Relacionado relac"::;lado Valtor [} Hombre Mujer Valor p
Media (SD) Media (SD) Media (SD) o Media (SD) Media (SD) | (t-prueba)
(N=71) (N=35) (N=36) [FRIELEE]) (N=41) (N=30)

Disfrute percibido | 416 (0,77) | 417 (0,82) | 4.15(0,74) | 920 | 4,16(0,84) | 4,17 (0,69) 965
Comparacion 428(0,74) | 429(0.71)| 428(078)| 964 | 432(0,79) | 4,23(0,68) 641
Reporte
B o 432(069) | 429(0.75)| 436(064)| 650 | 4.34(0,73)| 4,30(0,65) 805
Satisfaccion 4.35(0,65) | 433 (0,68) | 436(062)| 858| 433(0,72)| 4,38(0,54) 727
Intencién de uso 4,28(0,68) | 429(0,67) | 428(071) | 961 | 425(0,74) | 4,32(0,60) 673
Utilidad Percibida | 4,33 (0.67) | 4,31 (0.71) | 4.35(0.64) | .838 | 4.32(0.72) | 4.35(0.60) 840
Faciiiad de uso 400(079) | 4,14(083) | 4,04(077)| 595| 418(081)| 3.97(076) 260
Carga Cognitiva 2,92 (1.10) | 266 (1,13) | _3.18(1,03) | 047" | 3,08(1,23) | _2.7(0,89) 152
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4.5.3. Anilisis de portfolio

Para investigar los errores de usuario y los problemas de aprendizaje, los indices de error de los
indicadores de valoracién (Al) (Tabla 1) en los registros de aprendizaje estuvieron analizados. Basados
en el cambio de indices de error entre el primer y el segundo uso de sistema, los tres tipos de cambio
conceptual pueden ser definidos: 1) Menos conceptos problematicos, con el indice de error siendo <20%
(AL-3.1.b, Al-3.1.c); 2) los conceptos que necesitan ser fortalecidos, con ambos indices de error siendo
> 30% (Al-2.1, Al-2.2.b, Al-2.3, y Al-3.1.a); y 3) conceptos mejorados, con el primer indice de error al
ser de >30% y el segundo siendo <20% (Al-1.1, Al-1.2, Al-2.2.Un, Al-2.3.a, y Al-2.3.b). Se encontré
que los conceptos para ser fortalecidos (tipo 2) fueron principalmente relacionados al «lavado de manos»
y los conceptos con mejora significativa (tipo 3) que estuvieron relacionados a «4cémo se puede lavar las
manos?».

5. Discusién

En el estudio actual, WSG-COVID-19.SP puede ser referido como un juego serio porque fue
disenado para un propdsito primario otro que la diversién pura. Su contenido se enfoca en adquisicién y
evaluacién del conocimiento y las habilidades necesarias para la proteccién personal durante la pandemia
de COVID-19 (Gentry et al., 2019).

En la prueba de utilidad, los 71 usuarios valoraron WSG-COVID-19.SP con una puntuacién de
al menos 4,0 sobre 5 en casi todos los indicadores. Excepto por el indicador de carga cognitivo, estas
puntuaciones no fueron afectadas por los estudios de los universitarios, una variable que utilizamos como
indicador de estimacién de su competencia en I'T. Las puntuaciones no fueron afectadas por su género.
En general, los usuarios indicaron una alta intencién para utilizarlo en el futuro. También creyeron que
el disefio de sistema actual proporciona diversidn basada en el juego, valoracién eficaz y proceso de
aprendizaje, e informes de diagndstico significativo para reflexién y correccién personal.

El alto nivel de utilidad puede ser atribuido a los factores siguientes: 1) WSG-COVID-19.SP brinda
informacién fiable obtenida de los materiales de COVID-19 basados en TIVA publicados por agencias
puablicas acerca de sitios web de informacién de la salud fiables (CDC, 2020; OMS, 2021). 2) Se
desarrollé basdndose en teorias apropiadas que incluyen la teorfa de aprendizaje situado (Brown et al.,
1989; Naidu etal., 2007), aprendizaje basado en problemas (Vlachopoulos, & Makri, 2017), y aprendizaje
basado en juego digital (Park et al., 2019) para aplicar técnicas de analisis de portafolio (Alzouebi, 2020; Su
& Lin, 2015) y producir retroalimentacién de diagnéstico (Su, 2020). Las teorfas adoptadas y elementos de
diseno inhiben la regulacién personal y la motivacién orientada a objetivos (gliogerien , 2016) y mejorar
el entendimiento de usuarios sobre la informacién de prevencién de la epidemia y la necesidad de las
medidas de proteccidn.

En este estudio, la carga cognitiva fue la variable dependiente Gnica afectada por la competencia de
IT de los usuarios. Al utilizar el sistema, los usuarios de un estudio relacionado a I'T experimentaron una
carga cognitiva mas baja que en aquellos que no la tenian. Se sabe que las habilidades de IT pueden
afectar a las percepciones de los usuarios y la aceptacién de un sistema digital (Lopez-Sintas et al., 2020).
La competencia en I'T puede mejorar a través de la practica repetida. El género de los usuarios no tuvo un
efecto significativo en su carga cognitiva. Con respecto a la competencia de I T y las diferencias de género,
nuestros resultados son similares a aquellos de meta-estudio de anélisis anteriores (Siddiq & Scherer, 2019).
Especificamente, el vacio de género no puede ser tan grande como anteriormente se esperaba en el ambito
de dominio de informacidn y tecnologia de comunicacidn.

Un hallazgo interesante relacionado a cémo el sistema WSG-COVID-19.SP usa el anlisis de
portafolio para identificar los errores comunes es que el concepto de «(Cuindo lavarse las manos?»
tuvo el indice de error mas alto en 51% (Al-2.1, Tabla 1), seguido por los «procedimientos para frotarse
las manos» (Al-2.2, un indice de error de 26%) y «procedimientos de enjuagarse las manos» (Al-2.3,
33%). Incluso aunque el procedimiento estindar de enjuagarse las manos tiene requisitos muy restrictivos
y tienen que ser seguidos rigurosamente para ser calificado como correcto, sorprendentemente, el error
m4s comdn era sobre cudndo es correcto lavarse las manos, con un error valorado al 51%. Esto indica que
la mayoria de personas tienden a ser negligentes con respecto a esta medida de prevencién de epidemia en
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particular, creando asf un eslabén débil en la cadena de esfuerzos de prevencidn contra la epidemia. Por
ejemplo, para los conceptos de «Escoger una méascara» (Al-1.1, 17%), «¢Cuando usar una méscara?» (Al-
1.2, 29%), y «Monitorear su salud diariamente (tomando la temperatura de la frente)» (Al-3.1.Un, 67%),
puede que los usuarios sean conocedores de la informacién pero se niegan a ejecutar las acciones correctas
en la practica. Asi, a través del uso de escenarios de simulacidn, los usuarios pueden estar atentos sobre
la prevencién de la epidemia en sus vidas diarias. Estos hallazgos de analisis del portafolio identificaron
los conceptos que necesitaban una mejor campafa de promocién, una funcionalidad que no puede ser
proporcionada por los materiales basados en TIVA o juegos serios existentes para el conocimiento de
COVID-19 ya que todavia no se han tomado en cuenta estos conceptos de error y comportamientos
(Suppan et al., 2020; Gaspar et al., 2020).

Los resultados mencionados anteriormente responden eficazmente las preguntas de bdsqueda listadas
en la seccién de introduccién. Por tanto, se puede concluir que WSG-COVID-19.SP demuestra un
disefo de juego serio valido con validez de contenido adecuada (S-CVI/Ave=.81) (Polit & Beck, 2006).
Adicionalmente, es facil de utilizar y es muy (til para aprender los conceptos y las habilidades necesarias
para la proteccidén personal contra COVID-19. Consiguientemente y de mayor importancia es que los
usuarios probablemente continuardn usando este sistema de juego serio en el futuro.

5.1. Limitaciones

La presente investigacidén estd en etapa de desarrollo para el juego serio WSG-COVID-19.SP para
aprender habilidades de proteccién personal contra el COVID-19. La validez de contenido del juego y la
utilidad estan siendo continuamente probadas. Nétese que los resultados presentados en este estudio no
confirman la efectividad de este juego para mejorar la proteccidn personal en la vida real o la aplicacién
exitosa a otras poblaciones.

La muestra utilizada para la prueba de utilidad fue un ndmero pequefio de estudiantes universitarios. Si
se fuese a promocionar el juego en hospitales y utilizarlo como un dispositivo efectivo para los profesionales
de la salud pablica en el campo de la educacién de salud, los usuarios potenciales en el hospital, incluyendo
el pablico general y pacientes salientes de clinica, tendrian que ser incluidos en las muestras para las
investigaciones futuras.

6. Conclusiones

El presente estudio proporciona evidencia de la utilidad y percepciones de los usuarios del sistema
de juego WSG-COVID-19.SP, una aplicacién web basada en escenario interactivo disefiada para
proporcionar a las personas medidas para prevenir el COVID-19 a través de practicas situadas. La
utilidad y aceptacién fueron evaluadas e informadas como adecuadas por los usuarios. Los participantes
percibieron WSG-COVID-19.SP como dtil para promover las medidas de proteccién personal contra
el COVID-19 debido al disefio del escenario del juego y las caracteristicas de retroalimentacién del
diagnéstico.  Adicionalmente, el andlisis de portafolio puede identificar las 4reas probleméticas en la
comprensién de los usuarios y las practicas de las medidas de prevencién de COVID-19. Basindose
en estos hallazgos, planeamos disefar un estudio experimental en el futuro para examinar los efectos del
juego en los comportamientos de proteccién personal en la vida real. Este juego serio puede aplicarse
para prevenir otras enfermedades contagiosas con modelos de transmisién similares, asi como para probar
los efectos de las campanas de prevencidn correspondientes.
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RESUMEN

Los usos mediaticos cotidianos de toda una generacién evidencian la distancia que existe entre la realidad que vive la
juventud y las instituciones responsables de su formacién. La educacién formal sigue estrechamente vinculada al rol
pasivo de los receptores literarios, obvidndose el potencial de la comunicacién conectada y la narrativa digital para el
empoderamiento del alumnado. Al mismo tiempo, se estd produciendo un interés creciente desde el &mbito mediatico
profesional por la educacién. A esta linea de fuerza la hemos denominado vector com-educativo. En esta investigacién,
tenemos como objetivo describir potencialidades para favorecer el empoderamiento de los jévenes desde una perspectiva
com-educativa. La metodologfa implementada combina, en una articulacién encadenada, el analisis del discurso multimodal
de plataformas de caracter com-educativo con entrevistas a observadores privilegiados. En los resultados se explicita
que la implementacién de la creacién digital se puede emplear para la construccién de la identidad, la interaccién y la
sociabilizacién del alumnado a través de la emocién, la empatia y la capacidad de transformacién. Permite establecer
nodos entre conceptos, la comprensién relacional, la reconstruccién significativa y su apropiacién. Se concluye que, bajo
esta propuesta, las instituciones de educacién formal podrian transitar de un modelo reactivo a un modelo prospectivo,
revisando los cédigos de emisién y recepcién, y proponiendo significados desde la accién creativa y la retroalimentacién
con la comunidad.

ABSTRACT

Daily media use by an entire generation shows the distance that exists between the reality experienced by young people
and the institutions responsible for their education. Formal education is still closely linked to the passive role of literary
receivers, ignoring the potential of connected communication for student empowerment. At the same time, there is a growing
interest in education from the professional media field. VWe have called this line of force the com-educational vector. In this
study, we aim to describe the potential of a com-educational perspective to favor the empowerment of young people. The
implemented methodology combines a chained articulation involving the analysis of multimodal discourse of com-educational
platforms with interviews with privileged observers. The results show that the implementation of digital creation can be
used for the construction of identity, interaction and socialization of students through emotion, empathy and the capacity for
transformation. It enables the establishment of nodes between concepts, relational understanding, meaningful reconstruction
and appropriation. It is concluded that, under this proposal, formal education institutions could move from a reactive model
to a prospective model, revising the codes of emission and reception, and proposing meanings from creative action and
feedback with the community.
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1. Introduccién

Durante el Gltimo afo, la situacidn critica a la que se enfrenta la educacién formal en diversos 4mbitos
(Feito, 2020; Burgos et al., 2021) se ha visto agravada por el impacto global de la COVID-19 (Wan,
2020; Pérez-Tornero, 2020). El diagndstico sobre el estado critico de la educacién, sin embargo, ha
supuesto una constante desde mediados del siglo XX. En 1968, Coombs (1971) titulaba su Informe para
la UNESCO: «La crisis mundial de la educaciény. En el siguiente Informe para la Agencia, se hizo énfasis
en las repercusiones que habia provocado la revolucién cientifico-técnica, asi como en la necesidad de
democratizar los procesos educativos (Faure, 1983). Por su parte, Delors (1996) destacé su preocupacién
por la interdependencia mundial y la globalizacién que estaban generando los nuevos medios.

En la actualidad, se vislumbran paralelismos entre la sociedad liquida, que apuntaba Bauman (2003), y
los problemas del sistema educativo. Erstad etal. (2021) sefialan que en las primeras décadas del siglo XXI
se han detectado dos aspectos clave relacionados con los desafios educativos del futuro: la provisién de la
educacién y el papel de las instituciones escolares en la sociedad. El proceso de evolucién de la educacién
provoca grandes retos a las instituciones y a los docentes, que han de adecuar sus propuestas educativas a
las demandas de la sociedad actual, teniendo en cuenta que la simple dotacién de recursos tecnolégicos en
las aulas no es garantia de éxito ni innovacién educativa si no se acompafia de cambios en la organizacién
escolar, el curriculum y en la promocidn de la alfabetizacién mediatica de profesorado, familias y alumnado
(Cannon etal., 2020). Para un ente con una tradicién tan aposentada, fundamentado sobre los pilares de la
sociedad industrial, el Estado-Nacién, el credencialismo, las masas y una relativa estabilidad profesional, la
redefinicién de su idiosincrasia y su finalidad se presenta como un proceso, efectivamente, critico. Riesgos
y potencialidades se posicionan en el centro de una discusidén constante. A la meta de la Educacién para
Todos (EPT) que recoge la UNESCO (2014), se suma el replanteamiento del rol de la educacién en la
relacién entre ser humano, pensamiento, conocimiento y sociedad. También la necesidad de favorecer el
empoderamiento del alumnado para alcanzar sociedades mas justas (UNESCO, 2019). En este punto,
en el debate académico contemporineo se cuestiona el rol del propio docente, advirtiéndose un déficit
en la formacién y competencias digitales del propio profesorado (Pozo-Sanchez et al., 2020). Su labor,
no obstante, sigue siendo fundamental a la hora de aprovechar las potencialidades que ofrecen las TIC a
nivel pedagdgico y de promover la educacién mediatica del alumnado (Lorenz et al., 2019).

1.1. Educacién frente al disrupto tecnolégico

Ademas de la crisis identitaria, las instituciones de educacién deben afrontar la relevancia que dos
innovaciones socio-tecnoldgicas estan asumiendo en la contemporaneidad: el fenémeno digital e Internet,
que abren paso a nuevas formas de interaccionar, aprender, informarse y participar (Morafio-Ferndndez
etal., 2021). Siemens (20006) identifica una transicién desde la tradicién educativa hacia nuevos procesos
de aprendizaje basados en la tecnologia en red. Se genera un cambio en dos niveles vinculados al
conocimiento: en sus caracteristicas y en el entorno en el que se desarrolla. La teorfa del conectivismo de
Siemens se basa en que el conocimiento individual depende de un sistema de redes y, cuando se aplica a
la educacidn, los recursos digitales permiten al alumnado adquirir nuevos contenidos, obtener informacién
veraz y diferenciarla de la que no es creible (Sanchez-Morales et al., 2021).

Las TIC, ademas de sustituir bibliotecas, parcelar culturas y democratizar el acceso pese a sus
desequilibrios (Pérez-Lindo, 2014), influyen en los significados que construyen y comparten los jévenes,
estando estrechamente vinculadas a sus entornos sociales, su cotidianeidad, las interacciones y los
imaginarios sobre su condicién actual y futura (Sadnchez-Vilela & Borjas, 2021). Los usos mediéticos y
tecnolégicos de las nuevas generaciones (Z y Alpha) evidencian, sin embargo, el distanciamiento existente
entre los jévenes y las instituciones de educacién formal. De acuerdo con Pereira et al. (2019), en las
sociedades actuales, el aprendizaje adn tiene un enfoque excesivamente académico, lo que provoca que
los conocimientos adquiridos en las instituciones educativas no se fusionen con los aprendizajes que el
alumnado alcanza en entornos informales. Se obvian intereses y competencias que logran en su tiempo
de ocio, con las plataformas virtuales o en la interaccién con los pares. Sobre esta constatacién, diferentes
investigaciones presentan riesgos y oportunidades que se abren para la educacién formal e informal desde
los usos mediaticos (Greenhow & Lewin, 2016; Guerrero-Pico et al., 2018).
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1.2. El vector com-educativo como oportunidad para el empoderamiento

Frente a esta situacién, encontramos toda una serie de propuestas pedagdgicas que se centran en los
usos mediaticos y la narrativa como una férmula para el empoderamiento, entendido desde la perspectiva
de Zimmerman (2000) como un nuevo enfoque que permite el desarrollo de diferentes intervenciones
que pueden contribuir al cambio social. Las investigaciones de Shiel et al. (2012) en la oralidad, Wallace
(2000) en escritura, o las experiencias de creatividad digital propuestas por Hull y Katz (2006) ponen en
valor este enfoque. Estas tltimas autoras destacan la perspectiva critica que ofrece el acceso a herramientas
tecnoldgicas y la oportunidad de favorecer la valoracién de las propias capacidades mediante la practica.
Kupers et al. (2019: 93), por su parte, proponen un marco especifico centrado en la creatividad «como
una competencia esencial para el siglo XXI». Al mismo tiempo, se estd generando una tendencia en lo
que a los usos mediaticos y narrativos se refiere: el acercamiento de profesionales y entidades del ambito
de los medios de comunicacién y de los nuevos media a la educacién. Son corporaciones e individuos,
«contadores de historias que dominan el arte de narrar y las estrategias discursivas de su medio, que
plantean soluciones miltiples o especializadas para el aprendizaje» (Sdnchez-Lépez, 2020: 124). A esta
inversién del sentido tradicional del abordaje académico (la educomunicacién), el autor la identifica como
vector com-educativo. En él, se observan toda una serie de estrategias y férmulas inexploradas para
impulsar los usos narrativos y mediaticos en espacios de formacidn, estrechando la brecha identificada en
esta introduccidén entre usos mediaticos de los jévenes y la educacién formal.

En esta linea, se enmarcan experiencias en forma de plataformas digitales como el «NFB Educationy»
de Canada, «Minecraft Educationy, «Scratch», «Educ’Arte» o «la Maleta 7 de cinema». EI NFB
pertenece al Gobierno canadiense, y su funcién es la de producir y distribuir peliculas y proyectos digitales.
Los contenidos y formatos que generan destacan por su innovacién. La plataforma se divide en tres
secciones: «FILMS», «INTERACTIVE» y «<EDUCATIONSY. En esta dltima, se ponen a disposicién
del usuario recursos para el aprendizaje, incluyendo mas de 3.600 proyectos y un banco de herramientas
y APPS.

«Minecraft» es un producto lddico (videojuego) que se ha adentrado en el campo de la educacién
a través de «Minecraft Edu». Se trata de una plataforma versatil y de caracter abierto. Su visidén esta
ligada a la cooperacidén, el planteamiento de problemas y bisqueda de soluciones, la comunicacién
y la ciberciudadania mediante el «Project ased Learning». «Scratch» es un proyecto desarrollado
por el grupo «Lifelong Kindergarten» del laboratorio de Medios del «MIT». Sus creadores sostienen
que «Scratch» permite al usuario iniciarse en la programacién creando juegos, historias interactivas,
animaciones y compartiendo producciones con la comunidad. Estudios cientificos destacan su efectividad
para la introduccién de la programacién en la infancia y la adolescencia, asi como su capacidad para
optimizar el rendimiento académico y las habilidades de resolucién de problemas (Fidai et al., 2020).
«Arte» (Www.arte.tv/es/) es una plataforma franco-alemana que dispone de un recurso especificamente
educativo: «Educ’Arte», con un extenso catilogo audiovisual. Se estructura en varios niveles, disciplinas
y tematicas mediante etiquetas. Asimismo, su sistema permite al profesorado intercambiar recursos
facilmente con otros docentes, potenciando asi la conectividad y la sociabilidad. «La Maleta 7 de
cinemay» estd compuesta por una serie de materiales didacticos creados por «Eduxarxa» desde una
perspectiva practica y ladica. Presenta un paquete de objetos extraidos del Universo cinematografico. Las
actividades pretenden fomentar los procesos reflexivos, asi como el andlisis y la creacién de recursos. El
proyecto, liderado por la «Filmoteca de Catalunyay, ilustra la basqueda de sinergias entre una organizacién
mediética e instituciones educativas.

Recogiendo esta muestra como punto de partida, y sumando la perspectiva de creadores digitales
expertos en diversos formatos, el propdsito de esta investigacién es describir potencialidades para el
empoderamiento mediatico y narrativo de los jévenes desde la perspectiva com-educativa.

2. Metodologia

El disefio de la investigacién parte de una articulacién encadenada que combina diferentes instrumen-
tos para la recogida de datos. En primer lugar, se implementa el Analisis del Discurso Multimodal (ADM),
optando para el marco de la investigacién por el modelo de Pauwels (2012). La primera muestra se
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compone de las plataformas web de caracter com-educativo (que se aproximan a la educacién desde la
comunicacién) e implementan los usos mediaticos para el aprendizaje («NFB» de Canad4, «Minecraft
Education», «Scratchy», «Educ’Arte», «la Maleta 7 de cinema»). Este muestreo no probabilistico se
encuadra dentro del marco subjetivo por decisidén razonada, en el que las unidades de muestra se
seleccionan tomando en consideracién algunas de sus caracteristicas y desestimando procedimientos
probabilisticos (Corbetta, 2007). En este caso, por su pertenencia al &mbito com-educativo (Figura 1).

Figura 1. Sintesis del ADM (Modelo de Pauwels) aplicado ala muestra de plataformas de caricter com-educativo

NOMBRE DEL PROYECTO:
ANO DE CREACION:
RESPONSABLE DEL PROYECTO:
LEMAS PRINCIPALES:
PUBLICO-TARGET:

1. PRIMERAS IMPRESIONES Y REACCIONES
A) CATEGORIZAR EN UN PRIMER GOLPE DE VISTA LAS SENSACIONES Y LA IMPRESION
B) REGISTRAR LAS REACCIONES AFECTIVAS

2.INVENTARIO VISUAL DE CARACTERISTICAS DESTACADAS Y TEMAS
2.1. INVENTARIO DE CARACTERISTICAS Y ATRIBUTOS PRINCIPALES

2.2, INVENTARIO PRAXIS COM-EDUCATIVA

2.2, INVENTARIO DE CONTENIDO PRINCIPAL, CATEGORIAS Y TEMAS

3. ANALISIS DEL CONTENIDO Y CUESTIONES FORMALES
3.1. ANALISIS INTERMODAL

3.2, ANALISIS CROSSMEDIA DE LA INTERFAZ

3.3, USO DE LAS 5 CLAVES DIGITALES EN RED

4.PUNTOS DE VISTA INTEGRADOS
5. ANALISIS DE CONTEXTO, PROCEDENCIA E INFERENCIAS

6. ANALISIS DE LA ORGANIZACION DE LA INFORMACION Y ESTRATEGIAS DE MOTIVACION /
COMPROMISO Y EMPODERAMIENTO CREATIVO

ANALISIS ESPECIFICO DE LAS CLAVES DIGITALES EN RED PARA LA MOTIVACION/COMPROMISO
ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS PARA GENERAR UNA COMUNIDAD ALREDEDOR DE LA PROPUESTA
ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS PARA EL EMPODERAMIENTO NARRATIVO DE LOS USUARIOS

Con los resultados obtenidos tras el analisis, se confecciona el guion para el cuestionario y se prepara
una codificacién preliminar para la segunda técnica empleada: la entrevista a observadores privilegiados,
como «conocedores expertos del fenémeno, con una visién directa y profunda del mismo que los sitda
en una posicién de observacién privilegiada» (Corbetta, 2007: 358). Nos interesa ampliar y profundizar
en la perspectiva que aborda la educacién desde la comunicacidn a partir de su conocimiento experto (y
creativo), poniendo el foco sobre el empoderamiento. De nuevo, la muestra es seleccionada bajo el marco
de la decisién razonada. Se aplican criterios racionales, evitando la seleccién casual que puede suponer
un distanciamiento respecto a las caracteristicas de la poblacién. La condicién para la seleccién de los
sujetos de la muestra ha sido su perfil profesional como narrador experto en el &mbito de los formatos
digitales, en una clasificacién fundada en criterios de impacto e influencia (Figura 2).

Se recurre a dos lineas de procesamiento para el andlisis de la data obtenida en las entrevistas. La
primera, a partir de la «Grounded Theory», «una metodologia de andlisis unida a la recogida de datos,
que utiliza un conjunto de métodos, sistematicamente aplicados, para generar una teoria inductiva sobre un
area sustantivay (Glaser 1992: 30), junto con el «CCM» (Constant Comparative Method) que combina la
codificacién inductiva de categorias con una comparacién simultdnea de todas las unidades de significado
obtenidas (Glaser & Strauss, 1967). Siguiendo esta primera linea, y una vez finalizadas las entrevistas, se
elabord una codificacién abierta de los datos obtenidos en las transcripciones. En un siguiente paso, se
procedié con una codificacién selectiva. Se empled ATLAS .ti para simplificar su procesamiento. En este
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punto, se ejecutd el marcado selectivo de frases y parrafos, asigndndose los cédigos pertinentes. Tras una
Gltima revisién, se presentd una versién definitiva, que fue validada por juicio de expertos (dos) externos a
la investigacién. En el sistema de codificacién se sefialan en rojo los cédigos eliminados de la versién final

y en verde los establecidos como definitivos (Tabla 1: https://doi.org/10.6084/m9 figshare.14554839.v1).

Figura 2. Perfiles seleccionados que componen la muestra para las entrevistas a observadores privilegiados
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02.ENTREVISTA CUALITATIVA

OBSERVADORES PRIVILEGIADOS

MIRIAM HERNANZ LABE RTVE GUILLE FERNANDEZ TWITTER
CSSDESIGN AWARDS

LOVIE AWARDS

VR AWARDS

PORQUET AWARD

10RO, PREMIOS NH2019
2BRONCES, PREMIOS NH2019

RESPONSABLE DE LA CUENTA «WILLI DEPU»
17'4K

CREADOR DEL HILO

«LAS HISTORIAS DE MI MADRE» 49K LIKES

ARNAU GIFREU NO FICCION JORGE MARIN PODCAST
COLABORADOR MIT OPEN DOCUMENTARY LAB
IDFA DOGLAB DATABASE

HORIZON INTERACTIVE. AWARDS GOLD WINNER
INTERACTIVE MEDIA AWARDS

DIRECTOR «PORQUE PODCAST»

DIRECTOR «AL OTRO LADO DEL MICROFONO::
ASOCIACION PODCAST: MEJOR PODCASTER 2018
MEJOR PODCAST MULTITEMATICA 2015-2017

ELENA SEVILLAEL PRADO ARTURO MONEDERO VIDEOJUEGO

RESPONSABLE CONTENIDOS DIGITALES
MUSEO DEL PRADO

GAME DESIGNER «DELIRIUM STUDIOS»
VICEPRESIDENTE AEVI

MEJOR JUEGO AZPLAY

MEJOR JUEGO DE CONSOLA GAMELAB
EL FAVORITO DEL PUBLICO GAMELAB

DAVID G. FORES LITERATURA DIGITAL

CREADOR ICLASSICS

PUBLISHING INNOVATION AWARD (PIA

«APP OF THE WEEK»

«EDITOR'S CHOICE~» PORAPPLEINC.

TOP #1 EN VENTAS APPSTORE Y GOOGLE PLAY

La segunda linea aborda la transcripcién de las entrevistas para procesarla combinando el analisis del
discurso y el «Corpus Linguistics» (CL). La lingiiistica de corpus es un enfoque empirico para el estudio
y la descripcién del uso de la lengua en la vida real que se basa en el uso comparativo de corpus (Nartey

& Mwinlaaru, 2019).

Figura 3. Diagrama del disefo de la investigacién

Q@ATLASS
ARTICULACION
ENCADENARSS 02.ENTREVISTA CUALITATIVA
OBSERVADORES PRIVILEGIADOS
@ATLAS.ti
ey
OBJETIVO
Describir potencialidades para el empoderami diaticoy

narrativo de los jovenes desde la perspectiva com-educativa.

Esta segunda capa de estudio impulsa un mayor rigor en la interpretacién de los discursos de los
narradores mediaticos. En concreto, se analiza el tesauro, el esquema de uso, las palabras mas utilizadas
y las palabras clave. Los resultados obtenidos en este punto fortalecen la elaboracién de la sintesis de
cédigos recogida en las Tablas 2 y 3, y la exposicién del cédigo empoderamiento en el apartado 3.3. Para
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el desarrollo metodolégico se emplean dos programas: «ATLAS.ti» y «Sketch Engine».  El primero
se utiliza fundamentalmente para trabajar con datos no estructurados, facilitando su procesamiento y
sistematizacién. Por otro lado, «Sketch Engine» es una herramienta de analisis de texto que posibilita
el estudio del comportamiento del lenguaje a partir de un metacorpus. En la Figura 3 se presenta un
esquema del disefio de la investigacidn, incluyendo técnica y método para el anélisis de la data.

3. Anilisis y resultados
3.1. Cédigo «narrativa digital», «mediaciones» e «idiosincrasia» (ND)

De este cédigo se desprenden las caracteristicas clave de las plataformas analizadas, junto con las
aportaciones de los observadores privilegiados al respecto. Se muestra la sintesis de los datos obtenidos
en la Tabla 2, vinculandose de forma especifica con sus posibles usos efectivos para el empoderamiento.

dbDId e ge e ddo odigo d d d diJ d e alo d d
dVve e e O O aig dle e piedpie pdrd D d el e poderd e O
Cddigo Claves digitales. Sintesis Cédigo ND_DIG
Conectividad Impulsa relaciones entre usuarios, configura vinculos con otros nodos similares

ND DIG CON | ©complementarios en la red y en la sociedad.
- - La experiencia pedagogica es ampliable con nodos preexistentes o creados ad hoc.

La comunidad sustituye al profesor/publico como el evaluador.

Hipermedia Estructura sobre la que se construyen los proyectos.
ND_DIG_HIP  [Facilita Ia accesibilidad y la usabilidad.
Contenedor de materiales multimodales.

Las plataformas posicionan los proyectos de la comunidad de manera preferente.

Interactividad Tiene grados de intervencion, grados de control y capas de profundidad.
ND_DIG_INT La interfaz es el elemento nuclear.

Se emplea para fortalecer la identidad (espacio personal), la agencia (capacidad de actuar
dentro del sistema) y la comunidad (relaciones entre participantes del proyecto).
Dispone de un componente off line generado en torno a las narrativas y relacionado
con el fandom y los eventos presenciales.

Ofrece nuevas oportunidades en la relacion profesor-alumnado-comunidad.
Transmedia El relato se extiende en diferentes medios y plataformas.

ND DIG TM Los usuarios expanden el Universo narrativo.

- - Incluye el canon y el fandom, teniendo un nodo central y otros subyacentes.

El concepto de «Universo» como todo narrativo es central para su construccion.
Virtualidad Superacion de interfaz de escritorio.

ND DIG VR Incorpora nuevas formas: La realidad virtual (El usuario puede ocupar un espacio virtual
- - a través de la inmersion en universos virtuales), la realidad aumentada (que se basa

en la superposicion de capas digitales sobre el mundo real) y la realidad mixta.

Permite crear universos y espacios de identificacion diegéticos.

Posibilita potencialidades transhumanas: Destrezas imposibles en el mundo real.

Bajo este apartado, la investigacién recoge, ademas, tres causas primordiales para la creacién mediada
digital: la «emotio» (la necesidad personal, el impulso individual), la «empatia» (conexién con los demas,
elemento social y comunitario) y la «transformacién» (mejorar la realidad, incidencia social).

3.2. Cédigo aprendizaje (AP)

En la investigacidn se constata la opinién peyorativa de los entrevistados sobre la educacién formal,
vinculdndolo con un espacio hermético, atado a la teorfa y conservador frente al cambio. Uno de los
perfiles entrevistados, [AM_AP_APF 2:9], declara que: «Sé lo que no quiero para un aula. Sé que a mi
el sistema educativo me dio la patada porque no estaba dentro del canon de cémo quieren que salgan los
estudiantes. Pero estamos matando la creatividad en las escuelasy .

Los narradores mediaticos estiman que desde la educacién formal no se valora la creacién mediatica.
Sefalan cierta pesantez a la hora de incorporar innovaciones tecnolégicas y sociales por parte de las
instituciones. Son criticos con el lugar central que ocupa la memoria, asi como la pervivencia del
modelo educativo conductista y la resistencia frente a la innovacién. Se cita, no obstante, la referencia a
algunos docentes que incorporan un cambio de perspectiva. AG_PC_CE 29:92 expone que «un alumno
[explicaba que] aguantar una clase tedrica de un profesor es como ver una pelicula de los Lumiére en
blanco y negro».

Sobre las mediaciones digitales y sus usos, hay un consenso en que la labor del docente se simplificaria
enormemente con la participacién directa de profesionales y expertos en la creacidén digital y mediatica.
Se recalca que narrar es una férmula efectiva para el aprendizaje: «Contar parece que es un juego, pero,
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en realidad, es aprender. Contar siempre es aprender, porque digamos que adquieres un relato sobre algo,
tomas una posicidn sobre una situacién y, sobre todo, digamos, que te adhieres a esa informacién. Cuando
la has contado ya es més tuya» [MH_AP_APF 7:17]. Permite crear vinculos relacionales entre conceptos
a través de nodos, siempre en funcién de los objetivos pedagdgicos deseados, logrando la comprensidén
significativa e integral de los fenémenos. En confluencia con la digitalizacién, la perspectiva com-educativa
ofrece oportunidades para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la Tabla 3, se recogen las
potencialidades de este modelo en funcién de los cédigos generados: AP_FC (Aprendizaje desde Forma
de Contar) y AP_EF (Aprendizaje creativo en la Educacién Formal).

Tabla 3. Potencialidades del modelo com-educativo para el aprendizaje

Cddigo Sintesis CODIGO AP
AP_FC Rol central del alumnado/usuario en el proceso comunicativo, facilitando el aprendizaje desde el
protagonismo y la empatia con el relato.

AP FC Construccion de perfiles identitarios y configuracion de la experiencia personal atendiendo a criterios y
B gustos propios.

AP FC Arco ficcional dramético y mecanicas que integran procesos de aprendizaje.

AP FC Se recoge en un mismo espacio servicios de caracter multimodal: ejercicios, videos, enlaces,
B descargables, aplicaciones... mas alla del libro.

AP FC Refuerzo de estimulos positivos y de la concentracion a través de argucias narrativas (climax dramético,
B gamificacién, protagonismo, empatia...).

AP FC Profundizacion a través de capas conectadas. La superposicion permite generar cambios de perspectiva,

modificar los usos del relato (acceso a lineas paralelas: inmersion, creacién, conexion...) y ahondar en el
conocimiento de forma voluntaria.

AP FC Creacion y conexion de canales pertinentes que impulsan la experiencia compartida entre usuarios,

- superando las fronteras de la comunidad educativa, expandiendo la relacién con la sociedad y generando
vinculos de retroalimentacion e incidencia.

AP EF Inmersion a través del constructo narrativo de un Universo.

AP_EF Capacidad de transformacion e incidencia potenciada, directa y reconocible sobre los proyectos del
sistema y sobre la propia comunidad y sus miembros.

AP_EF La creatividad (ligada a la transformacion), la agencia (capacidad de actuar, identidad e identificacion) y la

comunidad (puesta en valor, acompafiamiento e interaccion-retroalimentacion) se sittian en el centro de
los procesos.

3.3. Cédigo empoderamiento (EMP)

En este punto, advertimos que a la instrumentalizacidn tecnoldgica se la dota de un sentido, mas alla
del uso mecénico o lidico, focalizindose especialmente en la creacién mediada a través de herramientas
digitales. Sus procesos muestran un evidente enfoque constructivista y favorecen una perspectiva que
fomenta el pensamiento critico, la innovacidn y creatividad: «Yo creo que estaria guay que dentro de las
universidades y centros educativos existiese también eso, la posibilidad de dar herramientas digitales a los
alumnos no como: «te voy a dar una leccién, si no: «dame td la leccién a mi, enséfame cémo lo usarias

y saquemos la maxima potencialidad» (MH_PC_CE 35:24).

Bajo esta perspectiva, el rol del usuario contempordneo supera la concepcién del «emirec». Se
vislumbra un mayor niimero de posibilidades, con diferentes grados de intervencién comunitaria (redes
sociales o fan fiction), niveles de intervencién creativa (co-creacidén, colaboracién) y opciones de
interaccién diegética. Ademas, también se apunta hacia la asuncién de un rol pasivo e inactivo, a modo
de espectador, en basqueda de la tradicional funcidn catartica de la narracidn.

Atendiendo a la investigacidn, la triada referencias, imitacidn y praxis es la piedra angular para el
empoderamiento mediatico. Se enfatiza especialmente esta dltima: «yo creo que cualquier locutor y
cualquier actor de doblaje, te dirfa frente al micro es probar y grabar, y grabar y ensayar, y ensayar y
ensayary (JM_AP_APF 6:2). La creacién se posiciona como el elemento nuclear: «Es mucha préctica,
ensayo y errory (AM_PC MET 9:8).

Hay un consenso sobre la necesidad de la generacién de proyectos reales, en situaciones auténticas.
La simulacién del proceso creativo y su contexto ha de aproximarse lo maximo a la realidad, pudiéndose
adaptar a la idiosincrasia de la educacién formal. Praxis creativa, error, analisis y solucién, a lo que se
sumaria la experiencia, son clave para profundizar en el empoderamiento. Se entronca aqui con el trabajo
de aprendizaje por proyectos y la base del constructivismo.

Més alla del propio proyecto narrativo, se propone una interaccidn directa constante con la esfera
social y profesional que trascienda los tradicionales limites de las aulas. De esta forma, la comunidad
de aprendizaje acogeria su ntcleo en el espacio formativo, pero estaria disefiada para vincularse y
retroalimentarse de forma directa con profesionales mediaticos y con la sociedad. En relacién con
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la evaluacidén, se establece que esta debe responder al funcionamiento de las industrias mediaticas,
proponiendo los criterios a partir de un entorno de distribucién real o, en su defecto, en una simulacién
realista, recurriendo a criterios expertos y profesionales. Los entrevistados coinciden en que el objeto de
la evaluacién serfan las creaciones reales (los proyectos mediaticos), separdndose de la férmula de los
examenes como método: «Si fuese profesora de una asignatura, o sea, de hecho, creo que no les pediria
hacer un examen, les pediria que me narrasen una historiay (ES_PC_EV 32:7).

El rol de acompanante o guia sustituye la nocién de mondlogo vertical del profesor, facilitando el
proceso de ensefianza-aprendizaje, proponiendo nuevos desafios, orientando los procesos y conectando al
alumnado con esferas sociales. La pervivencia de la figura del «tutor» es recomendable para los creadores,
atendiendo a su experiencia, utilidad y la confianza que genera en el alumnado.

Segin el criterio de los expertos, el aprendizaje creativo mediado se impondra a la resistencia de
las instituciones de educacién formal a su incorporacién. Fundamentalmente, por una asimilacién de la
realidad social, que, en su opinidn, si valora e incluso demanda la creatividad digital. No es un fenémeno
extrafio o intrusivo, sino que ya estd integrado en la sociedad y sus procesos. En relacién con esto,
DF_PC_SOC 43:26 destaca lo siguiente: «Yo creo que la sociedad va por delante de la [institucién]
educativa. No estoy hablando tanto del profesor [...] es mas la infraestructura, [...] la sociedad tiene
muchas ganas, tiene mucha hambre de vivir en el futuros.

Con una orientacién adecuada, el empoderamiento mediatico ciudadano repercute en una retroal-
imentacién comunicacional y un enriquecimiento mutuo con los propios medios: «Tiene mas que ver
con empoderar al ciudadano y, al mismo tiempo, empoderar al medio con lo que el ciudadano le esta
trayendo» (MH_EMP_CO 14: 26). La potenciacién de la motivacién y el compromiso depende de ese
reconocimiento de la participacién ciudadana (y del alumnado) por parte de la comunidad en la que se
instala.

4. Discusién y conclusiones

El anélisis de las plataformas de caricter com-educativo, tal y como se recoge en Sanchez-Lépez et al.
(2019), junto con las aportaciones de los observadores privilegiados de profesionales de la comunicacién,
enmarcan una linea de desarrollo de la alfabetizacién (general, y mediatica en particular) que se aleja
de los postulados conductistas para plantear una alternativa fundada en la agencia, la comunidad vy,
fundamentalmente, en la creatividad narrativa mediatica. Diversos autores plantean una resistencia por
parte de la cultura institucional de la educacién formal a la hora de implementar procesos vinculados a
la creatividad digital en las aulas (Cipollone et al., 2014), y la dificultad de las iniciativas digitales para
consolidarse en las escuelas (Pettersson, 2021). Ademas, se sefiala cierta tendencia a que las tecnologias
implementadas reproduzcan précticas anteriores (Glover et al., 2016), bajo la endeble premisa de que la
tecnologia automéaticamente mejora el aprendizaje (Matthews, 2020).

El vector com-educativo se distancia del enfoque méas tecnolégico que explicita Portalés (2019)
para las competencias digitales, presentando un modelo pedagdgico que pone en relevancia el rol
del alumnado/usuarios y de su accién creativa mediatica en un entorno comunitario donde encuentra
asistencia, interaccién/respuesta y una puesta en valor de sus intervenciones. Las herramientas y
tecnologias digitales se emplean para amplificar este fin. Aqui cobra especial relevancia la agencia
(entendida como accién o intervencién que produce un cambio en el sistema), que posibilita al alumnado
identificarse, ser escuchado, tener una repercusién y encontrar un lugar en el espacio social/comunitario.
Respecto al conocimiento, la creacién mediada narrativa presenta la oportunidad de establecer nodos
entre conceptos, la comprensién relacional y la reconstruccién significativa del discurso y su apropiacién.
El anilisis de las plataformas y las aportaciones de expertos apuntan ademas hacia un anclaje con la
emocidn, la empatia y la capacidad de transformacién (vinculada con la agencia). Bajo este marco,
agencia, creatividad, comunidad, emocién, empatia y capacidad de transformacién son los pilares para
el empoderamiento. En esta légica, la agencia (individual y colectiva) cobra un sentido y dota de un
beneficio al conjunto. Y el sistema comunitario estimula y valora la creatividad y la accién individual-
grupal, obteniendo una mejora colectiva con su incidencia.

Concordamos con Price (2019) cuando promueve replantear las practicas pedagdgicas basadas en
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modelos literarios para que impulsen la creatividad y el pensamiento del alumnado, con el fin de favorecer
experiencias significativas que permitan alcanzar un cambio en la educacién. En la misma linea, los
estudios de Scott (2019), y Yangy Wu (2012) han corroborado la viabilidad y el éxito de la implementacién
de la creatividad mediada en el aprendizaje. Los precursores de la introduccién de las mediaciones en las
aulas los encontramos, no obstante, en el campo de la educomunicacién. Figuras como Freinet (1986),
Freire (2005), Kapldan (2008), o Vygotsky (2004) sentaron modelos, tanto desde la teoria como desde la
praxis, para la creatividad mediatica orientada hacia el empoderamiento. Alineado con este dltimo autor,
desde el vector com-educativo se plantea también una visién prospectiva de la educacién. Frente al modelo
de discente que se limita a reproducir patrones culturales del pasado, Vlygotsky plantea una educacién en
la que el alumnado, como recoge Kozulin (1998), tenga la capacidad de enfrentarse y solventar problemas
que adn no existen. Se transita de un modelo reaccionario y reactivo a un modelo de vanguardia: con el
planteamiento de significados desde la autonomia, la agencia y la creacién; estableciendo la verificacién de
cédigos de emisidn y recepcidn —también desde la praxis creativa—; la instrumentalizacién de la mediacién
en funcién de objetivos personales y colectivos; y el disefio de proyecciones de posibles futuros, desde el
cuidado y el reconocimiento de la comunidad en la que crece el discente, a la que transforma y que, a su
vez, es transformado por ella. Se rompe asi con la cuarta pared de las aulas, conectando de forma directa
a las instituciones educativas con la sociedad.

Dos lineas claras se perfilan a partir de esta investigacidén para su continuidad y profundizacién a futuro.
En primer lugar, una ampliacién de la muestra de las plataformas de caracter com-educativo. También,
un mayor ndmero de entrevistas a observadores privilegiados. Cabria afadir creadores en otros formatos,
que pudieran ofrecer mayores insumos de cara al empoderamiento, como también profesionales de la
educacién y alumnos, que aportaran la perspectiva desde el ambito educativo. La segunda tiene que ver
con la configuracién y aplicacién en contextos reales de una propuesta metodolégica de caracter com-
educativo. En la investigacidn se constata la potencialidad de la colaboracién estrecha entre profesionales
de la comunicacién y las comunidades educativas. Su ejecucidn contarfa con dos pasos: el disefio,
construccidén e implementacién de una metodologia de caricter com-educativo, de la que encontramos
ya una referencia en Sanchez-Lépez (2020), para su aplicacién en contextos reales de educacién, y la
evaluacién de su efectividad. Para ello, se recurriria a encuestas de caricter cuantitativo y a la técnica
del focus group para obtener una retroalimentacién de usuarios jévenes y comunidades, consolidando
un framework com-educativo tedrico-practico contrastado para la incidencia-transformacién. Para tal fin,
serfa necesario profundizar en el desarrollo conceptual del propio fenémeno com-educativo, atendiendo
a los datos que se han ido obteniendo en el proceso de investigacién.
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RESUMEN

En estos dltimos afios ha habido una renovacién del software educativo propiciada por la incorporacién de disefios
especificos basados en juegos serios. Los estudios previos sobre su uso no ofrecen datos concluyentes sobre el avance en el
aprendizaje, tanto a nivel general como de contenidos especificos. El objetivo principal del presente trabajo es conocer el
impacto del uso de juegos serios en las aulas de educacién primaria, concretamente en la fluidez matematica del alumnado,
atendiendo a variables de gamificacién y experiencia docente. Se lleva a cabo un estudio cuasi-experimental con pretest-
postest, sin grupo control y con varios grupos experimentales, en el que participan 284 estudiantes de primero a cuarto
curso. Los resultados muestran una mejora significativa de la fluidez matematica con el uso de juegos serios en los distintos
cursos y grupos-aula estudiados. La estrategia de gamificacién promueve un progreso adin mayor respecto a las aulas
en las que no se ha implementado. Se observa un tiempo de uso similar de los juegos serios por parte de profesores
noveles y experimentados, con mejores resultados en fluidez matemética en el caso de los segundos. También se muestra
la relacién existente entre los resultados obtenidos y las calificaciones del alumnado. Las conclusiones sefialan el potencial
del uso de juegos serios disenados especificamente para entornos escolares y cuestionan trabajos previos sobre las barreras
generacionales en el profesorado.

ABSTRACT

In recent years there has been a renewal of educational software encouraged by the incorporation of specific designs based
on serious games. Previous studies on their use do not provide conclusive data on the advancement in learning, both
at a general level and in specific contents. The main objective of this work is to study the impact of the use of serious
games in primary education classrooms, specifically on mathematics fluency, taking into account gamification variables and
teaching experience. A quasi-experimental study was carried out with a pretest-posttest design, without a control group and
with several experimental groups, involving 284 students from the first to the fourth grade. The results show a significant
improvement in mathematics fluency with the use of serious games in the different grades and classroom groups studied.
The gamification strategy promotes even greater progress over the classes where it has not been implemented. There is a
similar time of use of serious games by both novice and experienced teachers, with better results in mathematics fluency
in the case of the second group. It also shows the relationship between the results obtained and the school grades of
the students. The findings point to the potential of using serious games designed specifically for school environments and
challenge previous work on generational barriers in teachers.
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1. Introduccién y estado de la cuestién

En estos dltimos afos ha tenido lugar una renovacién del software educativo gracias a la incorporacién
de disefios especificos basados en juegos serios. Se entiende por juego serio aquel en el que «la educacién
(en sus diversas formas) es el objetivo principal, en lugar del entretenimientoy (Michael & Chen, 2006:
17), centrAndose en un contenido especifico con independencia de la forma y estructura que se usa
(Zagalo, 2010). Estas propuestas desarrollan una de las posibilidades de los juegos serios, pero no
debemos de perder de vista la riqueza de todas las modalidades en las que se pueden clasificar, ya sea
por su estructura lddica, propésito o &mbito de aplicacién (Alvarez & Djaouti, 2012; Romero-Rodriguez
& Torres-Toukoumidis, 2018). El disefio de experiencias bajo esta perspectiva, con muchos paralelismos
con el 4mbito de los videojuegos, ofrece una nueva forma de trabajo para los docentes en los centros
educativos. A este tipo de desarrollos hay que sumar la incorporacién de propuestas que toman elementos
de gamificacién poniendo el foco en el terreno de la motivacién (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018) y,
aunque su implementacién normalmente produce efectos positivos, es muy dependiente de los contextos
de aplicacién (Hamari et al., 2014).

Algunos estudios disponibles sobre el uso de juegos serios en las aulas evidencian mejoras en el
aprendizaje (Clark et al., 2016; Wouters et al., 2013); o identifican progresos en la capacidad cognitiva de
los estudiantes (Lamb et al., 2018). Esta situacidn tiene proyeccién en el curriculo escolar (Carvalho et al.,
2018). Pero también hay trabajos que, si bien reportan beneficios en el grado de participacién e implicacién
del alumnado, no ofrecen datos concluyentes sobre el avance en el aprendizaje a nivel general (Chauhan,
2017; Fisher et al., 2020), ni en contenidos especificos (Boendermaker et al., 2017; Mellado et al., 2018).
Por otra parte, aunque el profesorado no descarta emplearlos, las experiencias son muy puntuales (Del-
Moral & Fernandez, 2015). El trabajo de Kaufman (2013) da cuenta de una barrera generacional (no
mayor de 35 afios), ya que el profesorado que supera esta edad carece de experiencias positivas previas
con este tipo de software (Marin-Diaz et al., 2019). Esta situacién visibiliza una fuerte relacién entre la
actitud del profesorado hacia este tipo de software y su uso potencial en el aula (Stieler-Hunt & Jones,
2015).

En lo que todas las investigaciones disponibles coinciden es en el beneficio de los juegos serios para
la actitud del alumnado, con notable impacto en el 4mbito motivacional (Filella et al., 2017; Gémez-
Garcia et al., 2016). Este factor es un elemento a tener presente para valorar la incorporacién de
estos recursos en las aulas, sobre todo en 4mbitos del curriculum considerados criticos como lengua y
matematicas. Concretamente, el calculo y su automatizacidén siguen siendo uno de los grandes retos a
trabajar en estos niveles (Baroody et al., 2009). No se trata de un contenido mas: una mejora continua a
lo largo de la escolarizacién obligatoria de estos aprendizajes funciona como una garantia que se proyecta
en el trabajo escolar general (Duncan et al., 2007) y puede llegar a ser un buen predictor del aprendizaje
en niveles superiores (Geary, 2011). Por lo que aqui se encuentra un potencial espacio de utilidad para
el uso de juegos serios, que podria servir de facilitador de estos aprendizajes que requieren algiin tipo de
automatizacién.

Existen en la actualidad diversas propuestas de software disefiadas como juegos serios especificamente
para estos contenidos y que en algunos casos también contemplan el uso de gamificacién como
complemento potencial, por ser precisamente una estrategia clave en el &mbito motivacional (McGonigal,
2011). La gamificacién puede desarrollarse paralelamente reforzando la motivacién en un contexto
no ladico (Teixes, 2015). Ofrece una ayuda en la progresién hacia un objetivo final mejorando
considerablemente el interés (Zagal & Altizer, 2014).

Actualmente es posible acceder a través de Internet a juegos serios disefiados para su uso en centros
educativos de cualquier parte del mundo, por lo que se rompen las barreras tradicionales de los mercados
editoriales, abriendo la puerta a una experimentacidn con propuestas disponibles para otros paises. El
uso de estos productos en el contexto espanol puede suponer un reto porque en algunos casos implican
discrepancias con los curriculos del pais de origen, como ocurre con el aprendizaje del célculo. Es
habitual que se presenten a la vez la suma que la resta, en Grados | y 2, y la multiplicacién junto a la
divisién en el Grado 3, tal y como se recoge en la propuesta americana del Council of Chief State School
Officers (2020), en forma de los denominados «Common Core State Standards», frente a una propuesta
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mucho més lineal como la del curriculo que se trabaja en Espafa. Precisamente, estos tltimos anos, los
contenidos relacionados con el célculo matematico han sido un foco recurrente de trabajo en el ambito
de los juegos serios con impacto directo en el ambito de la fluidez matematica (Baroody et al., 2013). Esta
es entendida como una muestra de la habilidad en la resolucién de algoritmos. Se basa en principios tales
como eficiencia, precisidn, uso de estrategias y flexibilidad (Kling & Bay-Williams, 2014). El desarrollo de
la fluidez maximiza la eficiencia y la precisién siendo su avance un factor de proteccidn frente al fracaso
en el 4mbito de la matemaética o la lectura (Meiri et al., 2019). La evidencia de estos procesos puede
identificarse como un indicador de rendimiento en funcién de la propuesta de aprendizaje.

Investigaciones recientes estudian los beneficios que este tipo de software tiene en la fluidez matematica
estableciéndose como referentes para valorar estos productos (Van-der-Ven et al., 2017). Un ejemplo
de esto es Reflex Math, con un considerable nivel de uso en las aulas de Estados Unidos en diferentes
niveles educativos (Cozad, 2019; Cress, 2019; Sarrell, 2014). El software genera una ruta de aprendizaje
personalizada a partir del tiempo de respuesta y tasa de error. También proporciona ayuda al estudiante a
través de un entrenador virtual. Esta figura ofrece orientaciones para desarrollar estrategias que permitan
superar la dificultad detectada en la ruta individual de aprendizaje, adaptada a la situacién concreta del
alumno. Se evita ver el error como una penalizacién y se convierte en una oportunidad para la mejora, ya
que su anélisis por el sistema es lo que activa los procesos de ayuda del instructor virtual. Ademas, cuenta
con un sistema de gamificacién integrado que, gracias a la obtencién de puntos canjeables por el ndmero de
actividades realizadas, la frecuencia del uso del software o la correcta realizacién de las tareas, recompensa
al alumnado mejorando su avatar y obteniendo diplomas, pero nunca con beneficios académicos. Este
tipo de recompensas externas al uso del software y su dinamizacién son una tarea complementaria que
tiene que gestionar el profesorado. El alumnado desarrolla el trabajo de forma auténoma. Los docentes
pueden monitorear el proceso a través de herramientas especificas que brindan informacién a partir de los
datos recogidos por el sistema. Sin embargo, no conviene perder de vista que la utilizacién de software de
estas caracteristicas muestra de nuevo contradicciones. Estudios centrados en las matematicas ponen de
manifiesto beneficios en el aprendizaje (Ferndndez-Robles et al., 2019; Pires et al., 2019) al tiempo que
otros indican lo contrario (Hieftje et al., 2017).

En este escenario, se ha disefiado un trabajo de investigacién cuyo objetivo general es conocer el
impacto del uso de juegos serios en la fluidez mateméatica de alumnado de educacién primaria. Se indaga,
en contextos reales de aula, en funcién de variables de interés como el curso, la aplicacién de gamificacién,
el grupo-aula y la experiencia docente. También se pretende conocer la relacién existente entre los
resultados obtenidos con esta propuesta de aprendizaje y las calificaciones del alumnado. Los hallazgos
derivados de este estudio podran ser de utilidad en la toma de decisiones para las administraciones y centros
educativos en la dotacidén de recursos y el desarrollo de estrategias de innovacién en las metodologias de
aula empleadas.

2. Material y métodos
2.1. Disefo

En respuesta al objetivo planteado, se utilizé un disefio cuasi-experimental con pretest-postest,
sin grupo control y con varios grupos experimentales. Se buscaron condiciones de uso totalmente
normalizadas, es decir, un escenario escolar habitual con grupos-aula ya constituidos y sin ningdn tipo
de aleatoriedad. Cada grupo ha funcionado de forma totalmente independiente entre las dos pruebas
aplicadas, utilizando el software educativo Reflex Math. El responsable de la puesta en practica ha sido
el profesorado del 4rea de matematicas en cada caso, al que se le ofrecid las mismas indicaciones de uso
para utilizar todas las posibilidades que ofrecia el sistema. El estudio fue realizado con consentimiento
informado del centro educativo donde se ha desarrollado.

2.2. Participantes

La investigacién se llevé a cabo en un centro educativo de tres lineas, en la que participaron 12 aulas
de educacién primaria entre los niveles de primero y cuarto. Se trata de un centro privado sostenido
con fondos publicos en régimen de concierto, situado en un ambito urbano de Galicia. Fueron 284
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estudiantes los que conformaron la muestra del estudio. El 54,2% son nifos y el 45,8%, nifias. Un 24,3%
cursa primero; un 25,4%, segundo; un 25,7%, tercero y un 24,6% estudia cuarto curso. La propuesta
fue presentada previamente al equipo directivo y a los 25 miembros del claustro que imparten docencia
en la etapa de educacién primaria. Se les ofrecié informacién explicando las caracteristicas del programa
y la investigacién propuesta, asi como las implicaciones que suponia en su docencia el uso del software.
Finalmente, se obtuvo una valoracién positiva para su participacidn en la investigacién, en particular del
profesorado responsable del 4&rea matematica donde recaia una mayor implicacién en el proceso.

2.3. Instrumento

Para la evaluacién del aprendizaje del calculo se utilizé el «Basic Math Operations Task» (BMOT),
desarrollado por Foegen y Deno (2001). El acceso a este instrumento se ha conseguido a través del
trabajo de Sarrell (2014). Su utilizacién supuso una traduccién completa al castellano, tanto del pretest
como del postest. En los dos casos se presentan operaciones combinadas de calculo de sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones. Esta propuesta se adapta perfectamente al nivel de aprendizaje que se
promueve en el centro escolar en los niveles de tercero y cuarto. Para los cursos de primero y segundo se
adapté al nivel curricular incorporando exclusivamente sumas y restas. La correccidén de la prueba genera
un indicador de rendimiento individual con base en un sumatorio de todas las respuestas correctas en un
tiempo maximo de un minuto. Este indicador coincide con uno de los posibles beneficios que de forma
directa se pueden desarrollar a partir del uso del software, de ahi la conveniencia de su utilizacién.

2.4. Procedimiento

La investigacién se desarrollé en el primer trimestre del curso 2019-2020. Se aplicé el pretest en
septiembre de 2019 y el postest en diciembre del mismo afio. El software se usé de forma integrada en el
tiempo de clase de matematicas; siguiendo la orientacién del desarrollador, en tres sesiones semanales.
Ademas, se recogieron datos del alumnado relativos al rendimiento académico, concretamente las
calificaciones de todas las 4reas que se evaltan en la etapa obtenidas al finalizar el trimestre, coincidiendo
con el postest. En cuanto al profesorado, se tomaron datos de los afios de experiencia docente. Gracias
al acceso a la base de datos del sistema mediante una herramienta especifica para el profesorado, se
ha podido recompilar datos individuales del ndmero de dias de utilizacién del programa, el volumen de
actividades resueltas y el uso de las estrategias de gamificacién.

2.5. Analisis de datos

Para el anélisis de los datos se utilizé el software estadistico SPSS, v. 25. Se llevaron a cabo
andlisis descriptivos univariables, basados en medidas de tendencia central y de dispersién. Dado el
incumplimiento de los supuestos de parametricidad, en el caso de situaciones relacionadas (comparacién
entre pretest y postest), se aplica la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, para la cual se establece
un nivel de significacién de 0,05. En el caso de situaciones independientes, se utiliza la prueba de U de
Mann-Whitney para saber si hay diferencias significativas (p<0,05) entre las aulas que han desarrollado
gamificacién y las que no la han aplicado y también entre las aulas cuyo profesorado es novel y aquellas
con profesorado experimentado. Ademads, como medida del tamafio de efecto se calcula el estadistico
r=|z|/y/N (Field, 2018; Fritz et al., 2012). Para la interpretacién de r, se toma el criterio propuesto por
Cohen (1988), con la extensién que sugiere Rosenthal (1996). Para establecer el grado de asociacién
existente entre las diversas variables analizadas, se emplea el coeficiente Rho de Spearman (rg). Para
su interpretacién se tiene en cuenta conjuntamente la significacién estadistica (p<<0,05) y la fuerza de la
relacién, para la cual se siguen las indicaciones de la literatura especializada (entre otros, Sdnchez-Huete,
2013). Por dltimo, se calcula el coeficiente de determinacién (R?) para tener una aproximacién a la
cantidad de varianza de rendimiento académico explicada por los resultados del método de aprendizaje
basado en juegos serios.

3. Anélisis y resultados

Se presenta primeramente una visién general del efecto que producen los juegos serios en la fluidez
matematica, para luego analizarlo en funcién del curso en que se ha implementado. Asi mismo se analizan
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los resultados de la propuesta segin la aplicacién o no de gamificacién y también con respecto a cada
aula en concreto, atendiendo a la distincién entre profesorado novel y experimentado en aquellas aulas
en las que coinciden las condiciones de gamificacién. Se finaliza con el estudio de las relaciones entre los
resultados obtenidos con esta propuesta de aprendizaje y las calificaciones del alumnado.

3.1. Juego serio y mejora de la fluidez matematica

El software se ha utilizado, por término medio, durante 27 dias, en cuyo transcurso el alumnado
ha realizado una media de 5.747 actividades. Tras emplear el software se pone en evidencia una mejora
estadisticamente significativa y de gran magnitud en la fluidez matematica (n=284; Z=-14,291, p=0,000;
r=0,60), pasando de una puntuacién media de 8,99 (pretest) a 17,79 (postest). El tiempo de uso del
software tiene una clara relacién con el ndmero de actividades resueltas (r,=0,82; p=0,000).

Tabla 1. Descriptivos atendiendo a los cursos

Primero (n=69) Segundo (n=72)
M Md DT M Md DT
Puntuacion Pretest 2,97 2 3,16 8,64 8 3,651
Puntuacioén Postest 12,80 13 543 20,99 20,5 8,139
Dias de uso 28,3 27 49 29,6 28,5 6,1
Actividades resueltas 5.662,4 4775 2.829.6 6.775,5 5.733,5 3.918,5
Tercero (n=73) Cuarto (n=70)
M Md DT M Md DT
Puntuaciones Pretest 10,64 10 4,66 13,57 13 6,04
Puntuaciones Postest 15,45 15 571 21,84 21 6,52
Dias de uso 29,4 29 8,7 21,3 20,5 52
Actividades resueltas 6.620,1 6.344 3.3153 3.865,4 3.445 1.890,6

Al poner la mirada en cada nivel escolar, se observa que la puntuacién postest viene de la mano
de dos aspectos que se muestran reveladores, con una relacién, por lo general, significativa y tendente
a moderada en el caso del tiempo de uso (1¢" curso, r=0,20, p=0,108; 2° curso, r=0,36, p=0,002;
3¢ curso, r=0,39, p=0,001; 4° curso, r=0,40, p=0,001) y moderada respecto al nimero de actividades
resueltas (1¢" curso, r,=0,37, p=0,002; 2° curso, rs=0,65, p=0,000; 3¢" curso, r,=0,48, p=0,000; 4°
curso, r;=0,48, p=0,000).

Figura 1. Comparativa entre las puntuaciones pretest y postest en funcién del curso
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En la Tabla | se recogen los principales estadisticos descriptivos de cada nivel. Se encuentran
diferencias significativas entre las puntuaciones obtenidas en el pretest y las alcanzadas en el postest, siendo
grande la magnitud de la diferencia en todos los casos: en 1° (Z=-7,225, p=0,000, r=0,62), en 2° (Z=-
7,378; p=0,000, r=0,61), en 3° (Z=-6,354, p=0,000, r=0,53) y en 4° (Z=-7,251, p=0,000, r=0,61).

Como muestra la Figura 1, las puntuaciones son mas bajas y tienden a estar mas concentradas en
el pretest, mientras que se sitGan en valores mas altos y presentan una mayor dispersién en el postest.
En todos los niveles educativos se producen grandes avances entre la situacién de partida y la final del
trimestre.
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3.2. Juegos serios y gamificacién en el aula

La propuesta de software incluye una estrategia de gamificacién para usar en el aula como elemento
complementario que ha sido empleada por parte del profesorado. La puntuacién pretest es mas baja
en las aulas en las que se ha desarrollado gamificacién y 4 puntos més alta en las aulas en las que no
se ha aplicado (Tabla 2). Se trata de una diferencia estadisticamente significativa, de magnitud media
(RSi=123,24; RNo=181,43; Z=-5,628, p=0,000; r=0,33). En este resultado cabe tener en cuenta la
variable curso, ya que las aulas que no desarrollan gamificacién son de tercero y cuarto, mientras que
las aulas que si desarrollan gamificacién abarcan también los cursos de primero y segundo. Sin embargo,
el postest refleja un mayor progreso en las aulas con gamificacién (10 puntos de diferencia entre ambos
promedios) en comparacidén con las aulas en las que no se ha aplicado gamificacién (6,38 puntos). Es
significativa esta diferencia en el progreso que ocurre en las aulas que han contado con gamificacién
frente al de las aulas en las que no se ha utilizado, con un tamafno de efecto que se aproxima a medio
(RSi=158,68; RNo=109,80; Z=-4,729, p=0,000; r=0,28). De hecho, en el puntaje postest ya no se
aprecian diferencias significativas ni destacables entre las aulas que han aplicado gamificacién y aquellas
en las que no se ha implementado (RSi=139,59; RNo=148,38; Z=-0,850, p=0,395; r=0,05).

Ademas, en las aulas con gamificacidn se logran més dias de uso con el programa y también es mayor la
cantidad de actividades resueltas por el alumnado. Se obtienen diferencias estadisticamente significativas
y con un tamafo de efecto medio en el caso de los dias de uso (RSi=164,82; RNo=97,39; Z=-6,517;
p=0,000; r=0,39) y préximo a un valor medio en lo que respecta al nimero de actividades (RSi=157,58;
RNo=112,02; Z=-4,399; p=0,000; r=0,26).

Tabla 2. Descriptivos atendiendo a la gamificacion en el aula

Si gamificacion en el aula (n=190) No gamificacion en el aula (n=94)
M Md DT M Md DT
Puntuacion Pretest 7,64 7 5,50 11,73 11 578
Puntuacién Postest 17,63 17 7,75 18,11 18 7,06
Dias de uso 29,1 28 6,6 234 23 7
Actividades resueltas 6.257 5.220,5 3.399,6 4.7187 3.892,5 2.781,8

A nivel intragrupal, se produce una mejora estadisticamente significativa y de gran magnitud en la
fluidez matematica, tanto en el grupo que se ha beneficiado de gamificacién en el aula (n=190; Z=-
11,959, p=0,000; r=0,61) como en el que no se ha desarrollado (n=94; Z=-7,638, p=0,000; r=0,56),

aunque es mayor el tamafio de efecto en el primer caso.

3.3. A nivel de aula: Profesorado novel frente a experimentado

Todos los grupos-aula experimentan un avance en la fluidez del calculo matematico tras la experiencia
de juego serio (Tabla 3). Sin embargo, hay grupos donde el avance es claramente menor, como sucede en
A8 y A9. De igual modo, esta situacién se traslada al tamafio de efecto, siendo grande en todas las aulas
(r=0,62), pero méas bajo en A8 (r=0,43) y A9 (r=0,49). Se ha partido de un escenario similar para todos
los casos, sin embargo, se pueden observar formas de uso, apropiacién y gestién diferenciadas por parte
del profesorado.

En este punto del anélisis, se plantea una posible relacién entre estos datos y la experiencia profesional
del docente. Para poder hacer comparaciones entre aulas bajo este criterio, se han tomado como referencia
los niveles educativos, al tener una exigencia curricular analoga, y a la vez que coincidan en las condiciones
de aplicacién o no de gamificacién en el aula. En este sentido, se observa que tanto el profesorado con
mas antigiiedad (mas de 30 afios de experiencia docente) como el novel (entre | y 5 afos de experiencia
docente) hacen un uso similar del software en su tiempo de clase, incluso en algunos casos se obtienen
valores mas altos a favor del profesorado con mayor antigiiedad y, ademas, se advierte un mejor resultado
postest por parte del alumnado con profesorado mas experimentado.

Asi, en segundo nivel, donde todo el profesorado hace uso de la gamificacién, el que posee mayor
experiencia (A4 y A5) consigue mejores resultados promedio en el postest que el profesorado novel (A6)
(M=21,81 frente a M=19,33), hace un uso mas intensivo del programa (M=30,6 dias frente a M=27,7)
y obtiene una mayor tasa de actividades desarrolladas (M=7299,9 frente a M=5726,6).

Se constata que no se dan diferencias significativas entre los valores obtenidos para el profesorado
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novel y para el experimentado, siendo pequefios los tamafios de efecto (pretest: Z=-0,665, p=0,506,
r=0,08; postest: Z=-1,005, p=0,315, r=0,12; dfas de uso: Z=-1,580, p=0,114, r=0,19; actividades
resueltas: Z=-1,374, p=0,170, r=0,16).

Tabla 3. Descriptivos atendiendo a las aulas

19 (n=69) A1 (n=24) A2 (n=22) A3 (n=23)
M Md DT M Md DT M Md DT
P. Pretest 2,42 2 2,10 3,86 2 476 2,70 2 1,82
P. Postest 12,08 12,5 5,83 13,32 14 6,11 13,04 12 435
Dias de uso 285 27 6,1 28,4 275 4.4 28 28 4
Actividades 50408 4.566| 35156| 6.059| 5557| 3.1475| 4.9925| 4.604| 12884
— A4 (n=23) A5 (n=25) A6 (n=24)
M Md DT M Md DT M Md DT
P. Pretest 7,70 8 3,02 9,96 9 3,91 8,17 3 3,67
P. Postest 20,04 20 6,35| 2344 21 10,23 19,33 20,5 6,82
Dias de uso 29 28 47 32,1 32 73 27,7 28 53
Actividades | 6.314,6| 5.708| 3.072,1| 8.2064| 6.140| 5.357,6| 5.7266| 514550 2.1988
2 (n=73) A7 (n=25) A8 (n=24) A9 (n=24)
M md DT M md DT ] md DT
P. Pretest 11,24 10 4,19 8,21 8 2,98 12,46 1 5,54
P. Postest 17,92 18 5,62 11,29 10 4,71 17,04 185 4,44
Dias de uso 35,6 35 71 26,4 24 7,72 26 255 7.9
Actividades 8.334,1 7.747| 3.1296| 5.899,9| 52225| 3.382,6| 5555 5076| 2.797,7
2 (n=70) A10 (n=23) A11 (n=24) A12 (n=23)
M Md DT M Md DT [ md DT
P. Pretest 13,43 12 6,99 14,29 135 5,55 12,96 13 5,67
P. Postest 23,39 24 6,49 21,13 20 713 21,04 20 5,87
Dias de uso 214 22 5 22,8 22 538 19,6 19 44
Actividades | 4.171,4| 3.668| 1.778| 4.2475| 3.768] 16947 3.160,6] 2434| 2.066,6

En cuanto al tercer curso, en las dos aulas contrastadas (A8: profesor novel; A9: profesor
experimentado), en las cuales no se usa gamificacidn, se obtienen valores similares en el uso del software y
en el nimero de actividades resueltas (Tabla 3). De hecho, no se dan diferencias significativas al respecto
(Tabla 4) y, en cambio, si se dan en las puntuaciones pretest y postest con un tamafo de efecto destacable.

Tabla 4. Rangos promedio y estadisticos de la prueba U de Mann-Whitney para A8 y A9

Rnovel Rexper V) zZ P r
Puntuacion Pretest 18,44 30,56 142,500 -3,011 0,003 0,43
Puntuacion Postest 16,69 32,31 100,500 -3,876 0,000 0,56
Dias de uso 24,75 2425 282,000 -0,124 0,901 0,02
Actividades resueltas 2479 24,21 281,000 -0,144 0,885 0,02

3.4. Relacién entre la puntuacién del postest y el rendimiento académico del alumnado

Por lo general, se constata una relacién significativa y moderada entre la puntuacién postest y la nota
obtenida en matematicas en el primer trimestre, exceptuando tercero (1¢" curso: rs=0,62, p=0,000,
R%2=0,38; 2° curso: r,=0,53, p=0,000, R?=0,28; 3°" curso: r;=0,15, p=0,203, R2=0,02; 4° curso:
rs=0,43, p=0,000, R?=0,18).

También es significativa y de caracter moderado la relacidn entre la puntuacién postest y la nota
académica general, salvo para tercero, en donde se obtiene una correlacién mas baja, aunque también
significativa (1" curso: rs=0,57, p=0,000, R2=0,32; 2° curso: r;=0,63, p=0,000, R2=0,40; 3"
curso: rs=0,33, p=0,004, R2=0,11; 4° curso: r;=0,46, p=0,000, R>=0,21). Destaca el coeficiente de
determinacién en segundo curso que permite inferir que la puntuacién postest llega a explicar un 40% de
la varianza de la nota académica global.

En funcién de las aulas (Tabla 5), también se advierte, por lo general, una relacién significativa y
moderada-alta entre la puntuacidn postest y las calificaciones escolares, exceptuando algunos grupos en
concreto pertenecientes a tercer curso (A7, A8 y A9) y a cuarto (A12). Sobresalen varios coeficientes de
determinacién que indican que mas de un 50% de la variabilidad de la nota en matematicas y de la nota
académica global se explica por su relacién con la puntuacién postest.

© ISSN: 1134-3478 ® e-ISSN: 1988-3293 ® Paginas 125-135

N
o
Q
al
N
o
3
g
=
=}
&
o
O



N
o
Q
X
N
o
3
=
E
=}
£
)
O

Tabla 5. Correlacién entre la puntuacion postest y el rendimiento académico

del alumnado en funcién del aula

Nota en matematicas Nota global (todas las materias)
Is Sig. R? Is Sig. R?
Puntuacién Postest A1 0,54 0,007 0,29 0,61 0,002 0,37
Puntuacién Postest A2 0,67 0,001 0,45 0,55 0,008 0,30
Puntuacién Postest A3 0,74 0,000 0,55 0,71 0,000 0,50
Puntuacion Postest A4 0,56 0,006 0,31 0,72 0,000 0,52
Puntuacién Postest A5 0,75 0,000 0,56 0,72 0,000 0,52
Puntuacién Postest A6 0,56 0,005 0,31 0,55 0,006 0,30
Puntuacién Postest A7 0,33 0,111 0,11 0,28 0,173 0,08
Puntuacién Postest A8 0,20 0,360 0,04 0,22 0,299 0,05
Puntuacién Postest A9 0,31 0,138 0,10 0,40 0,050 0,16
Puntuacién Postest A10 0,45 0,030 0,20 0,46 0,027 0,21
Puntuacién Postest A11 0,42 0,043 0,18 0,53 0,008 0,28
Puntuacion Postest A12 0,39 0,065 0,15 0,35 0,099 0,12

4. Discusién y conclusiones

El objetivo de este estudio se ha centrado en indagar el impacto que el uso de juegos serios ofrece
en el trabajo que se desarrolla en niveles de educacién primaria. Aporta evidencia empirica sobre la
mejora que producen los juegos serios en contenidos matematicos. Estos resultados estan en consonancia
con los trabajos de Clark et al. (2016), Carvalho et al. (2018) y Wouters et al. (2013), reforzando el
presente estudio esta linea de investigacién con evidencias de los beneficios que pueden proporcionar en
contextos reales. Concretamente, se constata un avance importante en la fluidez matematica en los cuatro
cursos analizados, en el conjunto de las 12 aulas involucradas y para todo el alumnado participante, unos
datos coherentes con trabajos previos con muestras muchos menores (Cozad, 2019) y con alumnado con
dificultades de aprendizaje (Sarrell, 2014). Se trata de una diferencia estadisticamente significativa y de
gran magnitud la que se da entre la situacién de partida y tras el desarrollo de la experiencia de juego serio.
Hay que tener en cuenta en estos datos un factor aparentemente limitador, como es el haber empleado
un software disefiado para un curriculo americano, lo que no ha condicionado su potencial.

Por otra parte, se aprecia un progreso mayor en fluidez matematica en aquellas aulas que han utilizado
la estrategia de gamificacién, y también un mayor uso del programa y un mayor nimero de actividades
resueltas. Esto lleva a confirmar el impacto que tiene en el 4&mbito motivacional el uso de estas estrategias
en clara sintonia con estudios previos (Filella et al., 2017; McGonigal, 2011; Zagal & Altizer, 2014) y
relaciona su uso con una mejora en el rendimiento del alumnado (Ferndndez-Robles et al., 2019; Pires et
al., 2019).

Se encuentra también una relacidén significativa y moderada entre la puntuacién en las pruebas de
rendimiento aplicadas tras la experiencia de juego serio y las calificaciones del alumnado, compartiendo
un porcentaje de variabilidad que, en el caso de algunas aulas, supera el 50%. Cabe matizar al respecto
que esta relacién entre las variables no implica necesariamente causalidad, sino que se refiere al grado de
relacién. Estos datos dan cuenta de la fuerza explicativa que este tipo de contenidos curriculares tienen
respecto al trabajo que se desarrolla en las aulas, lo que actualiza investigaciones previas en este sentido
y pone de relieve la posible influencia de este tipo de propuestas en el rendimiento general del alumnado
(Duncan et al., 2007).

La evidencia de mejora de estos datos permite cuestionar los trabajos que establecen barreras
generacionales frente a su posible uso por parte del profesorado (Kaufman, 2013) por la ausencia de
experiencias positivas previas (Marin-Diaz et al., 2019). La adherencia al trabajo con juegos serios y su
proceso en el aula pasa por la modulacién del profesorado. La edad, mas que un problema como plantea
la literatura previa, aqui se ve como una oportunidad que complementa el trabajo desarrollado con el
software, desterrando la imagen del profesorado novel como maés sensible y proclive a la utilizacién de
estos programas. El profesorado experimentado hace un uso similar en intensidad que el profesorado novel
llegando, en iguales condiciones, a encontrarse diferencias significativas favorables frente al profesorado
mas joven. Jodo parece indicar que este profesorado valora el uso de juegos serios y gamificacién en
funcién de los beneficios percibidos, lo que les hace reforzar la propuesta favoreciendo condiciones para
la realizacién de las tareas propuestas con un conocimiento y experiencia que mejora todavia mas los
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resultados. Esta situacién abre la posibilidad de indagar acerca de los elementos que este profesorado
pone en juego y enfatiza la necesidad de desarrollar investigaciones que se dirijan a &mbitos nucleares del
trabajo escolar con alto valor para los centros educativos.

Todo apunta a que los elementos contextuales son determinantes en el estudio de los juegos serios
y la gamificacién pudiendo ofrecer resultados dispares. La eleccién de contenidos relevantes para el
profesorado se muestra como factor clave para poder impactar en el trabajo escolar poniendo en juego
diversas competencias, sobre todo la matemadtica y la digital. Por otro lado, al alumnado, claramente
motivado e implicado en la propuesta, se le ofrecen experiencias de juego digital con grandes isomorfismos
con las habituales en su tiempo de ocio, lo que ayuda a salvar las distancias entre la realidad escolar y social
y revalorizar el papel de los centros educativos. Esta situacién permite concluir el potencial que el uso de
juegos serios y gamificacidn disefiados especificamente para entornos escolares tiene en el rendimiento del
alumnado. Con todo, este trabajo presenta algunas limitaciones. Destaca el hecho de que solo se cuente
con alumnado y profesorado de un tnico centro educativo, por lo que los resultados deben ser utilizados
con cautela ante posibles generalizaciones mas all4 del contexto en el que se ha llevado a cabo el estudio.
Por otro lado, se desconocen las razones de las diferentes formas de apropiacién por parte del profesorado,
sobre todo en el caso del experimentado que, contra todo prondstico, se ha sumado con gran intensidad
a la propuesta.
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Sefor Director, le ruego atiendan con cargo a mi cuenta/libreta y hasta nueva orden, los recibos que le presentara el Grupo Comunicar para

el pago de la suscripcién a la revista « COMUNICAR».

Comunicar

WWW.revistacomunicar.com. Pedidos: info@grupocomunicar.com
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Revista cientifica trimestral, bilinglie en espafiol e inglés en todos sus articulos, y abstracts en
portugués, chino y ruso. Con 28 afios de edicidén y 1.880 articulos de investigacion publicados.
Presencia en 805 bases de datos internacionales, plataformas de evaluacion de revistas, directorios
selectivos, portales especializados, catadlogos hemerograficos... Riguroso y transparente sistema ciego
de evaluacidn de manuscritos auditado en RECYT; Consejo Cientifico Internacional y red publica de
revisores cientificos de 996 investigadores de 53 paises de todo el mundo.

Gestién profesional de manuscritos a través de la Plataforma QJS 3 con compromisos éticos de
transparencia y puntualidad, sistemas antiplagio (CrossCheck), métricas alternativas (PlumX,
Dimensions)... Alto nivel de visibilizacion con mdltiples sistemas de blsqueda, DOIs, ORCID, pdfs
dindmicos, epub y XML, con conexion a gestores documentales como RefWorks, EndNote, Mendeley
y redes sociales cientificas como academia.edu, ResearchGate.

Especializada en educomunicacion: comunicacion y educacion, TIC, audiencias, nuevos lenguajes...;
monograficos especializados en temas de maxima actualidad. Doble formato: impreso y online;
digitalmente, accesible a texto completo, de forma gratuita, para toda la comunidad cientifica e
investigadores de todo el mundo. Coediciones impresas en espafiol e inglés para todo el mundo.
Editada por Comunicar, asociacién profesional no lucrativa, veterana en Espafa (32 afios) en
educomunicacién, que colabora con multiples centros y Universidades internacionales.

En indexaciones activas en 2021/22, Comunicar es top mundial: 2% del mundo en Scopus y 77 del
mundo en JCR (top 1% y 3% mundial; percentil 99% y 97%). En JCR es Q1 (1? espafiola en Educaciény
1% en Comunicacion en espafiol). En Scopus es Q1 en Educacidon, Comunicacion y Estudios Culturales
(12 espariola); En Google Scholar Metrics es la 2® revista indexada en espafiol en todas las areas. 2% en
REDIB (sobre 1.199 revistas), 1* en FECYT Métricas y 1* en Dialhet Métricas en Educacién y en
Comunicacion.
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